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MISURA LA TUA FORZA IN QUESTA AVVINCENTE SERIE DI INCONTRI DI WRESTLING. DIVENTA
UN CAMPIONE INCONTRASTATO NEI PANNI DI HULk HOGAN™ THE ULTIMATE WARRIOR™
© THE BrimisH BulLpog ™,

C OMBATTI PER SOPRAVVIVERE CONTRO SGT. SLAUGHTER™, THE WARLORD™ E
UN'INFINITA DI ALTRE STELLE DELLA WWF™. i I

TUTIO E' PERMESSO &
IN QUESTA LOTTA PIENA D'AZIONE! o
E SOLO IL PIU' FORTE PUO' AVERE LA MEGLIO... -
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IL N. 1 DEI SUCCESSI COIN-OP ARCADE

a

Benvenuto nel mondo delle scommesse clandestine! Misurati con
The Executioner, Heavy Metal e Chain Man Eddie, delinquenti senza scrupoli. Ricorri a
qualsiasi forma di combattimento - arti marziali, boxe tailandese - e fai uso di
qualsiasi arma che ti capita sottomano: coltelli, barre d'acciaio
o barili di birra. Ricorda che non sei mai al sicuro...

potresti non uscire vivo perfino dalla folla!

Incredibili grafiche, sequenze digitalizzate da reali

scene di combattimento.

Una sfida brutale e appassionante!
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EE=JALIEN STORM

Gli esseri putridi non ci fanno
schifo!

EX=] SIMPSONS
Anche sul 64 e arrivato Bart!
=1 THE BLUES
BROTHERS
n EDITORIALE E TEST | due mitici personaggi
- : . . o approdano sul vostro mitico
Stefano Gallarini continua a Per voi un sacco di novita 54l
scrivere: per ora non si e sessantaquattriane. :
influenzato (vero Giancarlo?).
— g8 SPECIALE PLATFORM
E=E4 T0P SECRET Ed sPE
E ARTICOLO SPECCY  Questa volta & dastaccaiee 20906 @ imparate.
Il ritorno dei morti viventi... conservare (e c’'e pure I'indi- E
JONNY’S QUEST
ce!).(Come "stavolta"? NdJH) : CREY S
m BOVA BYTE Proprio un bel titolo: cercare

La demenzialita torna sulle [l AMSTRAD MANIA P crecere.

pagine di Zzap! (maseneé&  Anche gli Amstradiani saranno
T O
mai andata?) gt EL=) INTERVISTA

&) CONSOLEMANIA GG THE IMMACULATE
Anche questa volta le console COLLECTION
colpiscono nel segno. Tre collezioni assolutamente

da non perdere.
Ed&4 PosTA

Indovina chi viene a cena?

Ricky ha dato I'ultimatum: o CLASSIFICA _ﬁ,:-,;;i%#pﬁh v
la posta, o la vita. ____ Come si saraa classificato il < -

vostro fuoriclasse?
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_ 4 ancora visto niente... che si fa?”.

A" | Ecco, la patata bollente mi viene subito rilanciata (ma ormai ho
o | messo i guanti) e quindi focchera a me dire agli Editori del ritardo
= [ “forzato” della razione della rivista, ma, cosa volete, febbraio |
i >fi @ un mese un po’ nato perché i titoli piv importanti sono usciti

\\ | tulto perduto, abbiamo recuperato ancora tanti titoli belli per questo |/

\\\ numero, come Jonny's Quest, per esempio, e abbiamo inserifo un | V5

\| inserto speciale dedicato ai Top Secret con una lista completa dei |
frucchi apparsi dal numero 27 al numero 58 di Zzap! E non é finita: |

LIBERATEMI, ADRSS;

Aiuto! Aiuto! Aiuto! E' mai possibile che quando si deve chiudere |/ ,*.\(
Zzap! mi guardi con occhio languido e surnlnne, Giancarlo, e mi dici ©f
con aria innocente: “Sai, Stefano, non mi é ancora arrivato = ?

niente!!!”, A
“Cooocoocosa?!? Vuoi dire che per il Commodore 64 e compari non [,

¢i sono ancora arrivati i fiteli?”.

“E, sai com’é. Tulli annunciano, annunciano, ma io poi non ho

per Natale e, come sempre, adesso ¢’é un pn' di carenza. Ma non é

abbiamo deciso di inserire oHto recensioni dedicate all’Amstrad con [c—\\/=
tutti | nuovi titoli per questo computer e abbiamo ripreso (a richiesta | A )
di molti lettori) a recensire i titoli migliori per lo Specirum,
Malgrado tutto, infatti, le Software House continuano a produrre =
glm: i per questi compuler apparentemente ormai surclassati, ma, lo |"°
pete bene anche voi, Iind-lé ¢’é vita, ¢'é speranza.
Amlo' Giancarlo! Levami Alex di dosso che vuole portarsi a casa [ 4
I Amstrad... Ml SERVE! )
Ciao a tutti e buona letura,
Stefano Gallarini

; .. @ A K

M, commonons 64 AMSTRAD

/""'*\_ Air-Sea Collection 68 | The Simpsons Bart Vs... 54
Alien Storm 12 | Cisco Heat o8
The Simpsons Bart Vs... 16 | Dark Man 57

\ Cartoon Collection 66 | Edd The Duck 52
Jonny’s Quest 32 | Hudson Hawk 56
Ninja Collection 64 | Ninja Turtles 25
Super Heroes 62 | Terminator I 53
Super Space Invaders 20 | Wrestle Mania 51
The Blues Brothers 24
The Cycle 30 | SPECTRUM

I The Fun Force Il 60 .1 Mega Phoenix 9
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Ovvero: come fa

uno spefiro (-
o BT
gioco di parole,
eh?| a risorgere?

eh, in effetti & un po’

difficile a dirsi, ma

sembra stia succe-

dendo con una sca-
tola nera dai 48 K e i tasti di
gomma. Ma si, avete capi-
to bene (altrimenti fatevi
spiegare da Stefano Giorgi
come fa lui a comprendere
concetti cosi complicati...)
(uso il cervello, un organo
sconosciuto ad Alex, a
quanto pare...): stiamo par-
lando dello Spectrum (ap-
plausi)! Pressoché scom-
parso (e gli appassionati
non me ne vogliano) da pa-
recchi mesi dalla meravi-
gliosa ribalta della nostra ri-
vista, sta tornando tra le file

dei giochi da noi recensiti,
con diversi titoli (dei quali
alcuni molto recenti). Si
tratta di giochi gia visti su
Sessantaquattro (come per
esempio MegaPhoenix,
di cui potete tro-
vare la recensio-
ne da qualche al-
tra parte all'interno
di questo stesso nu-
mero), Cisco Heat e
Terminator Il per i
quali, per motivi tecnici,
vi rimandiamo al prossi-
Mo numero per una re-
censione completa.
Il primo e abbastanza fa-
moso su Amiga e 64, non
certo per i suoi meriti, ma
aspettiamo comunqgue di
vedere cosa i programma-
tort siano riusciti a fare con
il piccolo Sinclair. Si tratta
in sostanza di un gioco di
corsa in soggettiva tra le
macchine della polizia di
tutti gli Stati Uniti d'America
che si svolge a

LG rillo Parlante

NOVITA' SOFTWARE
COMMODORE - ATARI
Via S. Canzio, 13-15r.

Tel. (010) 415.592
. GENOVA SAMPIERDARENA

San Francisco
(in California,
per ¢hi non lo
sapesse), citta
famosa per le
strade piene di
cunette.
Aspettatevi
quindi come
minimo un
continuo salta-
re della vostra
urlante auto-
mobile.

Terminator Il lo
dovreste inve-
ce conoscere

— :
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bene: si tratta della stessa
versione uscita di recente

per 64 e per di-
versi altri

7 ti. Si tratta di

T i =
=" un multilivello nel pil

classico stile Ocean con fa-
si di guida e di picchiaduro.
Il risuitato anche
qQui non & certa-
mente eccezio-
nale, ma & fuori
di dubbio che il
software per
Spectrum stia
tornando e noi
lo seguiremo
con l'interesse
che merita, a
cominciare dalla

recen-
sione comple-
ta di questi due giochi
sul prossimo numero, sem-
pre che il povero Spectrum
di redazione, esausto per le
fatiche di MegaPhoenix rie-
sca a risorgere in tempo
per il prossimo numero!




Venne prima
l'vovo o Phoenix?
[ovvero, da dove
spuntano quei cosi
alati e piumosi che
si gettano
masochisticamente
verso la vostra
povera asfronave
nella speranza di
farvi fuori?)

ome tutti probabil-

mente sapete, il

primo grande, uni-

co ed irrepetibile
Phoenix fu uno dei pil
spettacolari successi per
sala giochi nei tempi in
cui Pacman era ancora di
moda e il caro Giancarlo
non aveva ancora la bar-
ba (il che significa proprio
moooolto tempo fa); il
gioco era suddiviso in piu
parti il cui scopo era quel-
lo di eliminare un'abbon-
dante orda di pennute fe-
nici che prima si
gettavano a ca-
po fitto contro
di voi e negli
schermi Se-
guenti, gene-
randosi da ab-
normi uova vo-
lanti, ritornava-
no all’attacco
con forme e di-
mensioni mag-
giori, sempre in-
tente a "covarvi” un brut-
to tiro (AH, AH, AH: cosa?

DINAMIC
per Spectrum

Non fa ridere? Beh, ci ho
tentato...). Alla fine dei
primi quattro schermi
c'era ad aspettarvi un'im-
mensa astronavona ma-
dre (la prima nella storia
dei videogiochi!) protetta
da una spessa barriera, e
il tutto era reso piu arduo
a causa degli innumere-
voli colpi che vi venivano
sparati e della crescente
quantita di uccellacci che
facevano di tutto per met-
tervi le piume tra le ruote
(Ah, AH... Ehm, scusate);

comungue anche questa
volante avversita era ben
presto elimi-
nata, dando-
vi cosi la
possibilita di
ripartire da
capo e riten-
tarci ancora,
e ancora, e
ancora etc.,
etc., etc.

Anche la ver-
s i one
Spectrum,
ovviamente,
si rifa a co-

PRESENTAZIONE 50%
C’é qualcosa da dire ? No? Bene, proseguiamo.
GRAFICA 86%

Proprio ben riuscita, anche se in fondo era me-
glio lasciare tutto in bianco e nero piuttosto che
macchiare di colori qualche pianeta.
SONORO 50%

C’é qualcosa da dire ? No? Bene, proseguiamo
APPETIBILITA’ 80%

Il fascino di questo gioco a mio avviso & immu-
tabile.

LONGEVITA’ 75%

Non vi stancherete presto e lo giocherete molto.
Gerto che a lungo andare...
GLOBALE 89%

Prdprio un titolo interessante. Se andiamo avanti
cosi lo Spectrum riacquistera senz’altro vigore.
Bene, non perdetelo!

tanto piumaggio, e que-
sto antico e sempre effi-
ciente computer non puo
che assecondare piena-
mente il gioco originale
da bar (chi ha Ilo
Spectrum per intendere,

MEGA
PHOENIX

intenda, chi non ce I'ha,
in roulotte) riuscendo cosi
a farvi vivere alate emo-
zioni in simil bianco e ne-
ro. Che bello, mi sembra
di ringiovanire felicemente
di dieci anni!!!

Devo ammettere che
oltre dieci anni fa ero
proprio al mare a
Castiglioncello quando
mi intrippai di Mega
Phoenix. Non lo molla-
vo per niente, alla fac-
cia di Pac-man, Moon
Lander, Space Invaders
e compagnia bella, e

cosi questa versione per lo Spectrum me la sono
caricata proprio volentieri. E che emozione!
Sembra proprio di tornare indietro nel tempo.
Amici Spectrumiani, non offendentevi, dovete am-
mettere che lo Spectrum ha dei limiti rispetto ai
computer di oggi, ma questo Mega Phoenix &
proprio ben fatto. Un titolo da non perdere per gli
appassionati, i malinconici, gli smanettoni e i ro-

manticoni.
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ABRUZZO:

LANCIAND (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Blancs 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Via Triesm 7581

CALABRIA:

COSENIA - COMPUTER POINT 80 diiaka 111

REGGHY CALABRIA - ECICCHALA COGLIANDRO FRANCESCO - P.zza Castedlo
CAMPANIA:;

AVELLIMG - LANZETTA GEGCATTOL! Via Carducci 4%

BVERSA (CE) - NEW TV HI-FI ViDEOD Wia Roma 218
FRATTAMAGGIORE (MA) - ELETTROMNICA 2000 COMPUTER C.so Duranie 40
MAPOLE - DDORIND Via Langa Laa 22 AB

POATICH (MA} - ELETTRONICA SDEGNG Via dalla Liberty 262271
SALERMD - COMPUTER MARKET Como Garibad 65

EMILIA ROMAGNA;

BOLOGHA - CARTOLERIA PORTANCYA Via Portanova 184
BOLOGHA - GRANDE EMPORID STERLENG Wia Mueri TS - Wia Lombardi 43
BOLOGMA - MORIMI & FEDERICI Via Marconi 280G

GARPI MOy - AL PAESE DEI BALOGCHI C.50 Cabassl

CESENA (PO - UASTEROIDE Covso Cavowr 155

FAENZA [RA) - ARGMANI P.zza delia Libera Sl

FERRARA - BUSINESS POINT Via Carko Maiar A5

FERRARA - S0FT GALLERY Via Mortara 3074

FORLP - COMPUTER VIDED CENTER Yia Campa of Marte 127
MIRANDOLA |0 - GOLD SYSTEM P.zza Marell &

MODENA - DRSA MAGGIORE Caniro Commenciale |, Porlali - Pzea Mateott 20
PARMA - AT.E INFORMATICA Borga Parsnie 14 AR

PAFMS - ZTANICHELLI Wia 5af 78/8

FARMA - JETA INFORMATICA Wia E. Lepido &

PIACENZA - DELTA COMPUTER Via Mar¥ri della Feslglerza 156G
PIACENTA - HEGH PRESTIGE Via {5, Cardicd 4

ARAVENMA - ZUCCHERELLI BEMVENUTO Via Cavour T4

AEGGHD EMILL - COMPUTER LINE Via 5, Roozo 1043

REGGID EMILIA - POOL SHOP Via Emilia 5. Stelana C

SAN LATTARD DI SAVEMA (B - INFOMASTER Via Emiia 124
SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA Pzza Martrl Partigiani 31
VIGNOLA {MO) - LA BANCARELLA Via Liberta 21

FRIULE

TRESTE - £, T. I Wia Pascol 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pada Daf &

IIDHHE - MOFERT & Via Lecpard 24

LAZIO:

LATINA (LT) - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini A10

BIETI - RINALDI COMPUTER SHOP Via Maneucci 10, 108
FOMA - ATLAS Via Tuscolana 224

ROMA - ARICO" GIOVANNI Via Magna Greda 71
ROMA - COMPUTER SHOP Via Casal e Pazzi 113

ROMA - DOTTOR SOFT & MR, HARD Via Amakice 24

EOMA - 1L VIDED GIOC0 Ve della Provinds 15

ROMA - ARCOBALEND Via Cassla 6T

BOMA - METROC IMPORT Via Donatslle 37

ROk - MUSICOPOLL P ba Jonia 17

ROMA - STARCOM Via B, Zamplari 50052 - Wia Clreorwallaziona Ostionsas 158
WVITERBG - BUFFETTI COMPUTER SHOP Pzza dai Cadut 12
LIGURIA:

GEMOWA - ABM COMPUTERS P.aza De Ferrad 2

GENOWA - CROVETTO AC.G. Via XX Sattembre 95F - Via owlla Consclazions 145
GENONA - GENTILGTTI GIUSEPPE Via Mareo Sala 188

GENOYA - PLAY TIME Via Gramsci 357 R

GEHOWA - PLAY TIME 3 Via delle Cagacce 1476018

GENOVA PEGLI [GE) - INPUT Wa Lungomare & Pagi 57/
SENOWA WOLTRA [GE) - MASSA AGOSTING Yia Camaozzni 1718 B
LOANG [5V] - CELESIA ENZA G50 Eizopa

RAFALLO (GE) - PAGLIALUNGA Vico Liced &

SANREMC (1M - CENTRO HI-FIVIDED Via della Repubblics 38
SESTRI POMEMTE (GE) - PLAY TIME 2 Via Sasti 508
LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (MI} - PENATI Via Ticino 1

BARZAND' (C0) - ELTRONGROS Via L da Ving 54

BRESCIA - VIGASIO MARIKD C.so Zanardali 37

BERGAMD - TINTORI ENMRICO Via Brosats 1

BERGAMO - VIDED MMAGINE Wia Carducd Ik Cind Marcabo
BUSTO ARSIZED [VA) - BUSTO BIT Via Gavinara 17

BUSTO ARSIDG (VA » MASTER PIX Via 5. Michele 3
CASALMAGGIORE (CR) - BIT Via Pozzi &

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE {MN} - R.G.B. COMPUTERS Wia W, Grwig 38
CINISELLD BALSAMO (M) - G.E.C. ITALIANA V la Mataolt 65
COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Caio Pini 11

CORBETTA {MI) - PENATI Via 8. da Corbetia 48

CREMA (CA) - ELCOM Via Libers Comuna 15

CREMOMA - MONDO COMPUTER Canto Commerndale CF 2
CREMONA - PRISMA Via B.dda Dovara A

ERBA [CO) - DATA FOUMD COMPUTER SHOP Via A Valla 4
GRATACASOLD DI PISOGHE (BS) - INFOCAM Yia Provinciale 38
LECCO (O] - FUMAGALLI Via Caircli 48

LEGNANO (M1} - NEW GAME C 80 Garlbaldi 159

MARIAND COMENSE (CO) - H. & 5. FRODUCT Via Montebalka B3
MILANC - MARCUGCC! Via F N Bronzel 37

MILANG - MESSAGGERIE MUSICAL G50 Vislerio Emanuals 22
MILAND - PERGEICO Via 5. Prospers 1 (Cordusic)

MEOMZA [MIL - BIT 84 Ve liadia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Yia Calchi &

PAYIA - VIDED SERYICE Galeria Manzomi 15

ROTTANG (MI] - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimess 65
SONDRAKC - CARTOLIERERIA MILANG Vs Miane 2

SONDRID - TRIULZ| ERMINIA P s Bastanschi 19

WARESE - FLOPPY P.zza del Tribunala

VARESE - SUPERGAMES Via Carrobibio 12

VIADANA (MN) - ATE. INFORMATICA Il P.zza Saagat &
VIMODRONE (M1} - PROXIMA (InL Cith Mercale) Syada Padana 252
YOGHERA (PY) - GIOCH! PER ... Pzzs Meardi Ang, Corsa XXV Marza
MARCHE:

AMCOMA - |R.ME A Via Grand 3 - Wia Onafici 14

CIVITANOVA MARCHE (MC) - CESARI RENATO Wia Leopard 15
FABRIAND (AN) - BALLELLI Ve Serafni 045

JESI{AN) - EMJ P.zza Ropubblica 5

MACERATA - CERQUETELLA PIERIND Wiz Spalato 13%
PESARD - PEASOMAL COMPUTER Mia Ponchiall 2

PORTO DAASCOU (AP - MEGAMARK Via Posubio
FEMONTE:

ALBA (CH} - PUNTO BIT C.s0 Langhe 26/C

ALESSANDRIA - TAULING COMPUTERS P.rza Carduca 13
AT« ASTI GAMES G50 Alfed 26

AST) < RECORD Galia F, Argeria 3

BIELLA (V) - S3GEST Via Bariodanc 8

CASALE MOWFERHATC (AL) - DAMNY ITALIANA Via Manara 7
CIRIE' [TO) - BIT INFORMATICA C.20 V. Emanuals 154
COLLEGND [TO) - HI-FI CLUB C.50 Franda 52/C

GUNED - ROSS! COMPUTERS Wia Miaza 42

HOWARA - K. & G Via Aanzoni 2

ORBASSANG (TO) - COMPUTER WORK Via Fivoli 388
RIVOLI (T} - AGARTHI Via Montegrappa 112

TORING - ALEX COMPUTER E GIDCH| G50 Francla 1334
TORIND - COMPBUTING NEWS Wia Marco Bolo 40€

TOAIND - MAGLICLA Via . Papora |

TORING - MARCHISID Via Palerzs &

TORIMD - WMATREX Yia Massana JA'H - Via Monginesro 1
TORING - MICRONTEL C 80 Gl Casans 56 bis

TORIMNG - PLAY GAME SHOP Via C. Aberls 3%E

TORING - SOFTEL Via Mirra 45F

TORING - TV MIFAFIOR| C oo Unione Soviefica 381 - Via C. Alberio 31
TORIMNG - WIDED COMPUTER Via Madama Grisfina 57 bis
TORTONA (ALY - MUSICA E DINTORNI Via Bandedo 18
YERBANIA (ND) - ELLIOT COMPUTER SHOP P aza Don Mrnzoni 32
VERCELLl - ELETTROMICA Via Scaksa 5

PUGLIA:

BaRl - ARTEL Via Fanalk 20626

BARI - WILLIAMS COMPUTER GENTER . Unita d"haka 75
BARLETTA (BA) - COMPUTER SHOP Yia G. Cadl 17
BARLETTA [BA} - FAGGELLA GIANNI Via Alisi 4

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA ¥ia C. Pisacans 11015
FOGGLA - LEONE CENTRD P.rra (sordang 70

5. SEVERD.(FG) - IL DISCOBOLO Wia Tiparia Solis 7

TARANTD - MARCOS COMPUTER Wia Puglia 36
SARDEGHA:

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE Yia Cawalcant 7

GAGLARI - COMPUTERS POINT Wia Cavara 21 BT
CAGLIARI - COMPUTER SHOP via Oristang 12

CARBONA (CA) - SARDA SYSTEMS Via Marcha 9

SASEAR] - LIBRERIA MESSAGGERIE SARDE P.rza Castelo 11
SASSAR] - VIDED GAMES Via del Wil 17

SASSARL - VIDED GAMES 2 P2za Azuni 12

SHCILA:

CALTANISSETTA - FIRA EXFRESS SECURITY Ve della Raglone 63
CATAMNIA - ATETA Via Canfora 140

CATAMIA - C.OMP, Via Amantea 53

CATANIA - PRESMA COMPUTERS Via Canfora 122124
MASCALUICIA {CT] - INFORMATICA ETHEA Via Scadlla 2
PALEAMO - HOME COMPUTER Ve dalle Alpl 50F

PALEAMO - | NANC VERDE Via F, Bentivegra &5

PALERMG - MW7 Via Simone Cotlen &

PALERMO - PEDONE Via Ugo La Ma¥a 81

PALERAMOD - RANDAIZO ANGELD Wia Maiano Stable 100 1
TOSCANA:

AREZTD - DEDG SISTEM Via Plave 13

ARETTC) - MULTIDEIT P.zza Risorgimento 10

FEREMZE - ELETTROMICA CENTOSTELLE Via Canlastella 5 A8
FIBENZE - EURCSDET Wi dal Fomits 1 DA

FIREMZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Yia Brorzino 346
FOLLONICA [GR) - MICHELON! GIANFRANCO Via C. Colombo 14C
LIDD: O CAMAIORE (LU} - IL COMPUTER V.le Coombo 2B
LIVORND - ETA BETA Via San Franoasca 30

LYORND - FUTLURA 2 Wi Cambeni 19

LUACCA - CIPOLLA ANTONIC Wia V. Yenelo 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Yia Galleda L. da Yinci 32
MONTIGNOSO (MS) - PLAY MASTER Via Inbercomunale 43
FIETRASANTA (LU} - HIGH-TECH COMPUTERS Via Mazzini &1
PISA - IDEA SOFT Wia Vespues 98

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Galeria Nanonale 22
PONTEDERA (P} - ELECTRONIC DREAMS Via Dante 77

S, GIOVANNI VALDARNO [AR] - L C. 5. P.zza Liberta 12E
VIAREGGIO [LU) - TOP GAMES Via 5. Andraa 122
TRENTINOG ALTO ADIGE:

BOLTANG - COMPUTER POINT ¥ia Roma &2

MERANQ (87| - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313

TRENTD - CAONST Wia G. Gafilel 25

UMBRIA:

FOLIGHD (PG} - ETA BETA Pzza 5. Domenica 1074

PERLIGIA - MIGLIDRAT! Via 5 Ercolano 310

PERUGLA - STUDIO SYSTEM Via R. D'Andrectio 4951

TERMI - BLACCI FRANCO C.so Tadis 78

VALLE D'ADSTA:

AQISTA - INFORMATIGLE Avenue du Consail das Commis 14/16
YENETO:

CITTADELLA (PD} - COMPUTER SERVICE Via Rossni 16
MESTRE {VE) - CASA DEL DISCO Via Fara 22

MESTRE (VE) - COMPUTER POINT Wia Bissucla 52

MESTRE (VE) - GUERAA EGIDND via Bissuoia 200

FADOVA - COMPLMANIA Via C. Laoni 32

PADOWA - COMPUTER POINT Via Boma &3

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Olzignan &

ROVIGS - MONDOGIOVAME COMPUTERS Via Fus Fusinato 374
SAN DOMA' DI PIAYE (Vi) - GLUERRA COMPUTERS Via C. Balisd 53
TREWSD - GUERAA COMPUTERS P.z1a Trandn &

YEMEZIA - A. CAPUTO Wa 5, Maseo 5193

YERDMWA - CASHA DELLA RADIC Wia Leoncing 19

YEROHA - PERSONAL WARE Yiooks Valln S, Luca &

VICEMZA - ZUCCATO Coso Palladio T8
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econdo Nostrada-
mus, il quattro di
agosto del milleno-
vecentonovantaset-
te (sperando sinceramente
di azzeccare la data), ad
opera di due probabili ed
infinitamente raccapric-
cianti catastrofi, il mondo
0ggi conosciuto avra ter-
mine (ma non era il 27
Agosto? Nd Sara
Connors).

La prima ipotesi contem-
pla il caso di una guerra
termonucleare totale, la
guale come facilmente si
intuisce, finird per divenire
la spada di Damocle di
quel genere umano che si
autodistruggera stupida-
mente.

La seconda ipotesi con-
templa invece l'ipotesi di
un'invasione aliena, da
parte di una razza molto
piu forte, che spazzera via
il genere umano senza al-
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cuna pieta.

A guanto pare il menagra-
mo di Nostradamus ci ha
azzeccato ancora.

Ci & giunta notizia che, no-
nostante I'opinione pubbli-
ca ne sia all’oscuro, gia
ora, nel millenovecentono-
vantadue, schifidi alieni
poliformi mangiauomini
abbiano cominciato ad in-
sinuarsi nelle nostre citta.
Noi ne siamo del tutto
ignari, ma essi prendono le
sembianze dei piu innocui
oggetti comuni, come vasi
di fiori, distributori di Coca
Cola, cestini d'immondizia
, cabine telefoniche, ed al-
tre cose del genere.,

Gia ci giunge notizia dei
primi disordini, ma per for-
tuna, c'e chi pensa a noi
tutti.

Lontano dagli sguardi, nel-
la giungla della metropoli e
nascosti in un finto furgone
fast food, ci sono loro: |
nostri erci, ovvero sia nien-
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tepopodimenoche
gli acchiappa-alieni
di Alien Storm.

Gli irriducibili paladi-
ni della giustizia so-
no tre: 'uomo me-
tallico, la donna du-
ra, e il solite ram-
bazzo americano.
Senza il loro aiuto,

nl iIEl BETOEM

voi non |o sapete, 14
ma per le strade Q8
della citta, nei su-
permercati, negli
empori, rischiate di essere
frustati da vasi di fiori, ran-
dellati a sangue da cabine
telefoniche e inseguiti da
alieni maniaci dalle dubbie
intenzioni.

Ma non temete, pavidi ed
indifesi cittadini, Gordon
Karla e Skooter vi difende-
ranno a colpi di nerbo elet-
trico, raggi al plasma, colpi
d’arma da fuoco, a calci,
pugni, schiaffoni e chi piu
ne ha pil ne metta.

LiF

Come avrete intuito, i me-
todi di combattimento dei
tre protagonisti di Alien
Storm sono differenti tra
loro. Sullo schermo po-
tranno comparire al massi-
mo due di loro, presi a
scelta dagli Alien-giocatori.
Il ginnico Gordon, viene re-
SO poco ginnico dal peso
della sua attrezzatura, ov-
vero pistola, bazooka ed
emettitore di scariche elet-
triche (0o qualcosa del ge-
nere).
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Nonostante questo, si esi-
bisce senza problemi in
salti e corse spettacolari,
nonche in assurdi corpo a
corpo con le viscide crea-
ture extraterrestri, nei quali
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sfodera tutta la sua catti-
veria, colpendo a distanza
ravvicinata gli invasori con
la pistola, legnandoli con il
bazooka o sparandogli in
bocca senza farsi proble-
mi.

Passiamo ora al gentil ses-
so. Per quanto riguarda
Karla, come donna ricorda
molto Sara Connors, e co-
me lei sembra animata da
poca voglia di discutere.
Infatti, molto irritabile, cre-
ma le povere bestiole con
il fidatissimo lanciafiamme,
che porta sempre con sé
(anche a letto
NdNuke)(inutile dire che al
posto del solito completi-
no di pelle indossi una tuta
In puro, e duro, amianto. -
ndJH).

Come ogni brava signorina
& anche lei dotata di pode-
rosi ceffoni che sa sfode-
rare al momento opportu-
no.

In ultimo c’é 'uomo di le-
gno, pardon di latta, che,
nervoso come un armadil-
lo in una vasca da bagno
piena di brodo di pollo, li-

quida i suoi nemici facen-
do schioccare il suo pode-
roso nerbo elettrico.

Ma parliamo un po’ delle
disgraziatissime creature
extragalattiche. Secondo
tutti | miti statunitensi degli
anni sessanta e dintorni,
gli alieni mutanti avrebbero
dovuto essere delle crea-
ture estremamente ripu-
gnanti e spaventevoli.

| programmatori della U.S.
Gold hanno provato ad
uniformarsi all'ormai con-
solidato luogo comune,
ma sono riusciti ad ottene-
re degli extraterrestri dalle
forme talmente idiote da ri-
sultare incredibilmente
simpatici e teneri. Quasi
dispiace di doverli picchia-
re sadicamente.

Infatti & molto spiacevole
pensare di dover malme-
nare un alieno nanerottolo
che vi si awicina tentando
di colpirvi con la lingua (nei
posti piu impensati...); op-
pure un altro che con fare
amichevole tenta di ab-
bracciarvi e invece vi solle-
va a molti metri da terra fa-
cendovi precipitare a testa
in giu.

Ci sono anche le rinoma-
tissime cabine alienote-
lefoniche, che invece di
non restituire i gettoni co-
me fanno le nostre, vi re-
stituiscono nerbate sulle
caviglie.

Particolare menzione va
anche agli alieni voraci,
che cercano di addentarvi
come biscottini, non te-
nendo conto, soprattutto
nel caso di Skooter, che
siete un tantino indigesti.

Vi sono poi le mortadelle
siderali, che strisciano sul

PRESENTAZIONE 80%

Niente di eccezionale, eccetto per I'immagine
alienoschifidosa sulla scatola.
GRAFICA 73%

Sprites edilizi, ovvero mattonosi e non ben de-
finiti, si muovono su fondali discretamente di-
segnati, che ricordano abbastanza quelli del
coin-op. Un po’ rigide le animazioni.
SONORO 62%

Musica polacca ed alienante (ah! ah!), non bel-
la e monotona. Se la conosci la eviti (se la co-
nosci non ti uccide NdNuke).

3 APPETIBILITA’ 90%

Chi nella sua vita non ha mai sognato di farsi
passare la lingua di un alieno maniaco su tutto
il corpo?...

LONGEVITA' 70%

... Ma per il fatto che le lingue degli alieni sono
ruvide non vi divertirete per molto.
GLOBALE 81%

Indubbiamente il gioco piu alienoso che si sia
mai visto. In tutta la sua assurdita lascia pen-
sare ad un film di fantascienza degli anni ‘50.

[ -y =

Generalmente devo dire
che i picchiaduro mi
vanno particolarmente
a genio, sebbene siano
un po’ monotoni.
Alien Storm & una spe-
cie di ibrido fra un arca-
de e un picchiaduro
standard. __
A mio avviso l'idea ori-
ginale era di esaltare i pregi di ambedue i generi e
fonderli in un tutt’'uno, ma penso che i program-
matori della U.S. GOLD siano soltanto riusciti ad
evidenziarne i difetti; e i miei occhi vedono solo
due difetti al prezzo di uno in un gioco solo.
Forse il tema buffo e le fattezze ridicole degli alie-
ni possono attrarre, ma non per molto.
Sicuramente pochi passeranno notti insonni da-
vanti ad Alien Storm.

] Zzap! Febbraio 92




pavimento facendo
wooink-wooink, vale a dire
contraendosi gommosa-
mente, ed al momento op-
portuno vi rimbalzano ad-
dosso.

Il pit bello di tutti, comun-
que, e I'alieno maniaco,
che striscia attaccato ai
tetti nelle sezioni tre di-
mensioni, e zitto zitto quat-
to quatto vi lancia contro la
lingua. Ma dico io! Un po’
di pudore e decenza, al-
meno fra gli alienil
Comunque tutte queste
creature orrende, polifor-
mi, mangiauomini, troppo
cretine e simpatiche, fanno
solo il loro dovere di inva-
sori.

Mi sono sempre chiesto,
con la quantita di stereotipi
e storie che sono stati
concepiti dal 50 a oggi, se
gli invasori abbiano in
realta un sindacato.

Per quanto riguarda Alien
Storm in se stesso, i livelli
di gioco sono abbastanza
semplici ed innovativi.
Sono perd anche alquanto
ripetitivi. In tutto I'arco dei
sei livelli disponibili, le
strutture e le impostazioni
che & possibile incontrare
sono fondamentalmente
tre: gli schemi orizzontali
normali, le sezioni a tre di-
mensioni in soggettivo e
gli schemi di corsa.

Nel primo modo si com-
pira la quasi totalita
dell’azione. Il gioco ha in-
fatti inizio lungo una stra-
da, nella quale verrete ag-
grediti dalle creature pre-
cedentemente menziona-
te. Dopo aver percorso un

tragitto relativamente lun-
go avrete accesso alla pri-
ma visione in soggettiva,
ovvero l'interno di un su-
per market. Vedrete gli
scaffali scrollare verso de-
stra 0 verso sinistra con un
simpatico parallasse a cir-
ca quattro livelli. Ogni tan-
to il tutto si ferma e venite
attaccati da una massiccia
quantita di alieni, e proba-
bilmente vi potra capitare
di incontrarne qualcuno
non menzionato preceden-
temente; come guello ve-
getale, che sbuca furtivo
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dal basso e vi intossica
con le sue spore.

Qui potrete dare sfogo alla
vostra ultraviolenza bla-
stando e distruggendo
ogni scaffale o oggetto
che vi passi davanti. Ogni
tanto vedrete volteggiare
dei bonus. Colpiteli.
Aumenteranno l'energia a
disposizione della smart.
Dimenticavo di dire che
nelle sezioni in soggettivo,
il tipo di puntatore ed il

[5 Zzap! Febbraio 92 |
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Abbastanza innovativa
'idea di Alien Storm ri-
spetto ai soliti picchia-
duro e ai soliti arcade.
Cio che introduce que-
sta lieve originalita & il
mixing piu o meno az-
Zeccato delle sequenze
3D con quelle a scorri-
mento.

Meglio non parlare affatto della trama, che per gli
appassionati dell’eccessivamente idiota potrebbe
anche andar bene.( Non so chi far vincere tra que-

sto e Strider.)

Impensabile, comunque, il resistere alla tentazio-
ne di giocare con un gioco cosi cretino. A propo-
sito di fascino dell’eccessivamente idiota, non so
se in sala giochi avete mai visto il mitico

Pu.li.ru.la.

raggio con cui si crea dan-
no differiscono da perso-
naggio a personaggio.

Se riuscirete a sopravvive-
re a questa difficile fase di
gioco, uscirete dal deva-
stato negozio, non lascian-
do in piedi neanche una
lattina.

Fuori le strade sono rima-
ste ad attendervi, piu peri-
colose che mai, e non vi
sara concesso il minimo
respiro.
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Dopo un altro tratto di
strada noterete che gli
alieni presenti su schermo
si trasformeranno in ra-
gnoni schifosi schizzando
via di corsa. E voi comin-
cerete a corrergli dietro.

Nella sezione di corsa con-
tro i ragni dovrete evitare il
contatto coi medesimi
(chiaramente!) e delle dub-
bie nuvolette lanciatevi
contro, le quali sono capa-
ci di farvi inciampare e di
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togliervi energia.

Lungo il vostro tragitto di
improbabili e stravaganti
paladini della giustizia in-
contrerete anche dei gros-
si alieni, che vi sbarreranno
il passo verso altre sezioni
(i mostroni di finequadro
NdNuke.). Fate molta at-
tenzione, perche questi
bestioni sono dei veri e
propri ossi duri. Ma mai
quanto il gran capo.
Dimenticavo di dirvi che |l
vostro scopo e di raggiun-
gere il cervellone totale, la
mente che guida gli alieni
e che ovviamente ha le fat-
tezze di un gigantesco cer-
vello, al guale accederete
in soggettivo e che dovre-
te blastare con violenza.
Prima di arrivarci pero do-
vrete percorrere tutto il
gioco, ed in ultimo un labi-
rinto organico, che sareb-
be 'astronave aliena, in or-
bita intorno alla terra. Se
vincerete avrete distrutto
gli alieni e fermato l'inva-
sione, e venendo riportati
sulla terra in improbabili
sfere di cristallo sarete sot-
toposti ad una metallica ed
impersonale valutazione.
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7 basta, anche qui! Non
se ne puo piu! Altro
che “gli alieni stanno
invadendo
Springfield”... Sono i
Simpsons che stanno
invadendo la Terra.
Solo per darvi un'idea
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dell’entita di questa
“invasione” vi faccio un
elenco degli oggetti a
loro dedicati: libri, dia-
ri, tazze, posate, tova-
glie, poster, pupazzetti
da attaccare sulle auto,
portachiavi, e I'elenco
potrebbe continuare
all’infinito. Ma a noi in-
teressa solo il video-
gioco. Ne sono usciti
un po’, tutti diversi. C'é

E_ll.['ll

LiLht

ll: I.:F!.:.ll..:

1

i L

!
L

'ﬂ
o]~




PRESENTAZIONE 80%

Davvero simpatica in tutti gli aspetti, con istru-
zioni in tutte le lingue e caricamenti ben dosati
(su disco).

GRAFICA 90%

Molto colorata e superfluida nello scroll. Mi ri-
corda molto Pac Land, non so perché.
Comunque gli sprites sono fatti benissimo e
sono tutti simpatici.

SONORO 70%

Nella media (di pit! -ndJH)

" APPETIBILITA’ 50%

Un gioco sui Simpson? AAAAAAARGH!
(Continuo a ribadire che un bel gioco prescin-
de dal suo soggetto ispiratore.-ndJH)
LONGEVITA’ 80%

Forte, pero, ‘sto gioco sui Simpson! (E final-
mente... -ndJH)

GLOBALE 85%

Un gioco sopra la media che vi regalera qual-
%.-*}@ 3 \.[:*: ARt che ora di spensierato divertimento. Qualcuno,
22 %5 ol ¥ e $i % pero, potrebbe trovarlo frustrante.
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‘Uuuuh! Sono sempre
stato un fan dei Puffi, e
quindi sono contentis-
simo di giocare ad un
gioco ispirato ai Puffil
Solo che qui c'é qual-
cosa che non quadra: le
case sono case e non
funghi, ed i Puffi sono
| tutti gialli! A parte que-
- sto devo dire che il gioco & bello, ma io i Puffi
continuerd per sempre a preferirli blu!

quello per il
Nintendo, c'e
il Coin-op, c'é
questa avven-
tura di Bart per
C64 e compu-
ters vari. Come
slmmes ] penso abbiate

Sl bast  capito, dun-

que, e pro-

b elabba b ndbc Dbl quest’ultima
sabiasiiibiiveiesle il sadead el che mi appre-
TNTES... NON S0, INa Non Vorrel che ia €osa acCa- & rn ey e
re. Diavolo. Cosa
oy e e sl ada elndideadll  potra mai essere
etk istdloniunee] s UCCess 07
ebadlieelann b Ll bl el Semplice: una razza di
Massaaiasiibidndad et sl ] cattivissimi alienl mu-
e | tanti ha deciso di inva-
i) dere la Terra; ed hanno

| Zzap! Febbraioo2_[17))




Devo dire che la versio-
ne C64 mi ha soddisfat-
to pienamente, pur non
facendo pazzie per i
Simpson, devo ammet-

tere che il videogioco
sul C64 & fatto bene,
con uno scroll orizzon-

stretto a cercare le
prove per convincere i
familiari di cio che sta
accadendo e qui entra-
te in scena anche vol.

Saltando contro gli
alieni travestiti o evi-
tando accuratamente
quelli sparsi nella citta
otterrete dette prove e,

_......._....._......_._..._......_.___...._._.......______.T
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tale fluidissimo e con T --T

una buona dose di gio-
cabilita. La grafica & fatta molto bene con qualche
effetto speciale qua e la. Direi che i personaggi di
Matt Grening siano stati sufficientemente valoriz-
zati da questo gioco. Quindi, se siete fans dei
Simpson compratelo, altrimenti dateci un’occhia-
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scelto come prima de-
stinazione proprio
Springfield, la citta do-
ve vive la famiglia dei
Simpson (che, se non
vado errato, e anche la
cittadina in cui € am-
bientata la soap-opera
“Sentieri”.-ndJH). | po-
veri alieni non sapeva-
no a cosa stavano an-
dando incontro. Tanto

per cominciare aveva-
no preso le loro belle
precauzioni: si erano
travestiti da esseri

umani (come i visitors)
e si erano resi invisibili
alla maggior parte della
popolazione. Cio si tra-
duce in “a tutti, tranne
uno: Bart Simpson”,
che con | suoi porten-
tosi occhiali a raggi X

- (con i guali spiava di

nascosto le ragazze
sotto i vestiti) poteva
riconoscere a vista
d’occhiale (fine umori-
smo zZen, questa battu-
tal NdP) tutti i putridi
alieni. Cosi & andato in
giro a dire a tutti che
c’erano gli alieni, ma
nessuno voleva creder-
gli, neppure la sua fa-
miglia. Bart, cosi, e co-

Zzap! Febbraio 92

ogni volta che ne rac-
coglierete una, compa-
rira una lettera sotto al
ritrattino di ogni vostro
familiare. Solo una vol-
ta completati tutti i no-
mi potrete ottenere il
loro aiuto nella vostra
missione e portare a
termine il gioco!
Riuscira la Terra, nelle
mani dello scontrinofi-
scaliforme Bart a con-
servare la liberta?

Ale, e tornata la saga
del “non sono d'accor-
do con te, Paolo”.
Tecnicamente il gioco &
molto ben fatto, la gra-

. fica fa il suo dovere in

maniera superba e il
sonoro & molto piace-
vole. Anche 'azione di
gioco & molto ben fatta

E] cmnvnlgent& Mi sapresti dire, caro Davide, in
quale altro gioco uscito di recente puoi trovare
degli enigmi cosi ben strutturati e una tale dosa di
giocabilita? Certo il livello di difficolta non & bas-
sissimo e superare il secondo livello diventa gia
difficile, ma cido non mi sembra un buon motivo
per ripudiare un bel gioco. E del resto, che ve ne
fate di un gioco che completate in tre secondi

netti?
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redici anni fa, nelle
discoteche si balla-
vano i brani di
Sylvester. Pezzi co-

me “You Make Me Feel
(Mighty Real)” sono ormai
entrati nella leggenda del-
la dance. Intanto Patrick
Hernandez faceva im-

pazzire
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mezzo mondo con la sua
“Born To Be Alive”... Ma
cid che piu conta & che
nel 1979 usci quello che
potremmo definire la pie-
tra miliare nella storia dei
videogiochi. Si trattava
del coin-op originale di
Space Invaders, un gioco
che seguiva la scia di
successi cinematografici
come Star Wars. Il gioco
metteva per la prima volta
un essere umano al co-
mando di un’astronave,
con l'ingrato compito di
salvare la Terra da un'in-
vasione di alieni. Il siste-
ma di gioco, sebbene og-
gi possa sembrare ridico-
lo, era qualcosa di mai vi-
sto prima. L'astronave
poteva sparare un proiet-
tile solo alla volta, contro
file di alieni che si muove-
vano alternativamente a
destra ed a sinistra. Di
Space

Lit.24.900/29.900
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Invaders non uscirono
versioni ufficiali per com-
puters o console, ma mi-
gliaia di cloni invasero il
mercato con i nomi piu
diversi e strampalati. La
famosa astronavina, dun-
que, ha fatto in tempo a
reincarnarsi nel VCS, nel
Vic 20, nel Tl 99/4A, nel
C186, nel C64,
nell’Intellivision, e in chis-
sa guanti altri sistemi che
hanno fatto la storia dei
primi anni ‘80 (vergogna,
hal dimenticato le calco-
latrici tascabili. -ndJH).
Quel che conta, pero, &
che l'anno scorso la
Taito, forse per acconten-
tare tutti i nostalgici, op-
pure perche a corto di
idee, o per far rivivere alle
nuove leve gli albori dei
videogiochi, se ne usci
con una versione “abarth”
del mitico coin-op: Super
Space Invaders '91. Tutto
rimaneva immutato, dallo
schema di gioco al sus-

seguirsi degli sta-
ges (tranne




PRESENTAZIONE 95%
Bella bella bella bella bella bella e identica a

quella del coin op, con qualche aggiunta origi-
nale di rilievo. Discrete le istruzioni ma lunghini

Super Space Invaders,
vero? Il coin-op non mi

ha mai attratto partico- | caricamenti.
larmente, forse perché GRAFICA 86%
da piccolo giocavo an- & Ben definita e colorata nei fondali. Gli sprites
che io con l'originale e sono molto belli e si muovono come devono.
poi sono cresciuto... SONORO 88%
Insomma, ho cercato " Anch'esso parecchio simpatico.
un’'azione sempre piu APPETIBILITA’ 90%
complessa rispetto al Come si puo rifiutare una partita al pit famoso
pil semplicistico muoviti a destra, scappa a sini- dei videogiochi?
stra, e spara. Tuttavia non mi & dispiaciuto farci LONGEVITA’ 90%
qualche partita ed ora, che & approdato anche Se siete dei nostalgiconi come noi lo apprez-
sullo schermo del mio 128, non posso fare a meno zerete e lo giocherete per moooolto tempo.
di giocarlo volentieri (he he, qui mica si spendono GLOBALE 90%
i soldi per il gettone! NdD)(Davide, sei sempre il Incredibile ma vero! La Domark ha confeziona-

to un’ottima conversione che sarebbe stato
anche un ottimo gioco a sé stante.
Compratelo subito.

solito mortaccione! NdP). La grafica & ben fatta ed
il sonoro pure, ed & anche molto giocabile. | no-
stalgici lo apprezzeranno forse piu di tutti gli altri,
ma proprio per questi ultimi concordo nel dare a
questo gioco il voto che si merita!

per alcuni quadri bonus). mainonostantetutto inte-
Ma, come ci insegnano : _"'nte proprio perché
anche i Romani (che usa- ipeponeva quel cliche
vano aggiungere ilgmiclciehe. d: I::-amhiqp mi per-
all’amara medicing®@er  mise di fare i primi passi
' bi nel mondo dei videogio-
ni), un gioco in bianco'e chi (a proposito: quanti di
nero senza sfondi e sono- voi possono dire altret-
ro stereo, oggi, non tanto? NdP)(Tanti.-ndJH).
avrebbe avuto troppo Passi che si sono fatti via
successo. Cosi gli hanno  via piu lunghi, tanto & ve-
aggiunto tonnellate di ro che il mercato nel qua-
grafica e sonoro per ren- le anche noi redattori di
derlo piu appetibile. Quel Z_,'pf ci muoviamo & in
che ne era saltato fuori cok
era un coin-op a mio avwi- Spess \
so estremamente datato, e difficolté | I e vy

Accidenti! Avevo sempre
pensato che i videogio-
chi fossero difficili, so-
prattutto le avventure
grafiche come queste.
Eppure questa qua ha
un fascino tutto partico-
lare, forse perché non
bisogna impartire i co-
mandi da tastiera tipo
© “wva di qua, va di la, raccogli questo, gettalo dove
.+ ti pare, ecc ecc” ma si fa tutto con quel robo I3, si

insomma, quello con il tastone sulla leva (il JOY-

STICK, Geims, il Joystick! NdP). Questa & I'unica
. adventure che mi sia mai piaciuta!!
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Ma siamo sicuri che la
Domark c’entri qualco-
sa? Solitamente tutto
cio che ha qualcosa a
che vedere con la sud-
detta software house
viene tramutata in un
bidone di spazzatura,
ma ultimamente le cose
stanno cambiando. La
grafica & ben fatta, il sonoro veramente bello e la

= giocabilita elevata. A meno che non odiate I'idea

di giocare con la riesumazione di un grande clas-
sico non posso che consigliarvelo calorosamente.
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dietro... A guesto punto
gualcuno mi rimproverera
di non aver fatto altro che
rivangare il passato come
il piu patetico dei nostal-
gici. Pud darsi, ma pro-
prio non vedo cos’altro

T101 4._11{:3;'!!':.1!:{;111‘#'- by | I}I;‘ _ =3

oA

avrei potuto fare.
Spiegare come si gioca a
Space Invaders mi sem-
bra inutile, e quindi non
posso fare altro che la-
sciare la parola ai com-
menti.

Fino adesso mi sono
crogiolato nei ricordi, &
bello ogni tanto rispol-
verarli, anche se non e
il caso di vivere in fun-
zione di essi.
Comunque, giocare a
SSI| é stato un po’ co-
me tuffarsi nel passato,
quando guardavo (ave-
vo 5 anni, alloral!) con
sospetto ed ammirazione quegli alieni cubettifor-
mi in bianco e nero e la mia astronavina esplodere
e scomparire dal due al tre... Oggi non si parla piu
di astronavine e alieni in bianco e nero, ma di una
grafica corposa, che é stata riportata pit che
egregiamente dalla Domark sugli schermi del C64.
Cio che mi ha stupito fin dal caricamento, e la su-
perba presentazione, che all’inizio ricorda un po’
Gyruss (qualcuno se lo ricorda? La mitica conver-
sione di questo coin-op ad opera della mitica
Parker rimane uno dei piu bei giochi per C64) con
tutte quelle stelle che ci vengono incontro in sim-
metria centrale. Poi c'e la presentazione vera e
propria, identica in tutto e per tutto a quella del
coin-op. Ed infine c’e il gioco... Dico subito che
come grafica e sonoro é fatto molto bene, e come
giocabilita & parecchio superiore alla versione
Amiga. Tuttavia temo che il sistema di gioco pos-
sa risultare oggidi piuttosto limitato. Insomma,
fosse per me consiglierei questo gioco solo ai no-
stalgici, ma anche le nuove leve lo apprezzeranno.
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| joystick anatomici
con microswitch,
dal design rivoluzio-
nario, grazie alla
loro praticita e alla
loro impugnatura,
ti permetteran-
no una rispo-
sta immedia-
ta e veloce
ad ogni
tuo movi-
mento.
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opo l'ultimo
loro concerto,
Jake :
Elwood, snnn
stati rinchiusi in car-
cere con |'accusa di
atti osceni in qugn
.pubhllcn’, poiché en-

et e
3 :

Comunque, sta di
fatto che loro erano

In carcere quando

. ad un tratto il
Elﬂ't‘ﬂatlBISEImD['?} se-
condino cui era affi-

‘data la cura(?!) del
__'jduqf-hp.mbﬁ{;fece re-

Titus per C64, cassetta/disco Lit. 24.900/29.900

siete ancora in carce-
re; secondo - ho ru-
bato il vostro mate-
riale di scena.
Stavolta sei rovina-

to!!! Ha Ha Ha!
Anonimo”. Di conse-
guenza, i BB (che

che abbiano fatto cio
per chissa quale lo-
sco motivo. Lo hanno
semplicemente fatto
a scopo umanitario,
poiché non osavano
pensare come avreb-
bero reagito i cin-
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trambi hannn mostra-
to i loro genitali du-
rante lo spettacolo

quantamila
anim...ehm fans che
avrebb ro dovuto/as-

E:T?us::im sh?np b Slstzrﬂ cuncert se

Iandqdﬁn Elu 3 em que ;ﬁg{_}_n non fos-
Doors ?1 Mah! e 9 se andato |

Jjﬁ .+ sara“l tuo oncertiq.,_,

Questa storia non mi di

dosvincle i rudlevad'redalcarn_

cere. Non cre‘drate

/Stasera,/per pit di
un mptbvn: primo ot

/j?
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che aiute-
rete | due
nel recupe-
rare il ma-
teriale di
scena e far
si che lo

te. The

Brothers
non & altro

La ricerca ebbe esito
quasi positivo poiché
scoprirono che il loro
materiale era stato |
nascosto, nei meandri
della citta e che que-
sto scherzetto era
opera’di una fazione
avversa che voleva la

Jake e Elwood si mi-
sero in contatto con"
dei loro amici(?) della’
mala, per tentare di
risalire ‘@ chi aveva.
scritto il higlietto e
per poter avere alme-
no una traccia su do-
ve potesse essere
stato portato il tero- scomparsa del duo.
materiale di scena. Tuttavia la parte piu
vy BN difficilé viene ades-
~ so, poiché il mate- /
. _riale non & ancora
~ stato récuperato e
di conseguenza c’eé
una “remotissima”
possibilita che il
concerto vada a
farsi benedire dal
parroco della chie-
sa qui accanto. Ma
entrate in gioco voi

spettacolo™
golarmen-

Blues

che un platform ga-
me (ultimamente
stanno spuntando
come funghi! NdSH)
composto da cinque
livelli in cui voi, che
impersonate J & E,
dovete rispettiva-
mente recuperare la
chitarra, il microfono,
I'amplificatore, il po-

ster del concerto ed

infine il permesso del

tribunale. A rendervi

PRESENTAZIONE 80%
Confezione ordinaria, ma le istruzioni in
Italiano contribuiscono enormemente a innal-
zare questo voto.

GRAFICA 71%

Belli e vari i fondali, gli sprite lasciamoli perde-
re e lo scrolling fa ridere i polli...
SONORO 70%

Leggetevi il (mio) commento.
APPETIBILITA’ 95%
| Blues sono i Blues e con una giocabilita cosi
elevata...

LONGEVITA' 88%

La difficolta & sempre crescente, ed il modo a
due giocatori & spassoso.
GLOBALE 83%

Se lo avessero curato meglio esteticamente,
beh il voto si sarebbe aggirato tra il 92% ed il
97%. Purtroppo, come tutte le cose consisten-

ti, i giochi non si basano sui se.

]
le cose complicate ci
saranno un sacco di
vversari ostili che
faranno di tutto per
tentare di impedire lo
svolgimento di que-
Et_.n show. Questi ulti-
i ce I'’hanno con voi
per i piu svariati mo-
tivi: c’e tutta la poli-
ia della contea alle
vostre calcagna per
gvvi motivi; alcuni
secondini in partico-
lare perché hanno
qualche conticino in
s%spesn con voi da
quando siete stati in-
carcerati; un grup-

| :
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petto di vec-
chiette dell’
INPS che
avendo assi-
stito all’ultimo
concerto vi
vorrebbero
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scannare per-
ché non vi sie-
te spogliati
completamen-
te durante lo
spettacolo; i
fratelli (come
al solito... mo-
d. e | W o

e

=&

|

b T B T A T Ty T— =

Schwarzy) del-

le ragazze che
avete mandato in ﬂe--
lirio; alcune n@rruz-
zelle con dentro dei

bebé che v'inseguo=—

no dappertutto per
farvi barba, baffi, pe-

. contropelo e gia

~che ci sono anv
..-"' i
o -y

qlllrnrirrrrrpfrrr
Ll ol ol ol ol ol B ol ol R
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ceretta nelle zone in-
time; infine, ¢’@ an-
che un gruppetto di
strani esseri e di ani-

zap! Febbraio 92

del livello stesso; il

mali che ce 'hanno
con voi per lo stesso

motivo: odiano la vo-
stra musica, tant’e
vero che la’'usano per
dal Ietargn
ugnaj:o
..) e per imbe- -

i propri nemi-

stialir
gl La
ogni livello é pratica-
mente la medesima:
dovete prima recu-
perare |'oggetto rela-

4tivo al quadro in cui

vi trovate, e quindi

trovare le bandierine

che indicano l'uscita

e EEEET e
Lt ol ol o o L U U e

tutto & condito da
una serie di difficolta
che andranno cre-
scendo di quadro in

risve- (-

truttura di

cavo, po-
tranno esse-
re messi
fuori gioco
lanciando lo-,
_ro delle cas-
' s&-.KPer ulti-
ma cosa, ma
non per im-
portan:
rimane so

cinque livelli
sono ac-
compagnati

quadro, con una se-
rie di-trabocchetti
“diabolici® oltre, ov-
viamente, ai “fetusi”
sopra citati i quali,

qtgﬂsif me. In dImEITlI:-
b

canzoni che
_ guarda caso
sono le piu famose
dei Blues, tra le quali
NESSUNO. puod di-
menticare la mitica
Everybody Needs
Somebody To Love.

da dire che i

a__alcune

P



ari amici, siamo riu-
niti in queste pagine
di Zzap! per parlare
di Platform Game
(applausi ed ovazioni da par-
te di voi lettori), della loro
storia, del loro significato in-
trinseco, del loro peso speci-
fico e nientepopodimenoche
del motivo per cui alcuni psi-
co-giocatori (tipi strani a cui
I'eccessiva esposizione al
monitor & degenerata in un
forte squilibrio a livello men-
tale (come quando Alex salta
e rotola sui tavoli della reda-
Zione convinto di essere
Sonic alla ricerca di qualche
bonus segreto)) si trovano
piu a loro agio muovendo
sprite sU e giu per strane ed
oblunghe piattaforme. |
profondi motivi che ci spin-
gono a fare questo sono
molteplici e complessi: tanto
per citarvene qualcuno, po-
trei menzionare il fatto che
pochi spauriti lettori telefona-
no ogni tanto in redazione
chiedendoci una precisa de-
finizione di questo genere di
giochi, che altri molto piu
spauriti lettori non ci chiama-
no nemmeno per paura di
fare una figuraccia o anche
che il povero Giancarlo ha
magnanimamente deciso di
dare una mano ai nuovi letto-

ri {credo sia superfluo ag-

giungere che il suddetto ca-

poredattore mi sa costrin-
gendo a scrivere puntando-
mi una forbice alla schiena
con linfamante scusa di vo-
lermi tagliare le doppie pun-
te...); per questo motivo ab-
biamo deciso di fare il punto
della situazione e dare un
panorama il pitl completo
possibile dei Platform Game,
partendo direttamente dal-
le...

ORIGINI

Allinizio c’era il vuoto, poi la
mente di un qualche malato
programmatore decise di
riempire il tutto con alieni
schifosi e crudeli, con barrie-
re protettive e con un povero
sfortunato armato solo di un
semplice cannoncino che
doveva eliminare il maggior
numero di nemici possibile:
era cosi nato Space Invaders
il primo ed il piti indimentica-
bile e mitico gioco mai crea-
to dal genio umano. Solo in
pochi possono vantarsi con
onore di aver inserito le fati-
diche cento lire in quella im-
pressionante macchinetta e
di aver combattuto strenua-
mente per salvare il genere
umano; anche io, con la mia

veneranda eta (18 anni...), ri-
cordo difficilmente quei lon-
tani momenti di eliminazioni
aliene, ma sicuramente non
posso dimenticare 'incredi-
bile reazione che genero nel-
la gioventu dell’epoca: oltre
al calcio ed alle biciclette,
realizzammo che ci si poteva
divertire anche

con |
com-

poco,
nuove e
Sempre
pit com-

plesse

macchine
si presenta-
rono ai stu-
piti occhi di
noi bambini,
ginY M e
Asteroids, che con l'incredi-
bile quantita di tasti presenti
dava veramente la sensazio-
ne di guidare un’astronave, o
come Pac Man, che sicura-
mente rappresenta La pietra
militare del videogioco mo-
derno, poiché era il primo ad
essere a colori ed a basare |l
suo sistema di gioco su un
nuovo concetto in cui final-
mente non ¢'erano piu alieni
da distruggere ma pallini da

.,

et

raccogliere (che passo avan-
ti!). Ora voi vi chiederete il
perche vi dico cio: beh, sin-
ceramente sono spinto sia
dai ricordi di quegli anni lon-
tani in cui non ero ancora
stanco di andare a scuola e
trovavo divertente

-------

vivisezionare le
formiche per guardarle al mi-
croscopio, sia per farvi capi-
re il perché della genesi dei
platform: infatti la scoperta
che ci si diverte anche senza
schiacciare ripetutamente il
tasto di fuoco, fece realizzare
ai produttori di videogiochi
che era necessario creare
nuovi generi per accattivare i
gusti dei sempre piu esigenti
e numerosi giocatori. Cosi
nacquero le simulazioni
sportive con il tanto accla-
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mato Hyper Sport, il concet-
to di picchia-duro con il miti-
co Karate Champ e, tempo-
ralmente pil vicini a noi, i la-
ser game con Dragon's Lair
ed il successo dei puzzles
con Tetris, ma la scintilla che
porto all’origine dei
platform
game era
gia scoc-
cata molto
tempo pri-
ma; infatti il
terzo ed al-
trettanto mi-
tico gioco
che fece la
stona videolu-
dica moderna
inaugurando r&bh
questo nuovo T
genere fu l'eter-
no ed irripetibile
Donkey Kong.
Credo che quasi tutti voi let-
tori abbiate sentito parlare
hella vostra infanzia di que-
sto capolavoro della scienza
e della tecnica in cui per la
prima volta veniva alla ribalta
il concetto di piattaforme: il
nostro povero Mario (che a
quei tempi era ancora figlio
unico) era costretto infatti ad
arrampicarsi sfruttando sca-
le, piattaforme sospese nel
vuoto e montacarichi su di
un palazzo in costruzione in
cima al quale un peloso
scimmione si era rifugiato
dopo avergli rapito la ragaz-
za. |l tutto era reso piu diffici-
le dagli indimenticabili barili
del primo livello, dalle fatidi-
che torte del secondo e dalle
malefiche fiammelle male-
dettamente difficili da
schiacciare con il martello
che imperversavano in tutti
gli schermi: perché lo face-
vamo? Qual’era il motive che
ci rendeva felici nel veder ca-
dere il grosso primate con il
fondo-schiena all’insu e nel
ricominciare conseguente-
mente tutto da capo ad un li-
vello di difficolta maggiore?
Sinceramente non saprei
darvi una risposta assoluta;

, HISTORY

forse ci sentivamo realizzati
nel riuscire ad andare sem-
pre un po’ piu avanti e dire
agli amici “leri I'no finito ben
sette volte”, forse perche era
di gran lunga piu diver-

tente

=
s iy
B = -
- N

che passare i po-
meriggi in casa a guardare la
televisione, o forse (motiva-
zione che probabilmente
sconfina nel piano metafisico
trascendentale), poiche era-
vamo colpiti dal fascino dei
Platform Game. Beh, prima
di metterci a parlare dei per-
che, credo sia comungue
venuta |'ora di darvi una cor-
ta ed esplicativa...

DEFINIZIONE

...Di che cosa propriamente
e un Platform Game (visto
Giancarlo che alla fin fine ci
sono arrivato?): generalmen-
te vengono raggruppati sotto
questa etichetta tutti quei
giochi in cui la presenza o la
posizione di determinate
piattaforme & fondamentale
per la riuscita della vostra
missione. Sono stato chiaro?
MNo? (Cemrto che no!) Vabbe,
cercherd allora di spiegare il
concetto in modo pit sem-
plice aiutandomi con degli
esempi pratici che tutti voi
dovreste conoscere. Avete
presente Bubble Bobble,
quel gioco con | due dra-
ghetti in crisi di identita che
saltano per tutto lo schermo
sparando bolle, o Rod Land,

Ij Zzap! Febbraio 92 I

guello ultra-viclento in cui
due sadiche bambine devo-
no prendere i nemici con lo
scettro e spiaccicarli sul pa-
vimento, o anche Rainbow
Island, in cui un pic-
s Ccolo psicopatico
salta per lo scher-
mo sparando ar-
cobaleni e diver-
tendosi ad elimi-
nare quelle pove-
re e simpaticissi-
me creature?
S i T
(Finalmente!)
Bene, se ci
pensate at-
tentamente
(ma mooool-
to attenta-
mente), trovere-
te anche voi che questi
esempi da me riportati han-
no tutti un forte filo condutto-
re: cosa? La grafica tondeg-
giante? Beh, anche quello,
ma non e esattamente cid
che intendevo. Aricosa? |
mostri di fine livello?
Il set di caratteri? |l colore
degli occhi degli sprite prin-
cipali? No, no, fermi un atti-
mo, stiamo andando legger-
mente fuori strada: quello
che rende questo genere di
giochi molto simili, & il fatto
dell’esistenza e dell’'impor-
tanza delle piattaforme.
Provate infatti a prendere in
considerazione Rainbow
Island: lo scopo pit imme-
diato del gioco € appunto
quello di raggiungere la parte
alta dello schermo, e 'unico
modo per riuscirci e quello di
sfruttare le numerose piat-
taforme presenti nel gioco ©
saltando sugli stessi arcoba-
leni che vi potete costruire;
anche in Bubble Bobble ed
in Rod Land, sebbene lo
scopo sia quello di far fuori
tutti gli avversari, & spesso
necessario utilizzare delle
basi di appoggio per poter
raggiungere oggetti bonus o
nemici particolarmente lonta-
ni. Oltre a questi esempi
classici, esistono sul merca-

to una miriade di giochi con-
siderati Platform che presen-
tano caratteristiche alguanto
differenti.

IL FASCINO E
IL SUCCESSO
DEI PLATFORM

Quello che rende particolar-
mente divertente saltare
all'impazzata per lo schermo
e contemporaneamente spa-
rare bolle, arcobaleni etc.
etc., ovvero quello che rende
cosi popolar i giochi appar-
tenenti al suddetto genere, &
probabilmente |'altissima ap-
petibilita che li distingue: in-
fatti sia a causa dell’alto nu-
mero di livelli tutti diversi tra
loro che aumentano la curio-
sita di “vedere quello dopo”,
sia per la crescente voglia di
arrivare all'agognata fine, i
FPlatform Game sono i fipici
prodotti che vi terranno at-
taccati al monitor per giomi e
giorni, intenti a cercare nuovi
trucchi o efficienti tecniche
per andare sempre piu avanti
sempre piu in fretta. Chi, do-
po aver eliminato uno dei
tanti mostri di fine livello in
Rainbow Island, non si &
chiesto con crescente curio-
sita che cosa avrebbe trova-
to nella prossima isola? Chi
non ha passato notti insonni
per scoprire che cosa si na-
scondeva al centesimo
schermo di Bubble Bobble?
Domande inquietanti, senza
dubbio, a cui si poteva ri-
spondere soltanto giocando
ripetutamente e con una cer-
ta costanza. Un altro fattore
molto accattivante & dato dal
maggior controllo del perso-
naggio che la pratica per-
mette e la conseguente dimi-
nuzione di frustrazione che
invece altri generi continuano
a mantenere anche dopo pa-
recchie partite: infatti dopo le
prime tipiche esperienze par-
ticolarmente umilianti, tutti
quei giocatori colpiti dalla
grafica, dallo schema di gio-
co od anche dalle caratteri-



stiche del personaggio, che
inizieranno ad affrontare il
gioco in modo piu profondo,
si troveranno ben presto ad
ottenere una crescente pa-
dronanza del protagonista
che gli permettera di avanza-
re di livello in livello con una
velocita ed una scioltezza in
continuo aumento. Messa
cosi in luce I'alta appetibilita
dei Platform, risulta lampante
che i giochi appartenenti a
questo vasto genere debba-
no possedere certe caratteri-
stiche da coinvolgere imme-
diatamente il giocatore: la
grafica tondeggiante alla
giapponese & ormai una tec-
nica pluri-sperimentata in
una incredibile gamma di
prodotti (gli esempi fioccano
veramente come nespole) da
permetterci di dire che & di-
ventata una delle qualita pri-
marie dei Platform; un’altra
caratteristica fondamentale
che sta prendendo sempre
piu piede, & quella delle armi
dei personaggi e dei loro
possibili power-up: dalle

inflazionate scar-
pette (che si trovano ormai
dappertutto) alle varie pozio-
ni, caramelle, anfore
etc. etc. la cui presenza & di-
ventata comune in tutti i gio-
chi di questo genere, sono
ormai indispensabili per in-
vogliare 'utente mostrando-
gli che la situazione non é
poi cosi fragica come sem-
bra ma puo, con un po' di

abilita e fortuna, semplice-
mente migliorare (come di-
ceva Howard Jones “Things
can only get better”) aumen-
tando cosi la voglia di riten-
tarci.

STORIA
E GLORIA DEI
PLATFORM

Per chiudere in bellezza, ho
deciso di riportare una breve
storia dei piu famosi e mitici
Platform che hanno mai cal-
cato il sintetico suolo dei
computer, per far conoscere
a voi lettori alle prime armi
come ci divertivamo noi gio-
caton di lunga data e per ri-
passare insieme ad i piu
esperti guei periodi che, co-
me vi ho gia detto, ricordo
con felicita ed un po’ di no-
stalgia. Orbene tutto ebbe
inizio con il precedentemen-
te citato Donkey Kong, che
sta alla base dell'evoluzione
modema di questo gene-

re, =

con la scoperta
che Mario aveva un fratello
gemello e nessuno glielo
aveva ancora detto (che cat-
tivil). Ebbe cosi inizio la leg-
genda di Mario Bros, dal pri-
mo episodio in cui doveva
prendere a testate tartarughe
e granchi per farli capovolge-
re @ conseguentemente eli-
minare, ai piu famosi mo-
menti passati sui vostri com-
puter anche in versione fem-
minista (il grande Giana’'s

Sisters). Altri
storici momenti
che ho perso-
nalmente passa-
to, furono quelli
sullo Spectrum,
giocando con il
grande Manic
Miner (ci credete
che la musichetta
di introduzione mi perseguita
ancora nei miei peggiori in-
cubi?) ed il mefistofelico
Q"Bert (quel malefico coso
senza braccia, grasso e con
la proboscide che saltava su
e giu un altrettanto malefica
piramide); credo comungue
che | prodotti piu mitici di
quel tempo erano ancora su
console: vi ricordate per
esempio Burger Time
sull’Intellevision in cui dove-
vate costruire i panini stando
attenti alle uova sode, ai ce-
trioli ed alle salsicce giganti
che vi inseguivano per tutto
lo schermo? Credo di aver
passato piu tempo a giocare
a quel gioco che a gualsiasi
altro sia mai uscito susse-
guentemente sia al bar che
su computer... E sempre per
rimanere sui classici, cosa mi
dite di Dig Dug, Boulderdash
e Mr Do? Credo che siano
I'esempio piu famoso del fi-
lone sotterraneo dei Platform
(in cui tutto sommato le piat-
taforme proprio non c'erano
ma credo che sia I'unico
genere in cui possiamo
raggrupparli) e sono consi-

!:ﬂ derati da me tra i prodotti

piu divertenti ed esaltanti
mai giocati. Dopo questi pri-
mi successi storici, la produ-
zione di questo genere di vi-
deogiochi aumentd in modo
vertiginoso, sia in sala giochi
che per i computer di casa:
Rock and Rope, Congo
Bongo, Couldron | e I,
Bounder @ Re-Bounder,
Crystall Castle, eccetera, ec-
cetera. Piu o meno in questo
periodo ripresero perd pote-
re | grandi spara-e-fuggi mo-
demi, appoggiati da una gra-
fica ed una quantita di nemi-

cl ed armi
supplementari a dir poco
paurosa, motivo per cui, so-
prattutto in sala giochi, dimi-
nui precipitosamente la
quantita e la qualita dei
Platform; a cambiare netta-
mente le carte in tavola fu
I'avvento di Bubble Bobble,
che puo essere giustamente
considerato il predecessore
di tutti i prodotti modemi di
questo genere, caratterizzato
dalla tipica grafica rotondeg-
giante, dalla frenetica azione
di gioco per due giocatori in
contemporanea e dal grosso
numero di livelli, di nemici e
di bonus nascosti. Dopo di
lui vennero | famosi
Castlevania, Rainbow Island
ed il piut modemo Rod Land,
che ho preso pilt volte come
esempi in guesto mio artico-
lo. A questo punto, cos’altro
Ci possiamo aspettare dal fu-
turo? Quali altri sali e scendi
avverranno nel mercato
mondiale dei giochi per com-
puter? Quali saranno i generi
pil giocati nei prossimi anni
e quali guelli piu avvantag-
giati dalla crescente memo-
na disponibile e dalle poten-
zialita grafiche e sonore?
Verranno alla ribalta nuove
idee e concetti come avven-
ne per |'ormai globalmente
celebrato Tetris, padre dei
Puzzle moderni? E’ difficile
prevedere con esattezza co-
sa avverra, o cari lettori, e
tutto quello che possiamo
fare e invitarvi a seguirci sulle
pagine della nostra rivista
per sapeme di pil su un'av-
venire che si fa ogni giomo
pid vicino. Con guestu fine
melodrammatica vi saluto e
mi auguro la buona notte!

Luca Reynaud
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rgh! Aiuto! Datemi

una mano sono

nei guai! Ormai

sono le due di
notte e questa recensione
la dovevo consegnare ien,
che cosa fart adesso? Che
cosa scrivero? Devo riem-
pire queste due pagine che
vl tfrovate sotto gli occhi e
non ho proprio idea di co-
me farlo, Giancarlo ha pro-
messo di terminarmi se non
gliela consegno entro do-
mani; me tapino, me dere-
litto, che cosa mi inventero
adesso? Ho famiglia da
mantenere (si fa per direl).
Qualcosa riuscird a trovare,
€ se vedrete pubblicato
guesto articolo, vorra dire
che c'e I'avro fatta; incro-
ciamo le dita e diamoci da
fare.

 BEAR N SPEED 000
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Accolade per C64

T AT e Ay

1 carr S
| ENGINE : Einnl: Eqilng
. naie-c n
CARR: 3
| SUSPEN: ©F :.H'
3 Br
ERAHES +

l _ GERR

panni.di
uno fra i mi-
gliori piloti
motocicli-
stici  del
mondo.
Cavalcando
il vostro po-
deroso
centauro
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Se il vostro sogno & sempre
stato quello di avere una
moto potente e di sfreccia-
re ad assurde velocita in
tutti i circuiti del mondo, ora
potrete farlo stando como-
damente seduti a casa vo-
stra. Con che cosa, vi do-
manderete. Ma & logico!
Con la nuova simulazione
della Accolade.

The Cycles vi mette nei

tocca a voi
arrivare pri-
mi ad ogni corsa e
vincere il tanto am-
bito titolo di cam-
pione mondiale.

L'impostazione del
gioco segue 'ormai
consolidato stan-

SPECTF

percorsi per la conguista
del titolo.

Nel gioco, ci e anche per-
messo scegliere il livello di
difficolta, variabile da uno a
cingue.

Nel primo, non bisognera
preoccuparsi di cambiare le
marce perche sono auto-
matiche, non avrete proble-
mi di riscaldamento del mo-
tore e gl avversan sembra-

L o i

dard Accolade, che
ora passo a descri-
vervi.

Una volta finito il ca-
ricamento ci si trova
davanti ad una
schermata di
selezione, dove le va-
e opzioni che trovia-
Mo possono permet-
terci di personalizzare
Il gioco a seconda le
nostre esigenze.
Possiamo decidere di
fare dei giri di prova su
un circuito qualungue,
con un numero di giri
da noi ridefinibile,
possiamo anche cor-
rere una singola gara,
o cimentarci in tutti i

I ENGINE :
G SREE: §'Iﬂ'§uiiﬂﬁtﬂulfni:f15
ERARES : 25;

GERR:

Sdnn x 54.5nn. Matercoo

nk =Ty

Nno essere meno competiti-
Vi.

Salendo nei vari livelli di dif-
ficolta dovete cominciare a
tenere conto della tempera-
tura per evitare la rottura
del motore e il conseguente
ritiro dalla competizione;
dovrete tenere conto anche
della tenuta di strada, a mio
parere leggermente dimi-
nuita, e soprattutto dovrete
cambiare le marce manual-
mente.
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Anche gli avversari in guest
livelli sono piu competitivi, e
vi daranno veramente del fi-
lo da torcere.

Finito di selezionare questi
parametri di gioco, dovrete
inserire il vostro nome e i gi-
ri che volete fare per ogni
gara.

Dopo di che la schermata
cambia e si viene messi
dinnanzi alle tre moto di-
sponibili, una centoventicin-

mando agli appassionati di simulazioni, mentre
per tutti gli altri si rivelera come un bel gioco, che
pero alla lunga tendera ad annoiare.

spazio possibile,
visto che non so
che cos’aliro
scrivere su the
Cycles NdNuke).
Una volta sele-
Zionata la moto
desiderata po-
trete decidere su
quale circuito
correre, per un totale di
quindici, sparsi un po’ qua
e |a per il mondo; come |l
Giappone, [I'ltalia, il
Portogallo ecc...

Naturalmente se siete agli
inizi vi converra scegliere un
circuito il piu rettilinec pos-
sibile e percorrerlo con la

centoventicingue, che é la

piu facile da guidare.
Una volta completato que-
sto travagliato quando indi-

Tutto sommato the
Cycles non & un cattivo
prodotto, lo scrolling
della pista e sufficiente-
mente fluido e convin-
cente, anche se non

pare il maggior

scorre molto veloce-
mente riesce a ricreare
in maniera adatta la sen-
sazione di 3D.

Un acquisto che racco-

que, una duecentocinguan-
ta ed una cinquecento di ci-
lindrata ( se vj state chie-
dendo perche ho scritto |
numeri in lettere, la mia ri-
sposta & che voglio occu-

EneGl IH‘
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L R
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spensabile iter di selezion,
si viene praticamente sca-
raventati in pista, dove ad
attenderci ci sara il giro di
qualificazione, mi sembra
inutile dire che dovrete fare
il miglior tempo
per poter partire
il piu avanti
possibile nella
griglia di parten-

a (pero I'hai
s B S 3 Sl
NdAM)(AM?
Chi e AM? -
ndJH). Una vol-
ta completato il
giro vi viene no-
tificato il vostro

PRESENTAZIONE 87%

Molte interessanti opzioni ci permettono di cu-
stomizzare (personalizzare -NdNuke) il gioco
proprio come vorremmo noi.
GRAFICA 79%

Disegnati in maniera non molto chiara i moto-
ciclisti avversari. Lo scrolling & sufficientemen-
te fluido e abbastanza realistico.
SONORO 76%

Belle la musica durante le fasi di scelta moto
ecc... , gli effetti sonori sono sufficienti. (cioé il
solito zanzarismo che ormai siamo abituati a
sentire in ogni simulazione.)

APPETIBILITA’

80%

Penso possa invogliare chiunque il guidare
una moto sui piu famosi circuiti mondiali...

LONGEVITA’

75%

.. Ma dopo i primi giri, lascierete il vostro po-
sto di pilota a qualcuno piu appassionato di
voi per le simulazioni.

GLOBALE 80%

Una simulazione discretamente realizzata, che
potra regalarvi svariate ore di divertimento.

tempo e la posizione gua-
dagnata. Finalmente solo
adesso puo avere inizio la
gara vera e propria, ora toc-
ca solamente alle vostre
capacita di pilota classifi-
carvi in una posizione ac-
cettabile o, se ci riuscite, ar-
rivare addirittura primi.
Dimenticavo di dirvi che per
ogni circuito potrete avere
tutte le informazioni essen-
ziali, cioe vedere che forma
ha il percorso, molto utile in
fase di selezione, e altre in-
teressanti notizie, come |l
miglior tempo e da chi e
stato realizzato.

Se riuscite a battere il re-
cord della pista, quest’uiti-

mo verra salvato e visualiz-
zato ogni volta che cariche-
rete le informazioni del per-
corso, cosi potrete fare ar-
rabbiare il vostro miglior
amico che ha ottenuto un
tempo inferiore al vostro,
imbastendo delle vere e
proprie competizioni, che
possono protrarsi anche
nell’arco di alcuni anni, a
meno che non vi annoiate
prima.

Bene, con guesto: penso di
aver detto tutto quello che
¢’'era da sapere su questo
gioco e non mi rimane
nient’altro che concludere
qui questa sudatissima re-
censione.

ZN
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... E per tutfi i
fifti, ecco

inalmente a voi la
conversione del
carfone animato
della Hanna
Barbera piuv
sconosciuto del
mondo (pensate
che neanche Max
lo aveva mai
sentito nominare...)

. ene, bene, recensi-
¥ re il tie-in di un car-
8 1 tone.animato prati-
W camente scono-
sciuto ha come grandissi-
mo pregio quello di per-
mettermi di scrivere qual-
siasi cavolata mi passi
per la mente e nessuno di
voi ignari lettori sapra mai
cosa e vero e cosa é falso

32| Zzap! Febbraio 92

(he, he, he): ma visto che
noi siamo scienza e non
fantascienza (e soprattut-
to non andiamo in giro
con gli occhiali scuri nei
set televisivi), potete stare
tranquilli che vi scrivere-
mo la verita, soltanto la
verita e nient’altro che la
verita (oops, aiuto! Il naso
mi impedisce la visione
del monitor...). Ehm, ehm,
come stavo dicendo, se
anche voi non avete mai
avuto I'occasione di ve-

dere questo “rinomato”
cartone animato, dovete
sapere che Jonny, figlio
unico del Dr Brenton
Quest (rinomato dietologo
gia reso famoso dal film
di Fantozzi), essendo
sempre sotto il rischio di
essere rapito da forze ne-
miche che vogliono cer-
care di controllare suo

padre (la
dottoressa
Tirone?), é
sempre af-
fiancato da
una violenta
guardia del
COrpo ameri-
cana (che
anche Bush
sia a dieta?)
chiamato Race Bennon
(tipico magillone da com-
battimento (Dimensioni:
1,20 m x 140 Kg)) che
teoricamente lo dovrebbe
proteggere. Infatti il no-
stro intrepido eroe, ac-
compagnato dal suo fe-
dele cagnolino Bandit
(parente stretto di lvan il
Terribile ventiquattresimo)
e dal mistico amico india-
no Hadji (portentoso fa-
chiro che spesso si esibi-
sce lungo Vittorio
Emanuele), ama imbatter-
si in guai ed avventure
rompicollo di tutti i generi.
Purtroppo questa volta la
situazione & alquanto tra-
gica: il Dr Zin (presidente
del consorzio alimentare),
ha deciso di rapire il pa-
dre di Jonny e di nascon-
derlo in una base segre-
tissima (probabilmente
nei sotterranei del merca-
to ortofrutticolo) per co-
stringerlo a progettare
una potentissima arma
(sembra si tratti di una
potenziata versione del

Hi Tec Software C64, cassetta Lit.24.900

Guttalax) e tenere cosi
sotto controllo l'intero si-

stema alimentare mondia-
le: il coraggioso figliolo
decide subito di correre in
aiuto al genitore disperso,
e cosli, aiutato dai suoi fe-
deli amici, si dirige verso
la sopracitata base (ha
trovato l'indirizzo sulle
pagine giallel).
Malauguratamente, prima
ancora di aver iniziato a
giocare, venite a scoprire
che tutti i vostri compagni
sono stati gia stati cattu-
rati, legati ed imbavagliati,
per cui la vostra missione
consiste nel riuscire a tro-
vare e liberare tutti i per-
sonaggi e conseguente-




Sebbene il gioco sia il
tipico Arcade
Adventure in cui dovre-
te gironzolare in giro
(I'italiano scarseggia,
ma il concetto & pur
sempre chiaro, no?) per
i vari schermi alla ricer-
ca di oggetti e dei giu-
sti luoghi in cui usarli
(ne saranno stati programmati migliaia in tutta la
storia del C64), devo dire di esser stato colpito
molto favorevolmente da questo prodotto; sia la
grafica che lo schema di gioco sono alquanto av-
vincenti e la progressiva difficolta aumenta la vo-
glia e la curiosita di andare avanti: sono stati in-

trodotti anche parecchi tocchi di classe (per

esempio, avete a disposizione una sola vita fino a
quando non liberate Hadiji, che grazie ai suoi po-
teri magici vi “ricarichera” per ben tre volte), che
rendono il gioco pil logico ed avvincente poiché
le vostre azioni avranno finalmente un ben preciso
scopo. Il controllo via joystick & sicuramente il
punto piu debole del prodotto; infatti risulta spes-
so difficile usare un oggetto o saltare in modo
molto preciso, problema alquanto grave visto che
si perde energia OGNI volta che sbagliate a spic-
care un balzo o atterrate male per terra. Il giudizio
é comunque positivo e lo consiglio a tutti quei
giocatori non troppo esperti che vogliono affron-

PRESENTAZIONE 82%

Buona presentazione ed ottimo sistema per il
controllo del registratore (che esperienza tor-
nare ad usare il vecchissimo “mangianastri” (in
tutti i sensi...) della Commodore).
GRAFICA 91%

Buon uso dei colori e grafica molto dettagliata
sia dei fondali che degli sprites.

SONORO 60%

Grossa pecca del prodotto (dopo dieci anni
che il C64 e in circolazione ci sono ancora gio-
chi col sonoro inesistente? Vergognal): pochi
effetti sonori e nessuna musichetta durante il
gioco o nella schermata ei titoli.
APPETIBILITA’ 90%

Molto bello da vedere e divertente da giocare,
e il suo ben calibrato livello di difficolta per-
mettera a tutti di andare avanti in fretta senza
troppi traumi.

LONGEVITA’ 85%

Come tutti i giochi di questo genere, dura il
tempo che dura, ovvero fino a quando non lo
avete finito.

GLOBALE 89%

Un gioco che sicuramente dovreste prendere
in esame, e che consiglio a chiunque sia alle
prime armi con l'ostico genere degli Arcade
Adventure.

tare un’avventura alla loro altezza.

mente di sventare il dia-
bolico piano del Dr Zin.
Lungo la vostra strada
dovrete affrontare una mi-
riade di burberi guardiani
(in verita trattasi di spazzi-
ni), di robot (ovvero gi-
ganteschi bidoni aspira-
tutto) ed altri pericolosi
nemici, che cercheranno
di fermarvi usando le ma-
niere forti (ma per chi ci
hanno preso? Per lo spor-
co impossibile?); anche
voi comunque sarete ben
presto in grado di difen-
dervi raccogliendo ed
usando coltelli (di gom-

ma), pistole (ad acqua) ed
altri oggetti contundenti
(contr'identi,
Luca.-ndJH), la
cui efficacia & co-
munque abba-
stanza scarsa
(chissa come
mai...). Oltre ad
affrontare i vari
nemici, dovrete
anche trovare un

vasto numero di oggetti
ed usarli nel modo piu
corretto (unga
bunga, lo coltello
non entrare in pi-
stolal), nonché ri-
solvere quesiti
che vanno da
quelli piu ele-

mentari (chiave + P4SEE

!_—

$ | ()~ 0] JONNY

porta: cosa suc-
cedera mai?) ad
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A

altri leggermente piu
complicati (come trovare
Il codice di accesso al
computer espresso sotto
forma di un integrale al-
goritmico di secondo gra-
do); ad aggiungersi a tut-
to questo, il gioco neces-
sita anche di un buon
controllo via joystick, poi-
che dovrete spesso salta-
re da una piattaforma ad
un‘altra calibrando atten-
tamente la lunghezza del
salto, evitando di cadere
in buchi (bruchi?) o dirupi
che diminuirebbero la vo-
stra energia vitale.
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Eh, bhé, era da parecchio
tempo che non ci faceva-
Mo piu vedere e cosi riec-
coci quil Sapete, le pres-
santi richieste dei nostri
numerosissimi fans, le ra-
gazze che non potevano
fare a meno di noi,
Giancarlo che ci ammaz-
Zava se non riempivamo
due pagine di Zzap!, i cre-
ditor... Ma che diavolo sto
scrivendo? Bhe, ecco a
voi BovaByte (I'originale),
la prima rivista a finestre...

Corso
‘DiBasic

- Vi sentite degli igno- |
. ranti perché non sa-
. pete digitare altro che
. “Load”? E allora non
. vi preoccupate, per-
' ché Bova Byte ha
- pensato anche a voil |

Oggi parleremo del |

. comando “"BURP”. :
Infatti pochi conosco-
. no il funzionamento di |

' tale comando, la cui |

- sintassi puo essere;
- BURP [linea di pro-
gramma]
BURP “pippo”
- BURP (variabile di sta-
- to, variabile numerica
. 0 stringa)
- In ogni caso, la sua
- funzione & quelia di |
. fare apparire una se- |
- gnalazione di errore, e
Vi assicuriamo che
- funziona su TUTTI i |
- computers. Digitando
BURP e premendo
- [return], infatti, sullo |
- schermo apparira “?
' SYNTAX

. cursore lampeggiante.

- Sull’indiscutibile utilita |

. di tutto cid non ci

sembra neppure il ca- |

- so di disquisire, visto
- che & evidente...

S

. moria (non sto scherzando, quel disgraziato I'ha detto davvero!!),
- non risulta che il joystick del C16 ce I'abbia. Vorra dire che guarderemo sotto ai
- tasti cursore...

- 10) L’Amiga ha una linea molto piu aerodinamica del C16. Due computer con for-

_ ERROR- |
READY.” (C64) ¢ il |
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non taplana nl:nntnr)

Insollazzucherante (& incredibile quanto io odi questo pseudo-vocabolo inventato |
da quel disgraziato di Paolo, ma questo & il loro angolo e non mi sembra troppo

- giusto censurarglielo. -ndJH)! BOVABYTE per prima & in grado di svelarvi...

1 Diect Morivi Per Cut
ILC16 ErAMicA
Non Sono CompaTiBILI

| 1] Iniziamo con quella che mi sembra la differenza pil evidente: il C16 & colorato

di nero e I’Amiga invece di bianco. Come diavolo & possibile che due computer
colorati diversamente possano condividere gli stessi programmi?

2) L’alimentatore del C16 & diverso da quello dell’Amiga. Mi sembra inutile ag-
giungere che, se due computer hanno tale circuitazione diversa, siano incompati-
bili.

3) Il C16 ha scritto, sulla console, “Commodore 16", con caratteri piccoli piccoli,
mentre [’Amiga ha una scritta “Amiga” grossa cosi.

4) Mentre il C16 ha un Led tondo e piccolo, I’Amiga ce I'ha rettangolare (e profu-

- mato, aaah. -ndJH) e, come se non bastasse, ne ha pure uno sotto con scritto

sopra “drive”. Come cavolo fanno due computer con le lucine cosi diverse a far
funzionare gli stessi programmi?

5) Il C16 e molto pit potente, pensate che invece di visualizzare tanti puntini
(pixel) sullo schermo come I’Amiga, visualizza dei cubettoni!

7) Chi & mai riuscito ad infilare una cassetta del C16 nel drive dellAmiga e cari-
care | programmi ivi contenuti & pregato di farmelo sapere. |dem come sopra per
il vice-versa.

8) Quando accendete il C16, lo schermo & bianco. Quando attaccate I'Amiga, in-
Vece, & azzurro o nero.

9) L’Amigo sostiene che il joystick dell’Amiga possiede almeno un K RAM di me-
mentre a nol

ma tanto diversa non possono assolutamente essere compatibili. E allora vi chie-

 derete: “Ma allora il vecchio C64 come fa a essere compatibile al 12872".

Semplice, cari i miei frollocconi. Perché il C128 non & compatibile al vecchio

- C64, ma a quello nuovo! E allora come diavolo fa il nuovo C64 a essere compati-

bile a quello vecchio? La risposta & ancor pil semplice: NON NE HO LA PIU’

- PALLIDA IDEA... Valli un po’ a capire, i computers!...

) 4 (Ia Hivista pﬁl‘ﬂlﬂ di Eamptﬂm
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(ovvero frasi allucinogenamente vere 'i

carpite qua e 1a)

- 1) Eh gia, i CD sono davvero un ottimo suppnrtn
. Peccato che dopo nove anni si cancellino. (Un ra-
gazzo che parlava in un bar alassino)

2) Uh, che bello ‘sto Bomb Jack! Vedi, bisogna rac-
cogliere tutte le ciliegie sullo schermo... (Sentita in
una sala giochi)

' 3) Potrete ricontinuare tutte le volte che vorrete.
{Stefanu Gallarini a USA Today)

. 4) “Ma cosa vuol dire Scrolling?” “Oh, & semplice!
Vuol dire che tutto si muove, insomma che SCROL-
LA in qualche direzione” (cos’e, il famoso
Scrollamento verticale? NdGMP). (sempre Steve al-
la trasmissione)

5) (I gennaio 1992) “Questi film americani li vedremo
in Italia nel corso del 1991.” (idem come sopra)

) “... In fondo sono un redattore di ZAPP! (Che &,
una rivista nuova? NdAmigo) e quindi dotato di po-

. teri sensoriali” (Davide Corrado, nella recensione di
. World Championship Rugby) (ooh! Noioso! Tutti
. possono sbagliare! NdD)

7) Paolo, ho ragione a dire che hai quattro in fisical
Mi spieghi nel biliardo che cavolo c’entra la rifrazio-
ne? La rifrazione & quel fenomeno per cui le onde
piane, passando attraverso un foro, danno origine a
onde circolari (quella & la DIFFRAZIONE! NdP)(Ok,
ok, ma resta il fatto che le palle da biliardo rimbal-
zano sulle sponde, non le attraversano parzialmen-
te. -ndJH) (Giancarlo Calzetta)

8) (a proposito di Impossamole) Eccoci all'ultima
puntata del gioco della talpa... (Emanuele
Scichilone)

' 9) Davanti ad un C128 in modo 64: “ma come, ho
. digitato GO 128 e il computer mi risponde con un

- syntax errorl” (E’ il contrario, cioé in modo 128 se si

L

scrive GO 64 il comp andra in modo 64! NdD) (Luca
Reynaud)

[E el I = ¥ " o, e e Bl e T T —--:!.'{
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. 1 e N

. che non manchera di |
esaltarvil Tutto il peg-

gio di due anni di
BovaByte e stato rac-
. colto in un’unica anto-
logia che uscira in tut-

te le macellerie a car-

nevale! Non perdetela! |
Qui vedete la riprodu-
. Zione della copertina.
Il resto & in fase di
preparazione.
. Approfittiamo di que-
- sto box per salutare
| Andrea Lanza ed inco-
| raggiarlo a mandare
avanti la nostra opera
vadiissacrante . |
. (Comunicazione di

servizio: fatti sentire,

Andrea, che ti dovrei

parlare... NdP)

| (Ricomunicazione di
servizio: fatti sentire di
| nuovo Andrea, anche
10 ti vngilﬂ parlara
Ah, un’ altra cosa, dal

mﬂm.ﬂntﬂ. che ora la
posta di _
Mania la gestiamo noi,

che ne dici di scriver-
' ci? Non sarebbe di- |
v ertente 7
- NdD)(Dunque, dun-
. que... Una pagina di
- pubblicita in bianco e

. nero su Zzap! costa...
. Quindi per tre righe...
. Paolo e Davide, pote-
. te scordarvi la vostra
| paga per questo me- |

se. -ndJH).

U 1

Console
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UNA NUOVA
CONSOLE STA
PER USCIRE
IN GIAPPONE!

| nostri inviati di Bova Byte, e cioé Dave ed il Paolone, si sono immediatamente preci-

- pitati nel paese del sol levante per recensirla in anteprimal!

Bando alle ciance, lo so che siete tutti eccitatissimi, quindi passiamo alle specifiche
tecniche della macchina:
1) CPU interna 68.000.000 a 256 bit e a 1000 Mhz.

- 2) 20 chip grafici che lavorano simultaneamente in grado di gestire 150 miliardi di colo-
.

3) Chip audio speciale ad alta potenzialita per disporre di 200 voci in simultanea per la
musica e 100 per i parlati (pensate un po’ che gallata sentire contemporaneamente (!!)

. cento parlati! NdD)

4) Il supporto di memorizzazione non sara, come era stato annunciato il CD, ma il ben

. piu funzionale ed economico LP (si, quello dei dischi in vinile, NdD). Ovviamente la
- macchina sara compatibile con tutti i normali LP musicali e potra essere usata come
. un normale giradischi.

. 5) Chip custom a volonta per ingrandimenti della qualita di un microscopio elettronico.

6) 20 porte per | pad per giocare tutti insieme con amici/ragazze/parenti ecc ecc.

. 7) Monitor panoramico di 10x7 m. ad alta definizione di immagine dotato di 20 casse
. (da disporre un po’ come volete per la casa) da 800w cadauna.

8) Speciale interfaccia che consente di sfornare dolci, pasticcini, bevande calde, come

~ te e cioccolata densa come quella del bar, pizze ed anatre all’arancia.

9) Sportello Bancomat incorporato per prelevare i
soldi per I'acquisto dei giochi stando comodamente
seduti sulla vostra poltrona preferita (gia, i giochi vi
vengono lanciati direttamente da Joe Di Maggio sul-
la poltrona di casa a mezzo finestra aperta.-ndJH).
10) piena compatibilita, aggiungendo una tastiera a
parte, con tutti | formati di computer esistenti e futuri.
Ah, dimenticavo, la console si chiama Kamikaze ed
e prodotta dalla Shingo Tamai corporation, una nota
casa produttrice del sol levante. '
Unico difetto il prezzo, che per ora si aggira intomo
ai 50 milioni.

Sara questa la consocle del futuro? Chi lo sa, intanto
4 miliardi di software house anno gia firmato il con-
tratto per produrre i giochi, staremo a vedere. Come
diceva quel tale? Chi vivra vedra.
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(C64)

Resettate. Digitate:

POKE 2452,165 (vite infinite)

SYS 2132

Pil sintetico di cosi. Non pensate fosse
ora di cambiare un po’ dopo tanta ver-
bosita?

Armando Urbani - Roma

(System 3 / C64)

La soluzione ve I'abbiamo gia fornita abbastanza di re-
cente ma non per questo abbiamo deciso di liquidarvi
cosi malamente. | giocatori piu disonesti, cioe quelli che
non hanno capito o non vogliono capire che uno dei dog-
mi della filosofia orientale (e quindi anche dei ninja) &
quello di essere onesti con sé stessi e con gli altri (altri-
menti ci si pud sempre mettere alla pari con gli antenati,
cioé suicidarsi), possono anche saltare di livello senza
grossa fatica. Tanto per cominciare basta andare contro
un muro o una parete qualsiasi e continuare a camminare
anche se si ha gia urtato I'ostacolo. Poi premete pure |l
tasto di fuoco, ammiratevi la classica posizione inchinata
del ninja, premete F3 e il gioco & fatto!

Attenzione, perd! Circolano voci strane sulla fattibilita di
un simile trucco, decisamente poco orientale. Pare quindi
che bisogni compensare con 10 minuti di attesa in posi-
zione yoga prima e dopo I'applicazione del trucco...

Manuele Mazzoli - Campi Bisenzio (Fl)
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ULTIMA 6

(Origin / C64)

La telenovela avatariana & assolutamente intermi-
nabile, con gioia perversa dei tanti che stanno pra-
ticamente vivisezionando questo fine prodotto
Origin. Come sempre dobbiamo assegnare il meri-
to del materiale a David Gori di Firenze (e soci), ma
dopo tutte queste puntate ci viene il dubbio che
I'abbia risolto da un pezzo e stia inviando info a
pezzi e bocconi per far straripare la rubrica con i
suoi testi. A quando la soluzione?

Comunque, stavolta il convento passa questo:

1) Potente & il nightshade! Se cercate questo fungo
allucinogeno e depravante, dovete procurarvi un
bel sestante (oggetto D) in una gilda. Premete il ta-
sto L per usarlo e appariranno le vostre coordinate:
dovete recarvi nella zona che ha latitudine J'F” e
longitudine C'O”, e premere il tasto di ricerca (do-
vrebbe esere S) quando Trammel e Felucca sono
entrambe |une nuove, ossia sono invisibili. Questo
sistema funziona indefinitamente, e mescolando il

Un prode lettore (Andrea Santin di Trieste) ha final-
mente provato il megabarbatrucco per U6 pubbli-
cato pochi mesi fa; mi riferisco a quello dove oc-
correva premere RUN/STOP e F7, per poi inserire
le coordinate XYZ di una locazione. Avevo avanzato

- &

1T
# R

nightshade con la perla nera otterrete I'unitraviolen-
ta magia KILL.

2) Se invece cercate la radice di mandragola dovre-
te recarvi nei fens of the dead in una delle isolette
minori, con entrambe le lune nuove e premendo
come prima il tasto di ricerca. Probabilmente trove-
rete terreno velenoso, ma una buona sniffata di ra-
dice vi mandera in orbita!

ndWB: non ti preoccupare per i doppioni, David:
teniamo sempre sul nostro mega disco rigido le
scorse puntate di Top secret (scrite da noi, s'inten-
de), per cui siamo in grado di frugarle rapidamente
alla ricerca dell’'arca perd... volevo dire, alla ricerca
del materiale pubblicato. Come vedi, le tue note sui
personaggi da pubblicare sono state omesse, es-
sendo gia apparse diversi mesi fa. Per quel che ri-
guarda il materiale pubblicato secoli fa da AJ non
possiamo controllarlo: i vecchi arretrati di ZZAP!
sono quasi introvabili, anche da noi.

AII.MG

I'ipotesi che la Z fosse la profondita, e Andrea I'ha
verificata: O e riferito alla superficie, i numerida 1 a
4 indicano i livelli dei sotterranei, e il livello 5 & il
mondo dei Gargoyle. Sbizzarritevi ancoral
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. La pacificd esistenza di Chuck Rock & stata scossa da rapimento

della sua bellissima moglie Ophelia da parte del malvagio Gary
Nel corso della sua ricerca Chuck scalcia e “spancia” attraversando
=~ gl oltre 500 schermi di 25 zone fumettose ed eccitanti!
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Schermate dalla
versione Amiga -

Finaimente
disponiblle
peritio -
COMMODORE 64
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MEGAI.IS'I'ONE

DAL NUMERO 27

d eccovi Il tanto agognato indice generale dei
trucchi pubblicati.in tutti i Top Secret dal nu-
mero 27 al numero 58. Gia, vi starete chieden-
do, come mai sia arrivati allo Zzap! numero 64
e ci danno I'elenco dei trucchi pubblicati fino al nu-
mero 587 Beh, cosa volete farci. Il fatto & che
I'elenco e stato stilato da un lettore (e precisamente
da Fabio Talpone) e i mistici Bbros I’avevano imbo-
scato per farne un uso strettamente personale. Ma
a cosa servono i capiredattori se non a rendere
pubbliche le cose utili? Adesso potrete smettere di
telefonare in redazione per chiedere su quale vec-
chio numero di Zzap! si trova la soluzione per que-
sto gioco o per quell’awentura Finalmente saprete
subito, e in maniera indolore per il vostro portafo-
glio, quale rivista ordinare.

N.B. Nel corso degli anni, & accaduto piuttosto
spesso che piu box dello stesso Top Secret parlas-
sero dello stesso gioco. Quindi non stupitevi se,
scorrendo la lista, troverete piu trucchi sullo stesso
gioco riferiti allo stesso numero.
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IALE TRUCCHI

AL NUMERO 58

GIOCO: ZZAP! n. GIOCO: mpl n.
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BECk To THe FUlufd Hl..... .o il st Bulldog... sissn sasisnininsaspennunssisrsns ITITNIDTUIEIOONNE. .. 0D
Bad Dudes VS Dragon Ninja......cccveeeevierennnnrssinnssnn e 39 By fair means or f-DL.Il RN .o L
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Bad Dudes VS Dragon Ninja.....c.cccceueiiiiaaneiinsannninnandd Gabaldl?
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IS DANIEIT e v i i s s s maasacrd LAPLaINn AMBNEE .t issvisica i1
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FHEI TERRESTRI! ‘

d

Qui & Bart J. Simpsons con un f§
comunicato importantissimo:

ALIENI SPAZIALI STANNO
INVADENDO SPRINGFIELD!

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

CHE GUAIO, NON E' VERO?

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

Cosi, se sei una pessona onesta,
qualcuno a cul stanno a cuore le
sorti del suo pianeta, saprai fare la
cosa giustal

SALVA LA TERRA'!

AC% ISTA QUESTO GIOCO
E NON TE NE PENTIRAM

LEADER

DS HUNBIULZL W

sl 4 1T g e noof,

ACCLAIM™ AND MASTERS OF THE GAME™ ARE TRADEMARKS OF ACCLAIM ENTERTAINMENT INC.,
THE SIMPSONS™ TM & © 1990 TWENTIETH CENIURY FOX FILM CORP, ALL RIGHTS RESERVED:



(C64)

| commenti su questo shoot'em up non sono
stati eccessivamente lusinghieri ma i grilletti al-
legri non badano troppo alla piccolezza degli
sprite o alla loro scattosita, presi come sono
dall’azione del gioco. Ed é proprio a loro che ci
rivolgiamo: volete energia e armi speciali infini-
te? Bene! Resettate e digitate:

POKE 46431,0 (per energia infinita)

POKE 37657,0 (per arma speciale infinita player 1)
POKE 37671,0 (per arma speciale infinita player 2)
SYS 32774 (per crediti infin.... aaagh, volevo dire,
per ripartire)

Armando Urbani - Roma

(Virgin / C64)

Oh, caspita! che ci fa un leone sui pattini?
Perversione di progettista videoludico, suppon-
go, ma non importa: vi dico in un orecchio la for-
mula segreta del successo nella vita: (...) Avete
sentito qualcosa? No? Bene, era proprio quel
che volevo: anche se la sapessi non ve la rac-
conterei. Vaneggiamenti a parte, i consigli di tur-
no per BRR sono:

1) Contrattate una volta con le donne e due con
gli sbirri.

2) Quella strana cosa che sembra esplodere
continuamente prima della doppia rampa e del
numero 13 & un pacco, da recapitare al succita-
to numero 13. Ricompensa: 35 penny.

3) Al primo livello saltate sopra I'ultima casetta
prima del cartello, e spunteranno 6 monete.

Andrea Santin - TS

%\ Tiziano Palazzolo - Canepina (VT)

(Ocean / C64)

Altro gioco Ocean uscito anche su cartuccia,
formato che non ha avuto il successo sperato
(questioni di prezzo, soprattutto). Se & per que-
sto vi ricordo che & uscito anche su disco, cas-
setta e videocassetta, quindi sparate pure den-
tro nel 64 quello che volete (tranne ['ultimo for-
mato, perché al momento non ci entra nel drive;
forse in futuro...) e gustatevi i tastini per skippare
il livello: RUN-STOP (che poi & la pausa) e COM-
MODORE.

E se proprio non ce la fate, accendete il videore-
gistratore, infilateci la videocassetta, guardatevi
il film e, quando volete avanzare di livello, pigiate
sull’avanti veloce!

Zzapi Febbralcn 92
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(Thalamus / C64

Guai a chi tocca la grafica di questo gioco: ogni
espressione al di sotto di "molto bella” non e nean-
che degna di essere presa in considerazione!
Scherzi a parte, di Hawkeye & gia stato detto tutto
a tempo debito e la Thalamus non ha fatto altro che
ricevere complimenti sulle capacita tecniche dei
suoi programmatori. Pero , fermo restando che |l
seguente gioco ha diviso in due la critica per la sua

scarsa originalita (e varieta), noi siamo sicuri che a
diversa gente e piaciuto almeno in parte. E proprio
per costoro ci riserviamo di pubblicare un trucchet-
to interessante: quando dovete inserire il vostro
“codice” digitate VALSSPELER. E godetevi i risulta-
ti.

Marco Luci - Roma

TERMINATOR 2

(Ocean / Co4)

No, stavolta non vogliamo ripetere lo stesso errore:
questo & un trucchetto per Terminator 2 e ce lo
scriviamo bello chiaro, non come |'altra volta (2 o0 3
numeri fa) che abbiamo messo per sbaglio
Predator 2 come titolo (Ok, abbiamo sbagliato,
scusateci, ma penso abbiate capito pil 0 meno tut-
ti dal riferimento al T-800 di quale gioco si trattasse
veramente. Dal canto nostro per punizione non an-
dremo piu a vedere film di Schwarzenegger al cine-
ma per | prossimi due anni... ce li guarderemo in vi-
deocassetta, eh, ehl).

(48) _zzap! Fevbraios2

Vabbeh, dopo questa luuunga parentesi veniamo al
dungue: nelle fasi di scontro tra i due cyborg (cioé
la prima e, se non erro, I'ultima) & preferibile cerca-
re di inchiodare 'avversario in fondo allo schermo
(e quando dico in fondo intendo dire in fondo che
pit fondo non si pud) e dargli un bel cartone sul
muso, rimanendo poi fermi col braccio teso. Se sie-
te riusciti a beccarlo in pieno dovrebbe morire
all’istante.

Roberto Guarneri - Porto S.Giorgio (AP)
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Ocean per Amstrad, cassetta

PRESENTAZIONE 80%
Istruzioni accurate e la presentazione dei per-

vincere quattro round
contro | cingue avver-
sari che avete a di-
sposizione.

La prima cosa che
dovrete fare & inter-
pretare uno dei tre so-
prannunciati wrestler
e, per riuscire a con-
quistare la cintura di

Wrestlemania dovrete

e avele sempre deside-
rato i soldi di Hulk
Hogan ma non vorreste
avere mai i suoi baffi
biondi, se vi impressiona
Ultimate Warrior @ non vedete
I'ora di picchiarlo a piu non
posso, se vi piacerebbe avere
I muscoli di British Bulldog ma
non vorreste avere mai e poi
mai le sue treccine, allora gque-
sto gioco fa per voi.

WF Wrestle Mania nasce dalla
vera e propria mania che sta
invadendo I'America e che or-
mai & amivata anche da noi, la
mania di fare spettacolo pic-
chiando per finta degli attori
muscolosi con le facce pil o
meno truccate. Si, forse non &
proprio cosi, ma il Wrestling
pit che uno sport & un busin-
ness che ha dato lavoro a tanti
culturisti sparsi in giro per il
mondo.

Il gioco, inve-
ce, perde com-
pletamente le
sue connota-
zioni spettaco-
lari e affaristi-
che per pren-
dere invece la
posizione di un
VEro e proprio
gioco sportivo
dove a furia di
calci, pugni,
schienate e
spanciate do-
vete riuscire a

sconfiggere cinque
grandi campioni: Mr.
Perfect, The Warlord,
Million Dollar Man,
The Mountie e
sergeant Slaughter.
All'inizio del gioco vi vengono
dati quattro punti e ogni volta
che perdete un incontro per-
derete uno di questi punti per
poter ritentare: se non riuscite
a vincere entro quattro tentati-
vi allora dovrete ricominciare
tutto da capo.

Prima dell‘inizio di ogni incon-
tro gli avversari se ne diranno
di tutti i colori (esattamente
come accade qui In
Redazione prima dell’'uscita di
ogni rivista) e poi si sfideranno
sul ring. Avete cingue minuti al
Massimo per ruscire a Immo-
bilizzare I'avversario per alme-
no tre secondi, altrimenti I'in-
contro viene dichiarato nullo e
non varra ai fini del punteggio
finale; stessa cosa accadra se
uno dei lottatori restera per piu
di venti secondi fuori dal ring.
In questa simulazione di wre-
stling avrete tantissime mosse
da compiere, esattamente co-

sonaggi. Non male.
GRAFICA 83%

Colorata, sprite grandi a sufficienza ma come
al solito area di gioco ridotta.
SONORO 70%

Considerando le possibilita dell’Amstrad va
bene, anche se in questo gioco non e certo
fondamentale.

APPETIBILITA’ 85%

Gli appassionati non potranno certo farne a

meno!

LONGEVITA’ 80%

Gli incontri sono molti e vincere non & certo fa-
cile. Vi divertirete molto anche giocando con-
tro un vostro amico.

GLOBALE 79%

Un titolo molto interessante e poi mi sembra
sia I'unico sul wrestling, almeno per quanto ri-
guarda I'’Amstrad. Purtroppo é difficile dime-
narsi con | tasti.

me accade in un vero incon-
tro: una quindicina di opzioni
che potrete selezionare con
I'aiuto del tasto di fuoco e del
joystick. Ovvio che prima di
aver acquisito tutte le tecniche
passera un po’ di tempo, ma
la costanza dara i suoi risultati,
Oltre a questo ogni volta che
verrete sbattuti al tappeto o
quando lottate corpo a corpo

dovrete dimenarvi utilizzando
ripetutamente il tasto di fuoco
o smanettando il joystick .
Insomma, dopo un po’ di pra-
tica diventerete senz'altro de-
gli Hulk Hogan in persona, so-
prattutto per i muscoli che vi
farete a premere con velocita
massacrante i tasti di fuoco e
le lettere dell'alfabeto. Parola
di Steve il Guerriero.

Questa simulazione di
wrestling mi ha preso su-
bito perché & uno sport
che mi diverte, e
I'Amstrad a quanto pare si
comporta proprio bene:
tanti colori, sonoro ade-
guato (anche se scarsino),
otto concorrenti che si di-
battono sul ring, la possi-
bilita di andare fuori dal
“quadrato” e una quindici-

na di mosse. Anche il movimento dei giocatori & discre-
to, anche se non eccezionale, e la partita & giocabilissi-
ma. L'unico punto a sfavore & quando siete stati buttati
a terra o quando c’'é il combattimento corpo a corpo
poiché sarete obbligati a smanettare come matti, ma
poiché sull’Amstrad smanettare non & possibile comin-
ciano per voi i guai, e perdere diventa uno scherzo.
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somma, essere una stella
della BBC & decisamente
un grande onore, soprat-
tutto per una paperetta
come Edd. Cosi vi ritroverete
a dover correre come dei
matti per quella che & la se-
de principale della TV pil

Il vastro compito & quello di
recuperare in ogni livello 20
stelle sparse per tre diparti-
menti della BBC: Le previ-
sioni del Tempo, gli Effetti
Speciali e la TV dei Ragazzi.

Ovviamente recuperare que-
ste stelle non sara semplicis-

Quando ho visto Edd The
Duck ho pensato subito a
un giochino simpatico e di-
vertente, magari per i piu
piccoli, ma comungue non
impegnativo e piacevole
per passarci qualche ora.
Invece mi sono dovuto ri-
credere perché questo é
un gioco difficile a causa
della lentezza dello sprite
principale e, quindi, in ge-
nerale piuttosto snervante.

Non va bene per i piu piccoli, @ non va bene per i piu
grandi percheé non c’& nulla di nuovo. Non ci siamo.

importante d'Inghilterra e
non sara facile perché siete
cosl odiati da tutti gli altri es-
seri @ non esseri che affolla-
no gli studi televisivi, che
ogni mossa sara per voi diffi-
cilissima, al limite dell’incre=
dibile.

simo... tutt’altro! Ombrelli
volanti, soli con gli occhiali,
barbagianni biricchini e mani
mozzate semovibili faranno
di tutto per farvi cadere a
terra e farvi perdere una del-
le quattro vite a disposizio-
ne.

Volete sapere
qualcos’altro
su gquesto gio-
co? Non sa-
prei che dirvi,
se non che
questa volta il
sSson or o
dell’Amstrad &
stato sfruttato
meglio del so-
lito e che di
colori ce ne
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sono molti. Peccato per la
giocabilita di tutta questa
faccenda che & praticamen-
te nulla. Perché? Vi chiede-
te? Semplicissimo: Edd si
muove cosl lentamente che
e difficile prevedere le sue
posizioni, e andare addosso
a tutto cid che si muove & un
dato di fatto.

Comungue sia vi potra aiuta-
re il fatto che al vostro Edd &

Impulze per Amstrad, cassetta

stato affidato un marchinge-
gno capace di sparare palle
di neve a tutti i nemici bloc-
candoli per un po’, e quindi
tutto cid potra esservi utile
ma non per tantissimo e non
moltissimo.

Insormma, |'avete capito, fare
la stella della BBC non e
semplicissimo e tantomeno
giocare con Edd The Duck.

Alla prossima puntata!

PRESENTAZIONE 60%
Semplicissima schermata iniziale, manuale
delle istruzioni mal tradotto. Sappiate per
esempio che il tasto H “Congela la presa”, ov-
vero, mette in pausa il gioco!
GRAFICA 70%

Non male per quanto riguarda i colori, ma
I'animazione e decisamente troppo lenta.
SONORO 76%

In questo gioco il suono c’é. Non & un granché
ma la musichetta continua ad accompagnarvi.
Questo pero ha peggiorato gli altri aspetti del
gioco.

APPETIBILITA’ 60%

Quanto puod essere appetibile un personaggio
che non ha nulla di accattivante?
LONGEVITA’ 60%

Troppo difficile da gestire il personaggio e, se
proprio vi dovesse piacere, tre livelli non sono
molti.

GLOBALE 60%

Un gioco che ho trovato assolutamente nor-
male e non ben realizzato. Concedetevi altri ti-
toli senz’altro migliori.

Bello, bellissimo!
Finalmente un gioco dove si
devono prendere le stelle!
Chissa quando faranno il
seguito, Edd The Duck 2,
dove si prenderanno le stri-
sce!

Mi & molto piaciuto cercare

le stelle in giro perla televi-

sione inglese, e poi mi piace
tanto fare la televisione, in-
fatti io vedo sempre Usa
Today e vorrei diventare co-

me Stefano. Compratelo se vi piacciono le stelle e anda-
te matti per quella di Negroni, che vuol dire qualita.




cosi Arnie ritorna sugli
schermi con il seguito
di uno dei suoi migliori
film in assoluto. Che
peccato! Nel senso che in
questo secondo episodio il
caro T800 & stato ripro-
grammato per proteggere il
futuro capo della resistenza,
ovvero il piccolo John, e co-
si da cattiva e temibile mac-
china creata per uccidere, si
trasforma in una guardia del
corpo un po’ scema che
piace tanto ai bambini.

Sara perché Bush gli ha

TERMINATOR 2:
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proposto (nella realta, e non
nella finzione cinematografi-
ca) di diventare presidente
dell’Associazione Sportiva
Americana, sara perché il
caro Mister Universo ha
sposato una Kennedy, ma il
nostro caro Arnie ha deciso
di non interpretare piu film
dove ci sia violenza gratuita
(almeno da parte sua)(beh,
in effetti non ne ha ammaz-

e TEST Ocoerporimsts,

zati stavolta. Si
e limitato a
gambizzarne
un trentina.-
ndJH)

E cosi in
Terminator Il il
nostro eroe di-
venta poco pilu
di un imbecille
computerizzato
alle prese con
un altro androi-
de che di mu-
scoli ne ha
molti meno, ma
in fatto di capacita elettroni-
che non scherza. E' un
T1000 e la cosa che lo ca-
ratterizza e la sua capacita
di trasformarsi in qualunque
cosa e in qualunque perso-
na, poiché & composto da
metallo liquido (attenti ai vo-
stri termometri al mercurio,
quindi!).

Nel gioco dovrete affrontare
7 livelli. Nel primo dovrete
cercare di abbattere il T1000
a pugni, calci e testate (nella
versione C64 e Amiga pote-
vate anche sparare, ma non

in quella Amstrad),
nel secondo inve-
ce, a cavallo della
“vostra” motoci-
cletta, dovrete
proteggere John
sfuggendo al ca-
mion guidato dal
T1000. Il terzo li-
vello & un puzzle
game in cui dovre-
te muovere dei
tasselli per ricom-
porre il braccio di
Terminator (una
specie di gioco
del 15). Se riuscite
a completare il tutto entro il
tempo limite guadagnerete
energia extra.

Nel quarto livello dovrete
aiutare Sara e John ad usci-
re dall’ospedale psichiatrico
e raggiungere il parcheggio
auto nel piu breve tempo

possibile, mentre il quinto li-

vello & nuovamente un
puzzle game dove dovrete
questa volta ricomporre il

PRESENTAZIONE 80%

Istruzioni ben fatte, anche se non eccezionali,
che almeno contengono I'obiettivo dei vari li-
velli da affrontare.

GRAFICA 78%

Nel primo e nell’'ultimo livello, cosi come nei |
puzzle game & molto colorata, mentre nei livel-
li d’inseguimento i colori si riduconoc a 8 per |
mancanza di memoria. Ma il gioco acquista in |
fluidita. s
SONORO 70%
Che cosa pretendete dall’Amstrad? Meglio la-
sciar perdere la musica di presentazione.
# APPETIBILITA’ 80%
Se vi & piaciuto il film, almeno gquesto tie-in lo
rispetta per filo e per segno.
LONGEVITA' 78%
Se avete pazienza a risolvere le sequenze del-
la moto e dell’elicottero la longevita & assicu-
rata. Semplicissime le altre parti.
GLOBALE 78%
Un tie-in che rispetta il film e che avrebbe po-
tuto essere realizzato molto meglio. Un titolo
discreto comunque per chi possiede
I'Amstrad.

volto di Armie e riguadagna-
re cosi I'energia perduta.

Nel sesto livello siete ormai
all'interno della SWAT e
Terminator 1000 si & impos-

mionetta della polizia.

Nel settimo livello dovrete
cercare di colpire l'odiato
T1000 per eliminarlo per |
sempre poiché ormai la sua |

capacita di ricomporsi & de-
teriorata dal nitrogeno nel
guale si @ immerso pil volte.
L'ottavo livello, infine, consi-
ste nello spegnere il compu-
ter perché non ce la fate piu!

sessato dell’elicottero. Voi
dovrete cercare di fermarlo
sparando a raffica sul veli-
volo e cercando di evitare il
traffico di auto che incontra-
te, poiché siete su una ca-




| nostro caro e
Simpatico
Bartolomeo
Simpson si trova
alle prese con degli
alieni mutanti capaci
di impadronirsi del
corpo degli umani e
in grado di costruire
un‘arma che |i fara
divenire i padroni del
mondo. |l vostro
compito ovviamente & quello
di guidare Bart attraverso la
cittadina di Springfield e cer-
care di sconfiggere gli alieni,
visto che solo lui, per mezzo
del suoi occhiali a raggi X, puo
riconoscere gli alieni travestiti
da umani.
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sparisca. Se ce la fate vi appa-
rira una lettera che compone il
nome di uno dei membri della
famiglia Simpson. Quando un
nome sara completato, il per-
sonaggio in questione potra
aiutarvi nella vostra ricerca.

Per cercare di avere la meglio
sugli alieni dovre-
te compiere alcu-
ne missioni in
modo da distrug-
gere, cambiare,
modificare gli og-
getti che questi
hanno bisogno

CEM
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pianto di energia nucleare del-
la citta cercando di rubare le
barre e inserirle nel reattore,
ma il problema & che non po-
trete trasportare piu di quattro
barre di energia alla volta.

Insomma, avete visto cosa si-
gnifica chiamarsi Bart

Se vi piace |'esplorazio-
ne, il personaggio e i
giochini dove dovrete
usare la testa oltre al
joystick, questo Bart
Simpsons Vs. The
Space Mutants fa per
voi. Veloce I'animazio-
ne, colorata la grafica e
divertente il gioco.
Certo, arrivare alla fine

non & semplicissimo, ma la moltitudine di cose da
fare, la possibilita di acquistare oggetti e tanti altri
piccoli particolari lo rendono molto appetibile e

longevo. Un bell’acquisto.

toccarli, ma poiché alcuni sa-
ranno difficili da raggiungere,
dovrete usare la baionetta che
dovrete recuperare.

Infine dovrete affrontare il
quinto livello all’interno dell’im-

Simpson e dire sempre le bu-
gie? Vita grama per le persone
false, meglio dire la verita,
sempre la verita e nient’altro
che la verita... vero Bart? (Lo
Giuro vostro Onore.-ndBart)

S P PRESENTAZIONE 80%
livello ﬁ::wre?e di- Istruzioni ben fatte, ben tradotte e dettagliate,
pingere o sbaraz- e poi nella confezione c’é il budge (la spilla) di

zarvi di tutti gli Burt sullo skate!

Dovrete fare moltissime cose
in quest'avventura e una delle
pit importanti & quella di con-
vincere | vostri parenti (genitori
e sorelle varie) che state di-
cendo la verita e che gli alieni
esistono sul serio. Per riuscire
in guest'impresa dovrete os-
servare | passanti con gli oc-
chiali a raggi X e se scoprite
che si tratta di alieni, dovrete
saltargli in testa. In gquesto mo-

do 'alieno uscira dall’'umano e.

lascera cadere una traccia che
dovrete raccogliere prima che

oggetti porpora
che trovate in giro
per la citta.

Nel secondo livello invece do-
vrete recuperare la maggior
parte di cappelli possibile, an-
che quelli indossati dai pas-
santi, perché questo & il se-
condo oggetto di cui gli alieni
hanno bisogno.

Nel terzo livello vi ritroverete
nel parco giochi di Krustyland
e dovrete cercare di prendere
o far scoppiare con la fionda
(che dovrete prima trovare) i
palioncini che trovate. In que-
sto livello poi potrete anche
tentare la fortuna in
diversi giochi di abilita
che potrebbero farvi
guadagnare monete
extra.

MNel guarto livello sa-
rete all'interno del
museo di storia natu-
rale del paese e do-
vrete impadronirvi de
cartelli di uscita. Per
riuscire in quest'altra
impresa vi bastera
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GRAFICA 80%
Ben fatta, abbastanza fluida e molto colorata.
L’area di gioco, come sempre, & un po’ ristret-

ta.

SONORO 70%
Musichetta discreta ed effetti un po’ troppo di-
versi dai suoni reali. Quando Bart salta sembra
che... lasciamo perdere, chiedete a Giancarlo,
I’'ha detto lui!
APPETIBILITA’ 86%

Se vi piacciono i Simpsons e vi interessano |
giochi dove ci sia anche un po’ di ragionamen-
to, questo e un titolo che fa per voi.
LONGEVITA’ 87%

Ne avrete molto da fare prima di concludere il
gioco, e poi ci sono un sacco di cose carine
da vedere.

GLOBALE 88%

Non male questa versione di The Simpsons:
certo, per gli altri computer non & stato un tito-
lo eccezionale, ma paragonato alla libreria
software dell’Amstrad questo gioco regge

molto.
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HERO (NINJA)

onatello,
Leonardo, Davide
e Tiziano... No, ho
sbagliato. Allora ri-
comincio,
Donatelio, Michelangelo,
Leonardo e Alfredo... No,
non mi pare... ma insom-
ma, come caspita si chia-
mano ‘ste tartarughe
ninja? E chi lo sa? Tanto il
gioco non cambia!
E dopo il coin-op... venne il
videogame da casa. E cosi
e accaduto anche per que-
sto secondo appuntamen-
to con le tartarughe ninja,
che per gli inglesi si sono
trasformate in “eroiche”
poiché la parola ninja
avrebbe risvegliato (secon-
do i piu informati psicologi
dei nostri tempi) istinti tri-
bali e cruenti in tutti i bam-
bini del mondo, che gui
dovrete guidare contro la
famosissima e terribile
banda dei Piedi Cinesi. E
no, cari amici, non si tratta
di un'associazione di pedi-

TURTLES
THE COIN-OP!

cure cinesi, ne dell’'unione
dei podisti del Sol Levante,
ma bensi di un gruppo di
fanatici ninja che non ve-
dono l'ora di spiaccicarvi
le pizze in faccia (sui piedi,
Steve, sui piedi.-ndJH)!

E cosi, per salvare April, la
bella ragazza rapita e im-
prigionata in un grattacielo
in flamme di New York,
dovrete scegliervi una delle
tartarughe e tirare calcioni
e pugni a piu non posso.
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Prima di riuscire
nell'impresa pero
dovrete affrontare i
due cattivissimi
Rocksteady e
BeBop, eliminare
Krang e, finalmen-
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te, affrontare
Trancia nel
Technodrome per
salvare April.

4l Avrete capito che
tratta di un
beat’em-up come

PRESENTAZIONE 70%

Le solite schermate per ridefinire i tasti, un po-
ster con le istruzioni, la possibilita (in
Inghilterra) di mangiare la pizza gratis e una
schermata introduttiva che impiega dieci mi-

nuti a essere caricata!l

GRAFICA 87%

Coloratissima, divertente e ben definita.
L’Amstrad e stato usato al meglio. Pecca un
pochino lo scrolling e il gioco a due giocatori.
SONORO 67%

Come sempre per questa macchina, se la pro-
grammazione del gioco ha richiesto molta me-
moria, il sonoro ne paga le conseguenze.
Ascoltate il vostro CD preferito mentre gioca-

te.

APPETIBILITA’ 80%
Se amate le Ninja Turtles non fatevelo sfuggi-

re!
LONGEVITA’

80%

Né troppo facile, né troppo difficile raggiunge-
re il finale, e questo assicura longevital!
GLOBALE 83%
Un titolo non male per gli appassionati
dell’Amstrad, soprattutto se vi piace picchiare
i cattivissimi!
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molti altri,
ma qul
avrete a
disposizio-
ne una
mossa in-
credibile e
decisiva
che Si
chiama
FICCA! E
S ¢ I
cos'e? Mi
chiederete
voi, E che

ne so? Rispondo io. E’
scritto nelle istruzioni!
Potrete giocare anche in-
sieme a un vostro cono-
scente (caspita, come so-
no asettico!) ma in questo
caso |'azione su Amstrad
diventa un po’ piu lenta.
Infine, per quanto riguarda
le pizze che trovate in giro:
mangiatele!

Morale: le tartarughe man-
giano la pizza e non l'insa-
lata, come ho sempre cre-
duto.

Animazione veloce, un
sacco di mosse dispo-
nibili (la mossa della fic-
ca (e ridaje.-ndJH) & in-
credibile!) e tanti nemici
da battere. Colori a non

finire e un bel po’ di
azione. Davvero un
beat’em up divertente
questo per Amstrad.
Fateci un pensierino (e se vi piace la pizza, & an-

che meglio!)
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Il vostro compito allora
sara quello di recuperare
per primi i tre manoscritti
e ricattare cosi i malviven-
ti, impedendo loro di co-
struire la potentissima
macchina.

Il gioco si compone di tre
livelli. Nel primo dovrete
entrare nella casa d’aste

si, cari miei, il ladro
gentiluomo ha sem-
pre goduto di un cer-
to fascino, a comin-
ciare da Arsenio Lupin, e
anche questo Bruce Willis
nei panni di Hudson Hawk
non scherza affatto.
Tutto comincio un giorno,

Ocean per Amstrad, cassetta
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terno del musei vaticani,
dove & nascosto un pre-
Ziosissimo manoscritto di
Leonardo denominato “II
Codice”.

Nel terzo livello, infine, do-
vrete entrare nel Castello
di Leonardo e imposses-
sarvi del Cristallo a

lico Progetto Alchimista:
non vi dico la quantita di
nemi¢i da affrontare in
questa sezione!

E adesso che sapete la
storia vorrete sapere del
gioco... Beh, ve la ricorda-
te la TV in bianco e nero?
Bene, questa ne e un’otti-

Specchio che, da solo, ma simulazione! Sara per-

quando Hudson scopri
che il suo migliore amico
& stato rapito da una ban-
da di manigoldi per poter
procurare, a questi ultimi,
tre importantissimi mano-
scritti di Leonardo Da
Vinci. Amore per I'arte e la
storia? Collezionismo?
MNo! Niente di tutto questo!
| manoscritti serviranno al
gruppo di delinquenti per
costruire la Macchina
Filosofale, I'unico prodigio
dell’'uomo in grado di pro-
durre orol!!

Rutheford cercando di
eludere I'impianto di sicu-
rezza e le guardie che ten-
teranno di impedirvi il fur-
to della statua di
Leonardo chiamata “Gli
Sforza”. Fortunatamente
per voi Hudson & un tipo
molto agile: salta, si ar-
rampica, resta appeso alle
corde, sferra calci micidia-
li e tira pallonate ai malca-
pitati .

Nel secondo livello vi tro-
verete ad affrontare delle
suore poco cordiali all’in-

Ammetto che quelli del-
la Ocean hanno fatto di
tutto per cercare di far
stare nella memoria
dell’Amstrad la maggior
parte dei particolari di
Hudson Hawk, compre-
se le molteplici mosse
che pud compiere il vo-
stro eroe, e in questo
certo non ha fallito. Purtroppo perd la memoria é
andata via come il pane e cosi non ne & avanzata
ne per il sonoro, né per il colore, né per la gran-
dezza dello schermo di gioco:che & praticamente
un francobollo. E' un arcade ricco di azione, che
richiede anche un po' di strategia. Meglio il film.

@;j Zzap! Febbraio 92 I
56, zap! Febbraio

ché Hudson Hawk vi ha
appena rubato quella a
colori!

potra distruggere Ila
Macchina Filosofale e
mettere cosi fine al diabo-

PRESENTAZIONE 84%
Istruzioni piuttosto accurate che vi consigliano
addirittura di “non stare mai fermi” per poter vin-
cere (“chi si ferma & perduto” -urlava il generale
Custer ai suoi soldati mentre cercavano di scap-
pare a gambe levate dagli indiani.-VFC)!
GRAFICA 70%

Gli sprite sono bene animati ma purtroppo I'as-
senza di colori penalizza molto questo aspetto del
gioco.

SONORO 68%

Pochissimo, pochissimo e pochissimo.
APPETIBILITA’ 76%

Se vi piace Bruce Willis questo gioco non fa per
voi, ma se vi piacciono i tie-in in generale e i gio-
chi alla Batman questo potrebbe interessarvi. Di
cose da fare ce ne sono molte e anche il cervello
ha la sua parte.

LONGEVITA’ 70%

Ho trovato un po’ difficile gestire bene il perso-
naggio di Hudson e questo rende la longevita un
po’ critica perche potreste stufarvi presto della

: non immediata giocabilita.
GLOBALE 75%
Ammetto lo sforzo della Ocean nel realizzare
I'aspetto di animazione del gioco, ma i tie-in sono
sempre cosi: poco originali e un po’ deludenti.
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entre Cher annun-
cia di essere scon-
tentissima delle sue
operazioni al se-
no, e I'America mette al bando
quelli al silicone, voi siete alla
ricerca di quei due pazzi sca-
tenati che vi hanno sfigurato il
viso e rapito P'adorata Julie.
Conoscete i loro nomi: Durant

curarvi i soldi che vi serviranno
per metiere in atto la vostra
vendetta, e quelli ricavati da
un traffico di
Chinatown vi sembrano i piu
indicati, E' una scelta intelli-
gente ma pericolosa, visto che
nel secondo livello Durant si &
accorto del vostro furto e vi ha
bloccato sui tetti dai quali do-
vrete fugaire, recuperando an-
che gli erogato-
ri di energia che
Vi aiuteranno a
sopravvivere,

Tutto & bene
finché, nel terzo
livello, Durant
non vi raggiun-
ge col suo eli-
cottero che do-
vrete assoluta-
mente abbatte-
re (stessa sce-

e Strack e sapete che la vo-
stra collera & cosi collerica
che li dovrete far fuori a tutti i
costi.

Ma forse non sapete che siete
diventati dei maghi del com-
puter (modestamente) e che vi
bastera inserire nel vostro
amato cervellone almeno due
foto di chiungue, una scattata
di fronte e una lateralmente,
perche questo possa generar-
vi una maschera identica al
personaggio fotografato. Se
poi riuscite a fotografare am-
bedue i lati della faccia riceve-
rete un bonus incredibile e sa-
rete ancora piu simili all’origi-
nalel

Molto bene, adesso che sape-
te che cosa dovete fare co-
minciate pure a giocare. Sei li-
velli vi stanno aspettando. Nel
primo dovrete riuscire a pro-

na di
Terminator
IN(beh, insom-
ma...-ndJH) e cosi vi ritrovate
nel laboratorio del magazzino
che dovrete assolutamente

sabotare; il problema & che

dovrete ancora fuggire per i
tetti... ed & dural

Ce l'avete fatta, e il magazzino
& saltato in aria, ma Durant &
sempre li col suo elicottero
pronto a farvi la pelle, tanto
che voi riuscite ad appendervi
a una corda legata all'glicotte-
ro e, dondolando su questa,
dovrete cercare di schivare il
traffico autostradale dell’ora di
punta e le bombe che vi ven-
gono lanciate. Se riuscirete a
sopravvivere abbastanza a
lungo riuscirete anche ad ag-
ganciare la corda che vi lega
all'elicottero a una petroliera, e
sconfiggere cosi per sempre
Durant,

Ma se siete giunti
sinoc a qui, non po-
trete certo lasciar
perdere Il pil male-
fico dei malefici;
Strack, che nasco-
sto in un grattacielo
in costruzione, tiene
prigioniera la “pic-
cola” Julie. Il vostro
compito sara quello
di raggiungerlo e
farlo precipitare dal
tetto.

droga a

Darkman & stato un film
che non ha avuto molto
successo qui in ltalia, e
mi sembra neppure

molto in America. Il gio-

co in effetti manca un
po’ di mordente (e gia,
film o gioco che diffe-
renza c’'e! ndJH), e alla
fine si riduce al solito

beat'em up con qualche sequenza “dondolante” e
“schivante” in piu. Pur rispettando la trama del
film, in questa serie di tie-in ho preferito
Terminator |l perché almeno ha le sequenze di
puzzle che lo rendono interessante: le foto non

sono il mio forte!

Ce l'avete fatta? Bravil Il gioco
finisce qui e, se vi guardate al-
lo specchio, anche voi sem-

brerete sfigurati a causa di
quelle brutte occhiaie che vi
sono venute!

PRESENTAZIONE 78%
Manuale ben fatto, opzioni varie e soprattutto
la possibilita di ridefinire i tasti.
GRAFICA 80%

Buona e piuttosto fluida, soprattutto molto
colorata e con sprite piuttosto grandi. Non
male.

SONORO 75%
Sempre carente quando si paria di Amstrad,
purtroppo.
APPETIBILITA’ 70%
Chi ha visto il film? Nessuno?!? Chi vuole gio-
care al gioco?
LONGEVITA' 83%

Sei livelli sono sufficienti per farvi passare pa-
recchie ore alla ricerca della vostra vendetta.
GLOBALE 77%

Forse perche e un titolo che non ha destato lo
scalpore che si pensava, forse perché € molto
deja-vu, ma purtroppo non si merita di piu!
(Stefano “il poeta” Gallarini. -ndJH)
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llora Gelsomino,
che cosa vuoi fare
da grande? Voglio
diventare un poli-
ziotto cattivo e terribile!
Perche vuoi diventare un po-
liziotto, Gelsomino?

Perché cosi posso correre in
automobile e passare con |l
rosso.

Ma allora perché non fai il pi-
lota di Formula Uno?
Perché & molto pilu divertente
gareggiare con gli altri poli-
ziotti per le strade di San
Francisco durante il Cisco
Heat, piuttosto che girare co-
me imbecilli intorno a una pi-
sta nera e monotona.

Ma guarda che a fare il pilota
di Formula Uno si guadagna
molto, molto di piu!

Emh, allora faccio il pilota di
Formula Uno e al Cisco Heat
partecipe giocando con
I'’Amstrad!

Bhe, insomma, avrete capito
che Cisco Heat consiste in

altri e cercando di raggiunge-
re le varie tappe della gara
entro un limite di tempo pre-
stabilito. Lo so, lo so, che
queste cose le avevate gia vi-
ste in Out Run, ma nessuno
vi ha detto che guesto Cisco
Heat & innovativo, entusia-
smante o cose del genere:
semplicemente & un clone di
uno dei coin-op piu famosi
della Sega (questo invece e
della Jaleco) che, tanto per
imitare al meglio il suo prede-
cessore, era dotato di conso-
le semovente chiusa acces-
soriata con tanto di sirena
della polizia sul tettuccio.
Roba da matti.

La versione Amstrad pecca
molto per il sonoro (ma pare
che il programma abbia ri-
chiesto tutti e 64 i k di memo-
ria disponibili) e purtroppo
devo dire che anche il gioco
in s& pecca molto in velocita
e fluidita. E' vero che sono
stati usati 16 colori e che
hanno escogitato un sistema

B3 e

TRGE 1

una corsa in automobile
(quella della polizia, per
I'esattezza) in giro per le stra-
de di San Francisco che, co-
me sapete, sono un saliscen-
di continuo e costante in
mezzo a grattacieli e casette
di legno.

Il vostro compito & piuttosto
semplice, perché consiste nel
correre il piu veloce possibile
cercando di superare tutti gli

Eg Zzap! Febbraio 92 I
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per cercare di evitare quel
brutto problema dello scher-
mo di gioco piccolissimo tipi-
co dell’Amstrad, ma questo
comungue non si traduce in
velocita.

Belli i fondali, tante le auto-
mobili da superare, ma trop-
po scattosa I'animazione.
Peccato, perché consideran-
do le limitazioni dell’Amstrad,
di solito i giochi di corsa ven-

gono piuttosto bene. La poli-
Zia di San Francisco restera
un po’ delusa, ma se proprio

Image Work per Amstrad, cassetta

PRESENTAZIONE 60%

Istruzioni scarsine (non ¢’@ nemmeno I'elenco dei
livelli) con poster alle spalle. Solita possibilita di
ridefinire i tasti di gioco.

GRAFICA 75%

Colorata e ben fatta, peccato per lo scrolling.
SONORO 60%

Dov’e? Ah, e quel ronzio li! Meno male che me
I’hai denn altrimenti impazzivo per capire da do-
ve provenisse!

APPETIBILITA’ 80%

Owvio che se amate il genere di giochi tipo Out
Run questo e molto giusto per voi...
LONGEVITA’ 70%

.- ma purtroppo se vi fate prendere dal nervoso
per la scattosita dell’azione lo lascerete presto.
GLOBALE 73%

Insomma, lo sforzo ¢'é e si vede (lo sforzo corre
potente in questo gioco...-nd Casco Nero) e quin-
di comungue il voto & meritato. Viva la polizia!

volesse partecipare al Cisco
Heat, potrebbe dare un’oc-
chiatina a questa versione.

El’ﬂ
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Cisco Heat sembra un
gioco molto divertente,
ammesso che vi piaccia-
no le corse automobilisti-
che della serie “Out Run”,
e solitamente I"'Amstrad
riesce bene in guesto ge-
nere di giochi. Purtroppo
questo, pur se realizzato
con cura, risulta essere
troppo scattoso per riu-
scire a garantirvi I'azione
di gioco e la fluidita ne-
cessaria per vivere la sensazione di velocita, ma co-
mungue se vi piacciono le gare automobilistiche am-
bientate in luoghi diversi da un circuito, dategli pure
un'occhiatina. | programmatori hanno poi escogitato di
mettere una cornice colorata intorno al quadro di azio-
ne vera e propria di gioco in modo da farla apparire piu
grande del solito: e bravi quelli della lce Software!
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THE FUN FORCE 3

Circa quattro anni e mez-
zo fa.... Zzap numero 24,
inserto “What's New”:
Barbarian ritornall! Mentre
noi tutti giocavamo a
Barbarian della Palace,
divertendoci a staccare

AR BART AN '!"T' |

teste a tutto spiano con-
tro | nostri amici e contro
il computer, ecco che ci
arrivava la notizia di un
sequel (a dir poco epico)
del gioco piu violento mai
creato fino ad allora. In
guesto seguito si ha la
possibilita di scegliere se
impersonare il barbaro o
la principessa Mariana
(si,si la stessa che avete

, COMPILATION

salvato nel primo) e ve la
dovrete vedere con il te-
mutissimo Drax che guar-
da un po' che caso ¢ il
cattivone di turno. Il gioco
e suddiviso in quattro li-
velli: il Deserto, le
Caverne, | Sotterranei ed
infine il Sacrario di Drax.
QOgni livello & un labirinto
di circa ventotto videate,
e pos-
sibile
muo -
versi a
destra,
a sini-
stra,
entrare
& d
uscire
dalle
caver-
il .
racco-
gliere gli oggetti magici
che troverete in giro e fa-
re a fettine i mostri che si
porranno davanti al vo-
stro cammino. Nel primo
livello dovrete affrontare:
'uomo di Neanderthal, le
Scimmie, i Polli Mutanti, i
Galleggianti (molto utili
per andare a pesca,
NdSH) e gli Accoltellatori.
Nel secondo: gli Orchi

(@) 22t reborno sz |
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Kixx per C64, cassetta Lit. 24.900

Guardiani, i Granchi (otti-
mi lessi con contorno
d’'insalata di mare,
NdSH), gli Esseri
Striscianti (Mermi?), i
Trolls delie Caverne e i
Pungitori. Nel terzo: i
Padroni del Sotterraneo, |
Vermi  Giganti, gli

Ingoiatori, gli Orchi e gli
Orchetti. Buona scampa-
gnata.

GLOBALE 95%

OUT RUN

Testuale dalle istruzioni:”
Come in nessun altro gio-
co prima di guesto, dovrai
correre contro il tempo...”
e ci credo, questo e stato
il primo coin-op nella sto-
ria delle corse di automo-
bilitl! (Bene Shin, sei li-
cenziato. Come
sarebbe a dir che
e il primo coin-op
a riprodurre le
corse automobili-
stiche?-ndJH).
Quanti anni & da-
tato? Sei? Sette?
Otto? Beh!
Comungue sia,
quando lo si rive-
de in sala giochi

ci si fa volentieri ancora
una partita... Arrivando al
gioco, per quei pochi che
non lo conoscono (vale a
dire nessuno, NdSH)... voi
siete alla guida di una
flammante Ferrari
Testarossa Cabriolet con
al vostro fianco una bion-
dona di quelle ...(lingua di
fuori alla Fantozzi) e do-
vete riuscire a finire il per-
corso variabile composto
da cingue tappe entro il
tempo limite. Tutto qui?
Si, ma attenzione alle au-
to, al camion, alle curve a
S, quelle a U ed alla tua
ragazza che se per caso ti
distrai a guardare qual-
cun’altra ti molla un man-
rovescio da farti girare la
testa...

GLOBALE 83%
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CALIFORNIA
GAMES

In questa serie di discipli-
ne sportive, cinque per
I'esattezza, vi ritrovate nei
panni dei tipici ragazzi ca-
liforniani alle prese con
quelli che sono i loro pas-
satempi preferiti, e cioé;

evoluzioni su skateboard,
il palleggio con un sac-
cotto delle dimensioni di
una pallina da tennis, il
surf, il pattinaggio a rotel-
le, la corsa in BMX ed in-
fine il Frisbie. Nella prima
avete la possibilita di di-
mostrare tutta la vostra
bravura andando in skate
e per saperne di piu vi ri-
mando a USA Today in
onda tutti i giorni, dal
Lunedi al Sabato, su ltalia
7 intorno alle 17.30 con-

dotto dal nostro caro(??)
Dottor Stefano Gallarini
Mega - Super - Direttore -
Galattico - Esecutivo del-
le vostre/nostre tre riviste.
Per la seconda potete pu-
re chiedere direttamente
a Lothar, a Ruud o a
Robertino se preferite
(anche a me se volete che

tanto & lo stesso, NdSH).
Per la terza potete affitta-
re le seguenti video-cas-
sette: “Un mercoledi da
leoni” e “l ragazzi del
surf”; per la quarta vedi la
prima; per la quinta guar-
datevi Gino Bartali(?) a
Striscia la Notizia ed infi-
ne per la sesta ed ultima
leggetevi le istruzioni alle-
gate alla confezione.
Buon divertimento.

GLOBALE 94%

La Kixx, secondo me,
ha avuto veramente
un’ottima idea a pro-
porre in una compila-
tion di budget questi tre
giochi che hanno fatto
la gloria del
Commodore. Ricordo
come se fosse ieri
quando usci California
Games della Epix e co-
me mi divertivo a giocare al “Foot Bag”. Barbarian
Il mi ha tenuto impegnato per un bel po' prima di
riuscire a finirlo e tutt'ora lo reputo uno dei miglio-
ri giochi mai usciti per 64. Out Run, come gioco di
corse, oramai & superato, ma all’epoca mi diverti-
vo molto a giocarci. Non vorrei dire le stesse cose
del mio giovane collega, ma se per caso vi siete
lasciati sfuggire o Barbarian Il o California Games,
date una controllata al vostro portafoglio e regola-
tevi di conseguenza... se volete il mio consiglio:

NON LASCIATEVELA SCAPPARE!

...:i:.*_l_ﬂ"- .
ElILELEERN

Questa compilation &
veramente grandiosa!
Quando JH me I'ha da-
ta da fare mi sarei mes-
SO a piangere e quando
ho ricaricato per la tre-
centosettantaseiesima
volta California Games
ho provato una com-
mozione a dir poco gra-
tificante(?). Amavo
Barbarian per la scena della testa che partiva e
per I'omino verde che se la portava via sghignaz-
zando, mentre adoravo Barbarian Il per Mariana e,
come al solito, per la viiuuulenza. Avro finito Out
Run sul C64 trecentoventi volte e giocato a
California Games qualche migliaio di volte (credo
di aver giocato di piu solo a Lemmings sull’Amy
ed a Emlyn Hughes International Soccer sempre
sul C64, NdSH). Se per caso vi siete fatti scappare
almeno uno di questi giochi, prima vi spedisco a
casa Geims e poi potete (anzi dovete) andare a
comprare questa compilation...

GLOBALE 90%

(61)
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SUPER HER!

LAST NINJA 2

| ninja erano conosciuti an-
che come ombre mistiche,
erano un'elite di guerrieri del
Giappone feudale. Essi dedi-

eI I L L]

FOLIER

totale controllo psichico. Gl
allievi che imparavano l'arte
del Ninjutsu, erano mossi dal
desiderio di arrivare ad uno
stato di autoperfezionamen-
to che li avvicinava al divino,

-HOLDING-

I 003960

o e e e e e i e

cavano la loro esistenza al
potenziamento del loro cor-
po, per trasformarsi in temi-
bili macchine da guerra,

Le loro caratteristiche erano .

eccezionali; essi erano mae-

HOLDING-

stri nell'uso delle armi,
nell’assassinio e nel rendersi
invisibili, tanto che alcuni i
credevano in possesso di
poteri soprannaturali.

Un vero maestro di Ninjutsu
era in grado di prevedere
ogni mossa dell'avversario, e
perfino di anticiparne | pen-
sieri.

Per raggiungere questo livel-
lo di abilita, i ninja dovevano
allenarsi per anni seguendo
un addestramento rigoroso.
La corretta applicazione di
gueste capacita comportava
infatti astuzia, destrezza, e

Per questo la via delle arti
marziali era diventata la piu
ambita per arrivare alla per-
fezione. Purtroppo alcuni dei
Ninja avrebbero poi abusato
dei loro poteri...

GLOBALE 94%

INDIANA JO-
NES AND THE
LAST CRUSADE

Indy & ritornato sui nostri
monitor (poteva anche rima-
nersene a casa, visto l'eccel-
sa qualita con cui e stato
realizzato questo
gioco.NdNuke). Siccome io
saro l'unico
in tutta italia
e dintorni che
non & mai
riuscito, per
un moiivo o
per un altro,
a vedere
questo film
(ma un gior=-
no o |'altro lo
faro, potete
giurarcil), tut-
to quello che

ik B
o L H
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vi raccontero sulla storia di
quest'imm... Ehm non riusci-
tissimo videogame, I'avrd
tratto dal manuale o da qual-
che angoline semidimentica-
to della mia memoria.

Lo scopo di tutte le vostre
azioni & di impossessarvi del
mitico Santo Graal, ma per
riuscirci dovrete ripercorrere
tutte le vicende dei film, par-
tendo da quando Indy era
solo un ragazzo (ma gia
completo di barba, a giudi-
care dallo sprite.-ndJH).

Per prima cosa dovrete im-
padronirvi della croce di
Coronado, nascosta in sot-
terranei che a dire la verita
nel film non compaiono af-
fatto, come innumerevali altri
particolari. Dovrete poi cor-
rere sul tetto di un treno in
marcia, entrare nelle cata-
combe di Venezia, trovare il
crociato di Bisanzio; e per fi-
nire, viaggiare su dirigibili
cercando un lasciapassare.
Spero di essere stato chiaro!
Il gioco in sé stesso e un in-
crocio malriuscito tra un
Beat'em-up ed un
Adventure, il cui risultato non

N
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e eccezionale.
Tutto il pro-
gramma sem-
bra essere
scritto in basic
compilato, e
disegnato da
una persona
che non sa di-
segnare (chiaro
no?! NdNuke),
per quanto ri-
guarda la co-
lonna sonora, forse & l'unica
cosa che si salva (forsel),
mentre gli effetti sonori sono
tra i piu squallidi che mi sia
mai capitato di ascoltare,
Tutto sommato Indy & un
gioco che poteva offrire mol-
to di meno, ma che invece
offre molto di pit di molto di
meno (uhmt).

GLOBALE 30%

STRIDER I

A quanto pare Strider (I'uo-
mo col ciuffo che danneggia.
NdNuke) & il personaggio
preferito da inserire nelle
compilation, penso proprio
che questa sia la terza volta
che lo vedo in una raccolta,
e sicuramente la seconda
che lo recensisco.

Come avevo gia detto in oc-
casione dell’altra mia recen-
sione, Strider Il € uno di quei
giochi che ha come caratte-
ristica basilare una trama
tanto idiota, quanto insulsa e
surreale; che ora passo ad il-
lustrarvi.

Al ritorno dal blocco sovieti-
co (ex blocco sovietico
NdNuke) il guerriero Strider
viene contattato da alieni per
prestare il suo servizio anche
su un altro mondo.

La donna a capo del pianeta
Magenta (Dove hanno girato
il film “ll colore viola”, ah! Ahl
Che sagoma che sonol) &
stata rapita da terroristi alieni
che adesso ricattano il suo
mondo.

Come ricompensa per le



prestazioni del nostro eroe, |
Magentilli hanno donato al
guerriero un devastante
Gyro laser ad alta velocita

g .

ed un convertitore di mate-
ria, che quando viene carica-
to a sufficienza puo® tramuta-
re ciberneticamente Strider
in una UMSC, ovvero una
Unita Meccanica Speciale
da Combattimento.

Sotto questa forma egli do-
vrebbe essere pressoché in-
vincibile contro i terroristi, o
almeno cosi dicono i
Magentesi.

Il gioco comincia in una fore-
sta, dove dovrete vedervela
con sentinelle robot pro-
grammate per distruggere
gualsiasi organismo estra-
neo incontrino.

Lasciando la foresta, si giun-
ge nei pressi di una citta in
rovina, distrutta dalle conti-
nue battaglie, dovute ai ten-
tativi di riscossa dei magen-
tani; per cercare rifugio dai
continui attacchi dei terrori-
sti.

Qui decidete di scendere
sotto terra, dove dovrete af-
frontare continui attacchi da

parte di alieni balordi.

Usciti dal sottosuolo, verrete
attaccati da orde di teschi (?)
inferociti, elimitateli e avrete
libero accesso alla nave pri-
gione, dove troverete Lady
Magenta, ma state attenti,
perché non vi faranno avvici-
nare a lei senza combattere.

GLOBALE 78%

THE SPY WHO

LOVED ME

Questa volta vediamo il no-
stro beneamato agente se-
greto D07, una notissima
spia al servizio di sua mae-
sta la Regina d'Inghilterra,
tale Bond... James Bond, af-
flancato per guesta avventu-
ra da Anya Amasova una
sexy-spia russa (russa

all'epoca, adesso non si sa

L
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NdNuke),

La loro missione in codice
C1PBED209SKYNET & di
riuscire a ritrovare due sotto-
marini scomparsi, uno
Inglese e l'altro russo, e di
riuscire a sgominare l'orga-
nizzazione criminosa del te-
mibile Karl Stromberg.
Quest'ultimo, secondo un
misterioso microfilm, & il re-
sponsabile della sottrazione
illecita dei due sommergibili
nucleari, e avrebbe lo scopo
di impadronirsi del mondo
fcon solo due sottomarini
I'impresa si presenta abba-
stanza ardua).

Come al solito il vostro tec-
nico di fiducia *Q” vi ha
messo ha disposizione gli ul-
timi ritrovati tecnologici, co-
me una macchina ultrapo-
tente denominata
“Submarine Car”, in grado di
mutarsi in motoscafo e addi-
rittura in sottomarino, poteri
della scienzal

Armati di Mitragliatrice,
Lanciamissili, Missili terra
aria, cannone fumogeno,
spruzzatore di vernice (7),

corazza blindata, forno a mi-
croonde e ferro da stiro por-
tatile; vi avviate all'inizio di
questa avventura mozzafia-
fo.

Il gioco ricalca essenzial-
mente le scene del film.

Mei primi schermi sarete im-
pegnati nella guida della vo-
stra macchina mettendo alla
prova le vostre capacita di
pilota, 0 navi-
gherete in pie-
no oceano pi-
lotando un
motoscafo
oppure vi im-
mergerete in
mare con il

|

;i vostro fidatis-
% simo sommer-
o gibile.

oy Naturalmente
. ogni livello

ramente fantasmagoriche.
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sara pieno di scagnozzi di
Stromberg che tenteranno di
eliminarvi con ogni mezzo.
Tecnicamente parlando il
gioco poteva essere realiz-
zato molto meglio; il livello di
difficolta , calibrato non mol-
to bene e la semplicita gene-
rale con cui e stato realizza-
to sono solo alcuni dei punti
che rovinano irreparabilmen-
te questo gioco.

Degni di nota sono la grafi-
ca, veramente carina anche
se piccola e ben definita, ed
il sonoro; con un riuscitissi-
mo remix della musica origi-
nale nonché uffuciale di
Bond... James Bond, agente
segreto 007 al servizio di sua
maesta.

GLOBALE 65%

Che cosa volete di pil
da una raccolta firmata
DOMARK? Un nome
una garanzial.

L’'unico programma de-
gno di nota @ The Last
Ninja che & veramente
eccezionale, ed anche
se € un po’ difficile le
sue musiche sono ve-

Poi viene Strider ll, un gioco non eccezionale ma
con un buona carica di giocabilita, seguito da La
spia che mi amava (lavava!) Un programma di
dubbia originalita che invoglia solo i fans piu di-

sperati di Bond a giocarci.

E dulcis in fundo (spero che si scriva cosi) abbia-
mo la ciliegina sulla torta: Indiana Jones e I'ultima
crociata, un prodotto veramente da evitare e da |
cestinare appena se ne viene in contatto.

Tutto sommato una raccolta scarsa che non puo
offrire piu di quanto stia offrendo, cioe quasi nulla.

TIRANDO LE SOMME 67 %
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NINJA COLLE

Quando fi vedo
per la strada ti
darei calci nei
denti... Ma forse
non li senti, é
meglio se ti rullo di
Kartoni!!”
Skiantos, 1978

DOUBLE
DRAGON

New York, 13 gennaio
1992. Il misterioso
Shadow Boss ha rapito
Marian, la ragazza di Billy
Lee, noto campione mon-

"COMPILATION

‘Ocean per C64, cassetta/disco

gazza” “Vorra
o P e e
Rapendomi,
o sbaglio”

“Si, insom-
ma, rapendo-
mela a zero”
“Capiamo
benissimo lo
stato d’animo

ha appena rapito la ra-
gazza. Signor Lee, ha
qgualche dichiarazione da
fare ai lettori Zzap!?”
“Porca miseria! Avevo ap-
pena vinto l'usuale cam-
pionato di scaccolamento

del signor
Lee, che attualmente ha
le idee un po' confuse.
Dovete capire che al si-
gnor Lee adesso tocca
fare un bel po’ di strada a
scrolling orizzontale pic-
chiando a sangue tutti gli
scagnozzi del boss mala-
vitoso e riportarsi a casa
la sua ragazza. Come se
non bastasse alla fine di
ogni sezione lo attendono
avversari sempre piu cat-
tivi, fino ad arri-

Lit. 24.900/29.900

schifezza €7 Non parlera
mica di agricoltura!” SOKI!
SBAM! SGNACK! “Qui &
ancora Paolo Besser da
New York. Il signor Lee
ha avuto un piccolo inci-
dente e per tanto non po-
tra salvare la sua ragazza.
Andiamo ora ad intervi-
stare il boss per conosce-
re le sue impressioni...”

GLOBALE 66%

BAD DUDES
VS DRAGON
NINJA

La storia & praticamente
la stessa. Ci sono due
fratelli, un sacco di nemici
e tante botte da orbi.
Scherzi a parte, il mondo
e stato dominato da un

vare al delin- a1 MEDE IR 1}1‘.}%..1
qguentone finale | g ) e T8 B, o

AT e S HIET %
armato addirit- | BEEE i < Py L Lo ey f‘if""'f "'-{??

tura di un mitra”
“Gia, ma c'e
mio fratello a
darmi una ma-

.‘I.

no. Vero,

Jimmy? OH,

JIMMY SVE-
diale di pesi massimi e veloce battendo in extre- GLIA! PARLO
scaccolamento veloce. mis I'atleta su cui Shadow CON TE!" “Eh,
Dal nostro inviato, Paolo. Boss aveva scommesso, ah, sl
Besser. “Qui a New York e cosi il puzzone s'é ven- Yaaaaawn! Dobbiamo pericolosissimo malviven-
si respira la solita aria dicato rapandomi la ra- salvare Marian ok. Rronf te, che ha instaurato un
metropolitana... Aaaagh! L2ZZ2Z2727!..." regime dittatoriale basato
Etciu, Coff Coff, danna- “Non ci faccia sulla paura, assicurandosi
zione anche a quel fur- caso, signor un bel gruzzolone di soldi

goncino! Scusate, sono
stato momentaneamente
investito dalla fumina di
scappamento di un ca-
mion per trasporto merci.
Ho qui con me il famosis-
simo Billy Lee, al quale il
boss della malavita locale
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giornalista.
Jimmy fa sem-
pre cosi. A pro-
posito, come
avete detto che
si chiama il vo-
stro giornale?”
“Zzap!” “E che

alla settimana grazie
all’aiuto di una caterva di
scagnozzi che andavano
in giro a rapinare, taglieg-
giare e terrorizzare la gen-
te. Ma ecco che dalle
strade di [inserire un no-
me di cittad a caso] salta-




Mettiamola cosi.
Rullare kartoni a destra
e a manca e divertente,
soprattutto se fatto su
computer senza ri-
schiare di prenderle,
ma per divertirsi e ne-
cessaria una certa pos-
sibilita di “immedesi-
mazione” in quello che
si sta facendo. | tre coin op originali sono forse i
migliori nel loro genere, ma altrettanto non si puo
dire delle loro conversioni. Impoverimento grafico
a parte (mi riferisco soprattutto a Shadow Warrior,
visto che la grafica di Double Dragon e Dragon
Ninja @ molto bella), I'azione non ricrea in nessun
caso quella originale. Double Dragon & un rul-
lakartoni in se divertente, ma non dovete assolu-
tamente aspettarvi di avere il coin-op a casa.
<Soffre innanzitutto di un’azione semplicistica, e
poi di una certa facilita di fondo che vi portera a
completarlo in tre partite. La medesima cosa si
pud dire di Dragon Ninja: la grafica & bellissima,
con omini ben disegnati, colorati e ultradettagliati.
Anche |'animazione & buona, € ¢ci sono sempre un
sacco di nemici sullo schermo, senza che il
Commodore rallenti I'azione. Peccato solo che io
e Dave |I'abbiamo finito alla prima partita, e per

_ giunta senza perdere troppe vite! Se il livello di
no funr! due baldi giova- fv‘"ﬂﬂﬂnﬂol;vﬂ difficolta fosse stato piu elevato, sarebbe stato
nottoni tutti muscoli e meglio. Infine c’é Shadow Warrior, ma forse & me-

niente cervello, che grazie
alla forza bruta dei loro
pugni si apriranno un var-
co tra le forze malvagie fi-
no a liberare la Terra dal
fetido dittatore. Il gioco si
presenta come |l'ennesi-
mo rullakartoni a scrolling
orizzontale, con tanto di
grafica Hi-res ed ottimo
sonoro durante il gioco
(Jonathan Dunn si ricono-
sce sempre...
NdP)(Cappero, avessi
detto Rob Hubbard avrei
anche potuto capire, ma
Dunn non ha mai fafto al-
tro che filoscopiazzare!
NdJH). Decisamente il ti-
tolo piu interessante di
tutta la compilation

GLOBALE 85%

Ih, chell’'e sta roba.
Ciuuuuui! Un rullakartoni.
Bhe, d'altronde, visto che
guesta € una compilation
di beat’em up di cos’altro
poteva trattarsi? Anche
questo gioco, come i pre-
cedenti, & una conversio-
ne da coin op. Lo scena-
rio & incredibilmente origi-
nale: alcune divinita mal-
vagie dell’oriente si sono
risvegliate dal loro sonno
profondo, poiche Zeus, al
piano di sopra, stava fa-
cendo un festone con tut-
te le divinita greche e te-
neva lo stereo a tutto vo-
lume. Incavolate per il
baccano, le divinita orien-
tali sono emigrate in
America dove hanno in-
staurato un clima di terro-

-y
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re. Sigh! Buuu!
Sob! Tutta

L 5 [ ;
: I"America pian-

geva, quand’ec-
co che dal sol

levante arriva un
esaltato pronto a
combattere con-
=] tro le forze del

W@ male. Il nostro

eroe puo dun-

glio dimenticarsene. Se non avete Dragon Ninja,
comprate pure la sua versione budget. Altrimenti,
se vi mancano tutti e tre, compratevi solo Dragon

Ninja lo stesso.

GLOBALE 60%

que fare perno sulle sue
conoscenze delle arti
ninja per riempire di
ceffoni tutti gli esseri
umani assoggettati alle
divinita e togliersi, infine,
la soddisfa-
Zione di ri-
spedire le
medesime
da dove
eranc ve-
nute. La
grafica di
questo gio-
CO non e
semplice-
mente brut-
ta ma addi-
rittura or-
renda, il so-
noro non e
nulla di ec-
cezionale e
I'azione &

molto lenta e confusa.
Detto questo, passiamo
al voto che é;

GLOBALE 51%
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DIZZY

Il mago Zaks &
un vero burlone
e si diverte un
Sacco a rompe-
re le scatole agli
abitanti di
Katmandu(?!).
Come fa?
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Semplice! Si diverte influen-
zando le condizioni del tem-
po, facendo piovere al saba-
to pomeriggio durante i tor-
nei settimanali di cricket e
facendo nevicare alla dome-
nica, quando si dovrebbe te-
nere il torneo di bocce.
Questa volta, vi trovate nei
panni di un simpatico ovetto
e avete lo scopo di riuscire a
trovare | quattro ingredienti
necessari per preparare la
pozione Avawiffowee capa-
ce di eliminare il cattivone e
ristabilire I'ordine metereoclo-
/-;_ ~3 Tl Pl

||E=5]

gico. Lungo Il percor-
s0 da seguire ci sa-
ranno tutta una serie
di bestiacce schifide
che tenteranno di
rompervi le, ehm, uo-
va in tutti i modi pos-
sibili. Gli enigmi da ri-
solvere sono troppo
facili, la grafica @ ben
definita, ma priva di
varieta e
monocro-
matica in
molti punti
del gioco,
la colonna
sonora &
meglio
perderla
che trovar-
la e gli ef-
fetti, beh,
M (s}
Comment.
Prendete
uno shaker mescolate il tutto
e come voto otterrete un....

GLOBALE 45%

Un mese fa ho fatto la re-
censione di Cd in the USA,
confidandovi che era la pri-
ma volta che lo vedevo an-
che se era un budget.
Guarda caso ho caricato
CJ'sEA per la prima volta in
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vita mia & anche questa vol-
ta ne sono rimasto notevol-
mente sorpreso. In guesta
prima puntata CJ & stato
catturato e messo su un ae-
reo per essere portato in uno
zoo in Inghilterra. Durante il
volo alcune turbolenze han-
no causato la caduta di CJ
fuori dall’aerec che, tuttavia,
grazie al suo ombrellino si &

T EEEEEEE
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salvato da una frittata sicura
(chissa se & buona la frittata
di elefante, NdSH). Ora en-
trate in scena voi che dovete

mettervi nei panni di CJ e
riuscire a ritornare a casa

T
e WL e ,;-

.
e T *":31"-"0‘---"4: B R e

(2 i o

h-anf--=.-1--;-+-f'?q“3hﬂn'nvnn*-n*----.-

superando le
numerose insi-
die che puo of-
frire la giungla
cittadina... Una
grafica colorata
@ carina per
un'ottima gioca-
bilita rifinendo |l
tutto con una
colonna sonora
simpatica e
adeguata deli-
mitano il seguente voto:

GLOBALE 88%

SLIGHTLY
MAGIC

Bigwiz, lo stregone, ha la-
sciato in fretta e furia il suo
castello per-
ché sua
suocera gli
aveva fte-
lefonato di-
cendo che
sarebbe ar-
rivata entro
un paio di
ore per una
visita di cor-
tesia e per-
che si dove-
va fermare
un po’ in
citta... Ora, non fraintendete
il poverino, non & che ha la-
sciato il castello per fuggire
chissa dove, ma ['ha fatto




semplicemente per andare a
far compere per provvedere
alla festa di benvenuto (sara
per caso una di quelle feste
sado-maso che si tengono
per le suocere? NdSH). I
problema consiste nel fatto
che, nell'andarsene, Bigwiz
si @ dimenticato di portarsi
dietro il suo “nocivo” nipoti-
no, noto anche con il nome
di Furiadistruttiva Slightly.
Guarda caso appena Bigwiz
e sparito il castello & esploso
in un caos infernale poiché
Slightly, che si voleva sem-
plicemente dedicare a letture
interessanti, si & sparato tut-
to il libro delle magie di suo
zio. Ora, voi vi ritrovate nei
suoi panni e avete il compito
di rimettere tutto in ordine
prima del ritorno di vostro
zZio, altrimenti son dolori per

Baqic WIEARD S wﬂt%nmc*

il vostro piccolo posteriore.
Quest’avventura vi vedra alle
prese con tutta una serie di
oggetti da far interagire con
altrettanti simpatici perso-
naggi che troverete in giro
per il castello e che vi rende-
ranno la vita impossibile...
Sinteticamente parlando,
Slightly Magic non & malva-
gio, ma quando vedo la gra-
fica mono-
cromatica sul
Commodore
mi viene uno
sc'iopone
che mi vien
voglia di
spalmarmi
un po’ di ni-
troglicerina
(e acido nitri-
¢a, Shinl
nddH) e an-
dare a fare

un incontro ravvicinato con i
programmatori di questo
gioco...

GLOBALE 69%

SPIKE IN
TRANSILVANIA

Dunque, la storia e tanto
semplice quanto divertente &
il gioco (come vorrei che tut-
te le mie recensioni si apris-
sero con una frase del gene-
re, NdSH). ll cattivone di tur-

no e una specie di sotto-pa-
rente del Conte Dracula e,
guarda a caso, anche lui &
un vampiro e di nome fa...
Bho?! (Bel nome, comungue
alcuni mesi or sono Paolo
I'ha battezzato Ciro |l
Vampiro.-NdSH). Or bene,
Ciro ha rapito tutti gli amici
di Spike, scaltro vichingo
dalla grande prestanza fisi-
ca, che, naturaimente, ha
I'intento di salvarli. In questo
cartoon-adventure Spike do-
vra girare alla ricerca delle
chiavi per aprire |le celle in
cui sono rinchiusi tutti i suoi
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| vertunta

La media dei cinque vo-
ti si aggira intorno al

72%, e la mia faccia da

- shock qui non & molto

mamata. ma se non

_fnuse_ per Spﬂm In

glumchaﬁvntnmmwmuin-

;'ton'ﬁaH_B-_Eﬂ%. La cosa che odio di piu degli ad-
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- me ho provato in pas

Dropos mquaﬂampﬂmhn#ahuﬁnﬁ
aﬂthanmunagmﬁﬂﬂ'-' |
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quattro colori su schermo, non so pmpﬁa dove
andare a sbattere la testa. Dizzy non sta proprio in
piedi come realizzazione globale e non c’é nessu-
hﬂ a quustn mondo a cui possa plannrt. par
juarda Slightly e Se r,
asnluda ﬂha possano piacora agli ﬁppunianatl
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amici, ma a rompervi i cosid-
detti ¢i saranno tutta una se-
rie di creature cornutacce e
infami. |l gioco ha tutta
un'aria fumettosa, sia nei
fondali che negli sprite, il so-
noro & carino e una giocabi-
litd cosl elevata ti prende su-
bito e non ti molla pil, cosa
si puod pretendere di piu?
L’originalita del gioco?!?
Beh! Anche guella non man-
Cd ...

GLOBALE 93%

SEYMOUR
GOES TO
HOLLYWOOD

Seymour, un simpatico es-
serino che secondo il sotto-
scritto deve essere imparen-
tato con Dizzy, vuole diven-
tare una star, & cosi un bel
giorno decide di andare a
Hollywood. Le difficolta da
superare per un’'aspirante at-
tore sono molte e voi dovre-

te semplicemente aiutarlo
nel risolvere i problemi che
man mano gli si porranno
davanti, come riuscire a tro-
vare il vero amore di Rick
Bracy, incontrare il mitico
Frankenstein o il grosso King
Bong (che sia il fratello sce-
mo del piu noto King Kong?
NdSH). Un'adventure in stile
Slightly Magic, che prende i
suoi pregi ma soprattutto i
suoi difetti, ad esempio la
grafica da Spectrum.... io gli
ammazzerebbe a quegli lla! -
per la serie: W l'itagliano
scorreggiuto, la sgola é il
mio forte -

GLOBALE 67%
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Voooolaree oo-oh!
Cantaaaare
Ooooo-oh! Nel
blu, dipinto di blu,

che bello, volare

lassu... Fiiiiiiii!
Booooom!!

GUNSHIP

Siete alla guida di un eli-
cottero modello AHG4A,
una sofisticatissima mac-
china da guerra con la
quale potrete compiere le
pitl ardue missioni per po-
ter cosi passare di grado e
diventare, da schiappa, pi-
lota provetto. Ad essere
sinceri ho un po’ di sogge-
Zione a parlare di questo
gioco. Si tratta infatti di
uno dei primi giochi in as-
soluto che io abbia visto
sul C64, quando
lo avevo appena
comprato. Mai
scorderd tutte le
difficolta che eb-
bi a decollare,
muovermi, spa-
racchiare qua e
la. Difficolta che
si sono ripresen-
tate ancora oggi,
visto che saran-
no cinque anni
buoni che non ci
faccio piu una
partita.
Giustamente,
Gunship fu ac-
colto con grande
entusiasmo dalla critica
dell’epoca, Zzap! gli asse-
gno l'onorificenza di- “gio-
co caldo” che merita cer-
tamente ancora oggi.
Come simulazione resta
infatti una delle pit accu-
rate che siano mai appar-
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se su C64, se non la mi-
gliore, e d’altronde la cosa
e naturale, visto che si
tratta di un gioco
Microprose. In definitiva,
una grafica discretamente
veloce e definita, con un
ricchissimo e dettagliatis-
simo pannello dei coman-
di, ed un sonoro realistico,
fanno si che Gunship ri-
manga uno dei pezzi di
storia del C64. Se le simu-
lazioni vi attraggono alme-
no un pochino, comprate-
lo senza indugi.

F15 STRIKE
EAGLE

E qui cosa diavolo biso-
gna fare? Bhé, semplice,
leggiamo un po’ le istru-

cosa. Siete ‘al comando di
un caccia da combatti-
mento e dovrete affronta-
re, sparandogli, tutti i ne-
mici che cercano di rende-
re vane tutte le missioni a
cui sarete assegnato.
MNaturalmente, mentre fa-
rete cio, dovrete anche
star bene attenti a come
volate, perche se fate il
minimo errore, non vi resta
che paracadutarvi e salu-
tare con la manina il cac-
cia che va giu, sempre piu
giu. Finché non sentite
“crash” e dite addio alla
vostra carriera. Come si-
mulazione bellica marca
un po’ male, nel senso che
la grafica & molto scattosa
e centrare gli aerei nemici,
alla lunga, vi fara venire
una noia mortale. Tuttavia
I'azione e veloce e potra

zioni, dunque... “Es gibt 7
verschiedene Einsatze...”
AAARGH! Ma é scritto in
tedesco! Alex aiutami!
Cosa, sei occupato con
Consolemania? Ok, ho gia
capito, sbattero via il ma-
nuale e mi inventero qual-

appassionare molti di voi,
anche se ovviamente non
tutti. Sara, ma sono
dell’ipotesi che Gunship
sia migliore...

Ubi Soft per C64, cassetta/disco

Lit.29.900/39.900
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SILENT
SERVICE

E qui si passa dal blu del
cielo al blu del mare.
Anche Silent Service fa
parte di quella schiera di
giochi che hanno fatto la
storia, ed un altisonante
88% sul mitico numero
uno di Zzap! Non fa che
confermarlo. Voi, ovvia-
mente, siete nei panni di
un intero equipaggio di un
sottomarino. O, meglio,
siete una sorta di schiavo
tuttofare che ha il compito,
rispettivamente, di guidare
il sottomarino, sparare alle
navi e ai mezzi nemici, an-
dare sul ponte per pulirl...
No, scusate mi confonde-
vo, dicevo, per controllare
la situazione, definirla me-
glio facendo uso del per-
scopi, ecc ecc ecc.
Purtroppo al giomo d’oggi
Silent Service sembra
molto datato, ma & ancora
in grado di offrire tutto il
divertimento di allora. Bhé,
che ne dite se vi congedo
con un bel...

Uh, cosa vedo, un gioco
arcade!? E per giunta si
tratta della conversione di
“P47"? Wow, grande! I
vostro scopo & guidare un
aereo da combattimento
in diversi livelli a scroll pa-
rallattico orizzontale, but-
tando giu tutti gli avversari
e trasformando in ruderi
tutte le torrette ed i carri
armati a terra. Una cosa
davvero impossibile se




non ci fossero degli elicot-
teri che, una volta distrutti,
lascino a mezz'aria diversi
papparuoli contrassegnati
da diverse lettere, ognuno
con la propria specifica
funzione ed in grado di po-
tenziare le capacita del no-
stro caccia. La grafica di
P47 € a mio avviso buona
e molto simile a quella del
coin op. Peccato perd che
lo scroll si muova a scatti e
non riesca a valorizzare i
fondali ben disegnati e gli
sprites ben definiti. Forse il
mio giudizio & influenzato
dalla mia particolare pas-
sione per gli spara e fuggi
di questo tipo (sigh! Ma
perché non convertono
mai “Carrier Airwing”?
NdP), e dal fatto che il coin
op era uno schifo quanto a
giocabilita, mentre la con-
versione e da questo pun-
to di vista molto pitl bella.

Concludendo, pero, si in-
travede il paragone con
Silkworm, il quale ne esce
di gran lunga vincitore, an-
che perché, differenze tec-
niche a parte, I'opzione a
due giocatori di P47 & una
vera e propria truffa: una
volta che un giocatore ha

'stando tutte le 64
isole che formano il
complesso. E per
fare cid dovrete
equipaggiare i due
mezzi di cui dispo-
nete, | caccia
Manta e i cani anfi-
bi Walrus, con armi
oppure con moduli
digitali ACCB, utili

(da solo) terminato un livel-
lo, il computer lo fa rifare
all’altro giocatore.
Peccato, un po’ di cura in
piu e sarebbe stato perfet-
to.

CARRIER
COMMAND

Lo scenario di questo gio-
co & decisamente futuristi-
co e fantascientifico: nel
2166, infatti, tutte le fonti
energetiche attualmente
sfruttate si saranno esauri-
te, e I'unico modo di pro-
durre energia elettrica sara
sfruttare le risorse di un
gruppo di isole sperdute
nell’'oceano. Per fare cio
I’ONU (o chi per lui) ha
mandato due portaerei, la
Epsilon e 'Omega, ma
quest'ultima & caduta in
mano ad un commando
terroristico che pretende
qualche miliardone di car-
te pena rispedire la Terra
nel buio energetico piu as-

soluto. Ma voi, al coman- .

do della Epsilon, avrete
’ingrato compito di sgo-
minare i terroristi conqui-

per costruire una
propria base sulle
iIsole conquistate.
Detto questo, detto
niente, anche per-
ché riassumere tutto
Carrier Command in due
righe & un'impresa impos-
sibile. Andatevi piuttosto a

rileggere la recensione ap-
parsa sul Nr 41, che @ mol-
to piu dettagliata. Su prati-
camente tutti gli altri com-
puter, questo gioco pre-
senta, oltre all’aspetto pu-
ramente strategico, delle
bellissime sezioni arcade
in 3D solido, caratteristica
che sul C64 é invece an-
data persa. Cio che resta
& pero un oftimo strategy-
game (a cui, pero, hai af-
fibbiato lo stesso voto di
quella fetecchia di P47
Thunderbolt. Aargh! -
ndJH).

Niente male davvero
questa compilation!
Peccato solo che io
DETESTI le simulazioni
e i giochi di strategia...
Tuttavia ho cercato di
dimenticarmene e valu-
tare con la massima
obiettivita cio che mi
sono trovato di fronte.
Bhé devo dire che mi

sono anche divertito. SILENT SERVICE e GUN-
SHIP sono semplicemente due pezzi della storia
dell’8-bit di mamma Commodore, e rispolverarli
dopo tanto tempo mi ha fatto anche piacere. P47,
Punico gioco arcade presente nella compilation
(cosa ce I'avranno messo a fare, poi...) non & brut-
to (Bah! NdJH) ma nemmeno eccelso. Insomma, é
la tipica compilation che pud piacere SOLO ed
ESCLUSIVAMENTE agli amanti del genere (come
una certa persona di Piacenza che conosco io, e
che adesso fa I'accademia aeronautica) mentre a
tutti gli altri pud servire da sonnifero. Pur trovan-
domi a far parte di quest'ultima categoria, devo
confermare che i giochi contenuti sono belli e che
quindi la compilation merita un bel voto di conse-

guenza.
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Codigoro! Il
programmatfore
della versione per
Commodore 64 di
Clik Clak si trova a
Codigoro! Ma é
I'unico posto
dell’universo che
riesce ad essere
piu lontano di
Cosenza dalla
nostra redazione
[sara vicino
Garb::{gnafe NdJH
fatta da SG). Ma
non preoccupatevi,
anche questa volta
I potenti mezzi
tecnologici messi a
disposizione dal
superlativo staff
tecnico della nostra
redazione ci hanno
permesso di
superare queste
apparentemente
insormontabili
difficolta con.... un
telefono (Beh? C’e
biso,?nn di fare
quella faccia? E.T.
secondo voi cosa
usava?).

-‘-\-\"H
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nzitutto una pic-

cola introduzione

all'ultimo gioco

IDEA, gia uscito
in versione Amiga, per chi
non lo conoscesse. Si
tratta di un puzzle game
basato su degli ingranag-
gi. Questi possono essere
incastrati solo su dei pioli
di cui lo schermo e disse-
minato (ovviamente un
solo ingranaggio per ogni
ruota) con lo scopo di tra-
smettere il movimento da
una ructa motrice a un’al-
tra generalmente disposta
nel modo piu scomodo
possibile. A complicare il
tutto ci sono naturalmen-
te una quantita di bestioli-
ne che scorrazzano libe-
ramente per lo schermo,
ma passiamo la parola a
Simone Balestra, o me-
glio a Giancarlo.

Giancarlo: Scusaci ma la
prima domanda é di rito:
come hai iniziato, come
sei entrato nel tunnel.
Simone: Scusatemi ma la
risposta & di rito, come
volete che abbia iniziato
un ragazzo della mia eta
se non con quella man-
ciata di bytes del VIC 20.
L'inizio & stato piu che al-
fro auto-
didatta, a
dire il ve-
ro ho ini-
ziato con
un ami-
co, che si
& perod
poi perso
per stra-
da.

- Stefano (Giorgi): O.K., ma

passare da qualche ten-
tativo di programmazio-
ne a Clik Clak il passo
non & certo breve, cos’'é
successo nel frattem-
po?

Simone: Vi fara piacere
saperlo ma tutto e nato
dal vosiro annuncio su
Zzap! per conto della S.C.
(e qui si scatenano cori di
urra, evviva, lo sapevo, &
tutto merito nostro, legge-
re Zzap! fa bene
e chi pit ne ha
piu ne metta
dalla nostra par-
te della cornet-
ta). Calma, cal-
ma, non e poi
stato cosi facile,
gli ho mandato
un primo demo
che non ha avu-
to un esito mol-
to positivo, ma
ho insistito e alla fine la
mia pazienza é stata pre-
miata.

Gian-:_artn: E con Clik

Clak, come te la cavi,
hai trovato qualche pro-
blema?

Simone: Beh, adesso so-
no arrivato al fatidico
punto in cui il program-
matore comincia la sua

lotta all’ultimo byte, con
bugs che spuntano fuori
da tutte le righe del codi-
ce, poche cose vanno co-
me si vorrebbe la prima
volta. Questo nonostante
Clik Clak sia un gioco ab-
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bastanza semplice da
realizzare a livello di pro-
grammazione. L'unica
parte che mi ha dato
qualche problema e stata



comungue e praticamen-
te alla fine.

Stefano: Visto che ormai
hai quasi finito avrai gia
cominciato a pensare al
tuo futuro.

Simone: Si, in progetto
c’e un platform game un

quella riguardante la ge-
stione delle ruote (bella
forza, tutto il gioco é fatto
a ruotelNdSG), di quelle
ho dovuto realizzare an-
che la grafica.

Giancarlo: E la restante
parte?

Simone: Inutile dirlo, si
tratta di una collaborazic-
ne a distanza con un tipo
molto bravo di Genova,
ma i risultati mi sembrano
buoni, anche se it tempi

po’ sullo stile di Creatures
che ho cominciato svilup-
pare con mio fratello, ma
per ora non c'e nulla di
concreto.

Giancarlo: Allora hai in-
tenzione di continuare a
fare il programmatore.

Simone: Certo, mi intendo
anche di grafica, ma dise-
gnare non mi piace molto,
in guanto a musiche su
computer invece sono
proprio a zero. Nel mio

di lavoro... ehm... non so-
no stati esattamente quel-
li previsti. La scadenza

era per il mese di
Giugno... scorso, fate un
po’ voi i conti; il lavoro

futuro, comunque, ci sara
ancora a lungo un 64.

Giancarlo: E anche nel
nostro, te lo garantisco.
Simone: Pronto, Maria,

sono Marina, hai
visto che pesce
c’e oggi al mer-
cato, ho preso
due totani che
sembravano an-
cora vivi, figurati
che la Pinuccia
mi ha raccontato che la
sua vicina l'anno scorso,
si, proprio la Laura, la fi-
glia del cartolaio....

Stefano: Inutile insistere,
Giancarlo, la SIP ha col-
pito ancora...

SCHEDA TECNICA

POTENTI MEZZI TECNICI...
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on ne posso
piu, sto
esaurendo-
mi, sono pal-
lido, emaciato, ho mal
di testa, di pancia, ho
il ravvreddore, la feb-
bre (ah no, quella ce
I’ha Giancarlo) e se
state leggendo questa
copia di Zzap! sara
meglio che vi siate in-
gollati una manciata
di aspirine, perché
questa é sicuramente
la rivista con la piv al-
ta concentrazione di

microbi della storia
(beh, con Giancarlo,
Stefano Giorgi, Max e
Alex influenzati, mal-

ditestati, raffreddorati
cosa pensate...), ma
nonostante tutio | miei
collaboratori mi pro-
pongono sempre e an-
cora (e di conseguen-
za io li propongo a
voi, “mal comune
mezzo gaudio”) noti-
zie, novita, anteprime,
servizi, interviste sul
panettone greco alla
crema di salsiccie. Ma
NO! Sul Mega CD!
Anzi, sul CD in senso
lato. Su questo nume-
ro di ConsoleMania vi

beccate infatti
un servi-
zio com-
pleto sul
Super CD
ROM del
PC Engine,
con una
piccola
panorami-
ca su di-
versi giochi usciti or-
mai da anni per que-
sta potente periferica.
Si tratta del bellissimo

CONSOLE

CONSOLEMANIA

Spriggan, uno shoot
‘em up devastante, di
Prince of Persia, uno
dei migliori arcade

adventure degli ultimi
tempi ampiamente ri-
visitato graficamente
relativamente alla
maggior potenza della
periferica. Vi sono
inoltre Rayxanber II,
bello e impossibile e
Wonderboy Il in
MonsterLair, er, ehm,
beh, lasciamo perde-
re. Ah, dimenticavo la
recensione completa
della quarta puntata
dell’interminabile e

costantemente itine-
rante Valis (si é spo-
stato dal Master
System al Mega Drive

al PC Engine). Tra i
giochi attesi prossima-
mente per CD Rom:
Gate of Thunder, R-
Type completo e F1
Circus. Altra novita
nel campo hardware &
il piccolo PC Engine LT
(lap top), I'ultimo por-
tatile di casa NEC.

Passiamo alla Sega
con |'arrivo (finalmen-
te! NdGabry fatta da
Alex) anche in Italia
del Mega CD, lo tro-
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vate presso diversi
importatori paralleli a
un prezzo che si aggi-

ra intorno alle
800000 lire. | primi
giochi, Sole Feace e
Heavy Nova sono
. puriroppo una mezza
bidonata, ma le pro-
" messe per il futuro so-
no molto rosee: anda-
te a dare un’occhiata
a Ernest Evans della

WolfTeam e a Wing
Commander (chi non
T - RN G0 M
WingCommander &,

Ij Zzap! Febbraio 92 I

é! Chi... NdAlex).

Sempre per il
Megadrive abbiamo

finalmente deciso di
chiarire in maniera
definitiva e inequivo-
cabile differenze,
vantaggi e svantaggi
della versione ufficia-
le del Megadrive
(quella euro-america-
na importata da
Giochi Preziosi) e

quella giapponese.
Tra queste pagine pie-
ne di hardware siamo
anche riusciti a rita-

gliare un piccolo spa-
zio per qualche picco-
la anteprima
Electronic Arts riguar-
dante Marble
Madness, Buck
Rogers, John Madden
Football 92 (Alex rie-
sulta ubbidiente...) e

Shadow of The Beast
(questi ultimi due gia
facevano capolino in
qualche negozio..).
Valis, Shining Force
(Shining in the
Darkness Il) e la pros-
sima uscita, finalmen-
te anche in versione
ufficiale (ne é appena
uscita la versione
Genesis in America),
di Thunderforce lll e
Gaiares completano
le novita MD.

Nintendo: tra il gigan-
tilione di titoli NES
che si riversano quoti-

L] e
i

biamo

(anche per il di-

dianamente nei |
negozi USA ab- |
scelto |
nelle anteprime |

screto successo |
che hanno riscosso in |

altri formati) F15
Strike Eagle, Kick Off
(la bibbia del calcio

videoludico da casa,

Game Boy) e il non
plus ultra dei giochi di

ruolo per computer: la |

serie di Ultima con

Exodus, Quest for The |
Avatar e Warriors of |
Destiny, senza dimen- |
ticare pero Tales of |

the Unknown della se-
rie Bard’s

Tale. |

Miniservizio (anche =
qui) sulle differenze |

tra le due versioni

(ancora) del Famicom, |
ovvero il Super NES |

americano e il Super
Famicom giapponese:

questa volta si parla |

peré quasi esclusiva-

mente della compati- |
bilita delle cartucce |




tra i due sistemi (cio

che vi interessava do-

po tutto, no?). Per fu-
gare le vostre paure
al riguardo, vi assicu-
. riamo che comunque
. verra importato un
adattatore (esistono
comunque frucchetti
piU economici per ren-
. dere le due macchine
compatibili...) insieme

alla versione america-
na della console (tra
I'altro probabilmente
. un po’ pil economi-
ca). Le novita Super

Famicom comprendo-
no: F1 Exhaust Heat e

Lotus Turbo Challenge
(cosa sono? Giochi di
ruolo?) assieme
all'immancabile enne-
sima versione del
Wrestling e all’annun-
ciata uscita di Street
Fighter II.

Passiamo ora veloce-
mente ai titoli recensiti

questo numero.
Iniziando da destra
eccovi la formazione:

Zoff Gentile Cabrini
Oriali Collovati

Scirea... (ah, scusate,
talvolta la memoria
gioca dei brutti scher-
zi...).

Per Atari Lynx vedia-
mo nel numero di feb-
braio di
ConsoleMania Hard
Drivin’ (gioco di ruolo
come quelli di prima)
e Ishido, uno spacca-
cervello che ci ha fi-
nalmente liberato di
Shin. Sempre portati-
lando passiamo al
Game Gear con
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Dragon Crystal (RPG)
e Pang, mentre il
Game Boy della reda-
zione si € spaventato
vedendo Godzilla, ma
ci ha pensato Kung Fu
Master a liberarlo per
noi e a prepararci un
piattone di polpette di
mostro. Grasso |(beh,
dopo quelle polpet-
te...] numero per
Master System, con ti-
toli come Sonic

(yeahhh! NdGabry

messa da Alex),
Heroes of the Lance,

-"H"i- #}-«H‘ i#iﬁ.*}f‘tl H

Super Kick Off e
Spellcaster. Il Mega
Drive vede schierati
Golden Axe I,
Robocod (James Pond
l), Rolling Thunder II,
F-22 e The Immortal.
Il NES viene inseguito
da Robocop Il, becca-
to da New Zealand
Story e rosicchiato da

Bugs Bunny. Il nec- |

chiano PC Engine, ol-
tre al gia citato laser-
titolo Valis IV pué
contare in quesfo nu-

mero anche su
Salamander. Il povero
Super Famicom, data
la penuria in questo
periodo di buoni titoli,
si accontentera del
simpaticissimo Joe &
Mac.

Beh, questo numero
Giancarlo non mi pué
inseguire con la solita
frusta, ma... eeeecciu,

eeeecciu! Oddio! E’ |

passato alle armi bat-
teriologiche! Max,
aivto! Aiuto,
Maaaax...
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Tutto comincio una sera mentre tornavamo dalla redazio-

ne... Senti un po’ Giancarlo, per quando ti serve la
Posta? Sai com’é, dopo i ritardi del mese scorso non
vorrei che la cosa si ripetesse (finta colossale, sape-
vo benissimo che la data di chiusura era gia scadu-
ta da un pezzo!). Gia mi attendevo il consueto urlo
agghiacciante, lo sguardo assassino, I'occhio

della Tigre,I’espressione corrucciata

di un viso reso disumano da una selva

di peli in preda
alle convulsio-
ni... Eppure
niente, una
lieve smorfia,
ma nulla d’al-
tro. Non c’erano
dubbi, non era il

Giancarlo che tutti
conosciamo e temia-
mo... Era la Pechinese! No,

P
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cosa avete capito; Gianca é
sempre Gianca, solo che dopo il febbrone da cavallo che ha
stremato Max a Capodanno, l'influenza attaccata da quest’ul-
timo ad Alex (che perd é riuscito a dirottarla in tempo su di
Ulli), era prevedibile che anche il terzo glorioso caporedattore
dovesse prima o poi cadere vittima passeggera del subdolo
virus... Inutile dire che la redazione in questi pochi giorni di
malattia non é piu la stessa, pace e tranquillita regnano so-
vrani; ma allo stesso tempo mi sembra di percepire di tanto in
tanto una fiebile voce echeggiare fra le pareti della sala com-
puter, una voce che dice... “La Posta... Ricki... Ricki... La
Posta...”. Tranquillo caro JH, tu pensa a ristabilirti che al re-
sto provvediamo noi... Anche questo numero si avvia ormai
alla conclusione, niente paura comunque ci rivediamo fra un
mese piu in forma che mai.

LA REALTA' SOCIALE NEL
MONDO DEI VIDEOGIOCHI

“Saro breve,

cio che spinge il videogio-
catore a giocare coi vie-
deogames & la possibilita
di immedesimarsi in situa-
zioni che egli, nel mondo
reale, non potrebbe mai
compiere.

In G-Loc egli & uno speri-
colato pilota alle prese con
orde i nemici volanti; in
Turbo Out-Run & un altret-
tanto spericolato automo-
bilista (magari senza pa-
tente)(avete mai provato a
salire sulla Uno Bianca di
Max? NdR) che corre attra-
verso I'’America; in Double
Dragon & un coraggiosissi-
mo lottatore che combatte
contro dei pervertiti che gli
hanno rubato la ragazza. E
I'elenco potrebbe conti-
nuare per ore (e in

samantha Fox
Poker? NdR)...
Tutto cid lo porta ad avere
dei contatti con la societa
esterna, che vanno alquan-
to al di fuori dei normali
canoni.

Capitera cosi che, se pilo-
tera aerei da guerra, si
mettera a sparare contro
tutti, @ non avra comunque
paura di precipitare, tanto
poi comparira la rassicu-
rante scritta “Game Over”;
oppure, non appena pren-
dera la patente (o peggio,
senza averla mai presa,
ndGB), si mettera a correre
andandosi a schiantare
contro Porsche o altre au-
tomobili, col rischio di bec-
carsi multe astronomiche,
0 ancora peggio, di rima-
nerci (tocchiamoci pure gli
Zebedei); o ancora, andra
in giro a spaccare la faccia

Strip

\

a tutti quelli che incontra
per strada, con la scusa
che gli hanno rubato la ra-
gazza... E via dicendo.
Insomma, le relazioni so-
ciali sono cosi drastica-
menie spezzate, e tutto
guesto per colpa dei vi-
deogiochi, questi aggeggi
infernali che turbano la
mente dei poveri giovani, e
li conducono nelle strade
della perdizionel!!!
Dobbiamo pertanto noi
stare inermi? No! Uniamoci
e adoperiamoci affinche la
piaga maledetta dei video-
giochi sia finalmente de-
bellata. Associazione per la
cancellazione dal mondo
dei videogiochi, vale a dire
Gavino Barria, un ragazzo
che non gioca piu col suo
Commodore 64 da due
mesi & mezzo.

PS Complimenti a tutti voi

per la bellissima rivista e,
soprattutto, non siate cosi
cattivi con Giancarlo , in fin
dei conti @ una brava per-
sonal”.

Cari lettori... All’attaccol
(Attendo impazienti le vo-
stre impressioni sull'argo-
mento). '

REGALI PER TUTTI?

“Carissima redazione di
ZZAP!,

Vorrei che mi aiutaste a
spedire | miei regali di
Natale... (Anche se in ritar-
do, in fondo fanno lo stes-
so le software house con |
loro prodotti spesso e vo-
lentieri in ritardo!)... Ad al-
cuni personaggi del mondo
del software e dei compu-
ter; personaggi che tutti
noi conosciamo molto be-
ne.

Cominciamo con il primo
regalo: ovvero una compi-
lation, da me inventata,
con: Rainbow Island,
Turrican 182, Armalyte,
Turbo Charge. La regalo
alla Domark, suggerendogli
di far pulire per bene le
lenti agli occhiali dei loro
programmatori. Le voglio
inoltre regalare un corno
“antijella”, perché penso
che ne saranno gia arrivate
di tutti i colori opo aver vi-
sto giochi come Hard
Drivin, e non vorrei che ca-
scassero dalle scale o sci-
volassero su una buccia di
banana mentre attraversa-
no con il rosso.

Il mio secondo dono & una
sveglia che regalero alla
Cyberdine System, con al-
legata la ninnananna che
mi cantava sempre mia
madre quando ero piccolo.
Allegato al regalo un bi-
glietto dove ho scritto di
telefonarmi almeno prima
dell’edizione di Fantastico
100, quando avranno final-
mente finito di programma-
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re Armalyte Il.

Il mio terzo dono é:... Un
amichevole calcione alle
case italiane per farle fare
un ultimo sforzo e diventa-
re cosi ancora piu impor-
tanti nel panorama euro-
peo, proprio come i veri
campioni... (Vero
Casiraghi?!?)(Cos’hai con-
tro Gigi? Guarda che un un
suo poster gigante (con le
braccia aperte, come fa
solo lui dopo aver fatto un
gran gol) troneggia imper-
turbabile in redazione alle
spalle del Monte Mac,
ndR).

Il mio quarto dono & il nu-
mero di Natale di TGM per
regalarlo ai redattori di
ZZAP! (sfaticatil), siete raz-
zisti, vi state sforzando di
pil sui sedici bit, dopo le
belle parole che avete det-
to al mitico Commodore
64, Capisco che il mercato
dell’Amiga e dei 16 Bit in
generale & pil ricco, ma
guando avete del materiale
caldo che vi bolle in pento-
la voi pubblicate una pic-
cola preview oppure dite:
“la recensione & per il
prossimo numero perché
non abbiamo spazio...”.
Ma comelll (Urlo alla
Benigni). Cosa vi costa!?! ||
mercato dei 16 bit vi offrira
tanto ancora, fate una bel-
la rivista agli ultimi anni del
64 e non affliggetelo di pil
nei confronti dell’Amiga,
fategli e facciamogli una
bella tomba (toccatina al
fero per non dire parolac-
ce)(evo ammettere in tutta
sincerita che questa tua af-
fermazione c’e sembrata
un attimino irriconoscente,
effettivamente il numero di
uscite mensili non & pil
quello di una volta, ma da
parte nostra cerchiamo
sempre e comunque di
realizzare la migliore rivista
possibile, le numerose mi-
gliorie grafiche e impagina-
tive, che mi auguro avrete
apprezzato (anche perché
rappresentano un costo
pil che notevole), ci sem-
brano gia da sole un'ottima
testimonianza, non vi sem-
bra? NdJH).

Il mio ultimo regalo vorrei
che fosse un numero di
ZZAP! interamente senza
Top Secret (come & gia ac-

caduto), in modo che tutti
quelli che ne fanno uso ca-
piscano che in quel modo
rimarranno sempre privi di
capacita, sottomessi a
pensieri e soluzioni altrui,
Nooo! (Ancora urlo alla
Benigni) Non & questo il
modo di giocare ai video-
games, ricordo ancora la
gioia che provai a finire
Bubble Bobble con un mio
amico e senza trucchi, op-
pure Armalyte, anche se
quello fu un ricordo negati-
vo, perché la malattia dei
tips mi colpi e con le poke
infransi un mito di stimolo
al gioco... La fine di
Armalyte non mi porto
gioia, ma disperazione,
pensavo alle giornate che
passavo a sparare agli
alieni, ma ormai avevo in-
franto la norma piu basilare
del videogiocare: la lealta.
Dopo tutti questi doni vi
auguro Buon 1992, Evviva
ZZAP!"

The Queen

Esposta questa posizione,
del tutto personale, nei
confronti dei tips sono pro-
prio curioso di innescare
un’altra discussione gene-
rale per sapere che cosa
esattamente ne pensiate...
Se volete mandarci anche i
vostri regali, non preoccu-
patevi per il ritardo, non ci
offendiamo di certo!

BOVABYTE I

(E con questa fanno quat-
trol)

Come avrete sicuramente
gia scoperto i nostri sim-
paticissimi Dave e Paolone
(gli original Bovabyte) sono
nuovamente con noi, ma
guesta volta non solo in
qualita di validi recensori...
Viste tutte le richieste han-
no infatti preparato un altro
dei loro spassosissimi as-
soli demenziali che il no-
stro caro JH ha logicamen-
te deciso di pubblicare da
qualche parte all’interno
della rivista (al momento
non ho il timone sotto ma-
no). Nel frattempo in que-
ste pagine postali conti-
nuano anche le vicende del
loro pit famoso discepolo,
Andrea Lanza da Catania...

Il nostro caro Gabriele é stato lieto di sopperire
alla mancanza di cotechino...

Siori e Siore, ben-
venuti al gquarto
numero di
Bovabyte Il, che
stavolta esce n po’
in ritardo a causa
di improrogabili
impegni scolastici.
Prima di iniziare
una bella citazio-
R T e T Y S
(Doverosamente
censurata), ma
bando alle ciance,
passiamo la linea
al nostro corri-
spondente Ameri, Ameri mi
senti? A: Si, forte e chiaro.
lo: Quali sono le novita
della Taito per la collezione
primavera-estate 19927

A: Bhe, veramente mi trovo
nella sede della
Simulmondo; ho sbagliato
il prefisso del numero del
fax e invece di essere in
Giappone mi trovo a
Bologna. lo: Ma almeno la
riesci a fare un'intervista?
A: E' proprio ci che stavo
per fare, infatti ho accanto
a me gli SD Centurion, un
gruppo di programmatori
di Paderno Dugnano con
sede a Vigevano, e sono, a
partire da destra: RP, pro-
grammatore, Geims Tonn,
grafico e cugino di RP, il
Pastore, musicista e grafi-
co.

lo: Proprio un “bel” team, e
che gioco stanno program-
mando?

A: Un gioco ispirato alla vi-
ta guotidiana di Max... Ma
intervistiamoli. Come & na-
ta I'idea di fare un gioco
del genere ?

RP: Vovevamo fare qualco-
sa di nuovo, un gioco e del
cioccolato, cosi ci siamo
spiedellati (I'equivalente di
scervellati applicato ai pie-
di) per un mese, due giorni,
cingue ore, guattro decimi
di secondo, fino quando
non abbiamo avuto l'ispira-
zione,

A: Come si articolera il gio-
co?

Il Pastore: Sara diviso in
tre fasi, nella prima dovre-
mo alutare Max a raggiun-
gere la redazione di ZTC
(ZZAP!, TGM,
Consolemania), nella sua
impresa sara ostacolato
dagli agenti della FR-

MAPCSC (sono sigle abba-
stanza famose, mi sembra
inutile tradurle, ndR), che
cercheranno di fermarlo
lanciando i seguenti giochi:
Dick Tracy (C64), Chase
HQ (C64, Amiga), SCI
(Amiga), e tutti i giochi del-
la Domark, che faranno
scendere lo stipendio (ga-
me over, ndMax), raggiun-
to lo zero si perde un nu-
mero della rivista, per au-
mentare il punteggio Max
potra raccogliere i Gallarini
che attraversano la strada.
Nella seconda fase Max
stacca “per sbaglio” la spi-
na del Mac su cui sta lavo-
rando Giancarlo Calzetta,
cancellando le 12 recen-
sioni, 4 editoriali e la cola-
zione di Gilancarlo, provo-
cando cosi “I'ingiustificata”
metamorfosi di Giancarlo
in Calzetta, per cui Max
dovra evitare il caporedat-
tore e contemporaneamen-
te scrivere una redazione,
se viene preso sara co-
stretto a giocare una setti-
mana a Vampire's Empire
(o Chase Hqg). Subito dopo
guesta fase c’e una sezio-
ne bonus nella quale il no-
stro eroe (di piu, molto di
pil) dovra leggere il piu al-
to numero di lettere possi-
bile per consegnarle in
tempo a Ricki. Nella terza
e ultima fase Max, dopo
aver giocato per 2 ore sul
R-360 a stomaco pieno
(vomita? NdR), tenta di tor-
nare a casa, ma per la
strada dovra evitare: Dave
che vuole fargli vedere a
tutti i costi come finisce
Strider per Megadrive (per
un momento ho temuto...
NdMax), Andrea Lanza (mi
pare di conoscerlo...), che

-
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lo costringera a vedere 120
cartoni giapponesi (in giap-
ponesel)(lingua che co-
mungque parla corrente-
mente, ndShintaro), Paolo
e i soliti agenti della FR-
MAPCSC, aiutati da tutti i
vigili urbani di Milano per
dargli la solita ciclopica
multa, senza dimenticare il
carrozziere, il meccanico e
I'elettrauto, dato che ha un
debito non saldato con
qguesti “gentili signori”.

A: Il gioco & interessante,
come pensate di chiamar-
lo?

GT: “Max’'s Big Adventure”
e contiamo di finirlo prima i
domani.

A: Da Bologna & tutto a ri-
sentirci presto!

Prima di salutarvi vorrei
comunicarvi dove effettiva-
mente si trovi il bit residuo
del C64 (cosi smettete di
chiamare la redazione),
I'indirizzo &: Via della Porta
Parallela angolo Piazza Sid
00011001,

| trucchi di Bovabyte.
Coin-op: Street Fighter II;
portate il fratellino o la so-
rellina minore e ditegli che
dietro il monitor ¢’& un Neo
Geo tutto per lui, immedia-
tamente iniziera a rullare di
kartoni il video. Mentre &
cosi impegnato fate una
partita e magicamente tutti
gli avversari cadranno co-
me pere cotte.

IBM e Compatibili: Test
Drive [ll; il problema princi-
pale di questo gioco sta
nel fatto che necessita per-
lomeno di un 386DX
25MHZ per poter girare.
Ma non disperate perche
esiste la soluzione per ov-
viare a questo piccolo in-
conveniente, basta infatti
mostrare al Comp una foto
della Thatcher nuda, nel
vano tentativo di fuga il
processore aumentera
pazzescamente la velocita.
Ebbene si, pure questo nu-
mero di Bovabyte Il & fini-
to, ma non disperate, tor-
nerd il prossimo mese
(spero)(tranquillo, ndR).
Voglio ringraziare : i
Centurion per la loro sim-
patia senza limiti e in parti-
colare Francesco Brullo,
mio amico di Manga e vici-
no di casa, nonché uno dei
migliori programmatori per
Amiga che ci siano in ltalia,

per avermi sopportato fino
ad ora. Un grosso saluto a
tutta la redazione, spero
un giorno di venirvi a tro-

vare... (Ti aspettiamo,
ndR).
INTERPRETAZIONI

EPISTOLARI VIII

“Ottobittistica redazione di
ZZAP!,

volevo porgere una do-
manda a Ricky (o Richi? A,
no, & Ricki!) ad ogni modo
ti volevo chiedere se tu hai
legami con il Ricki (o Richi,
o Riky?) della trasmissione:
“Non & la Rai”, in onda
ogni giorno su Canale 5
(non so se vedi quella tra-
smissione)(no, ndR). Ad
ogni modo se fossi tu, co-
sa di cui dubito (ti piace-
rebbe essere in mezzo a
quelle sventolone, vecchio
lungimirantone!) ti vorrei
chiedere di darmi una
spintarella nel mondo della
TV, per andare a fare un
film con Alba Parietti vesti-
ta di un solo tanga fatto
con il filo interdentale. Se
poi ce la faccio ti mando
un autografo...”

Luca

Conosco Alba fin da quan-
do eravamo bambini, a dire
il vero lei & sempre stata
un po' piu grandicella, ma
una certa affinita sulla lun-
ghezza delle gambe ci ha
sempre accomunato in
un'amicizia che andava
ben oltre la semplice cono-
scenza... Ricordo benissi-
mo la sua infantile predile-
zione per gli strip poker
(oitre che Pac-Man, Dig-
Dug e Decathlon, per moti-
vi che non posso purtrop-
po riportare), che si rivela-
vano spesso di un realismo
grafico assolutamente
strabiliante. Per quanto ri-
guarda |'autografe non
preocccuparti, se vuoi te lo
mando io, la prossima vol-
ta che ci “laviamo i denti”
insieme...

NIENTE ROSA, PER CARI-
TA'!

“Hei Ragazzi,

sono la Zanzara (anche
detta “Marty Labestia”,
“Zanza la Ganza”, "The
Queen of Videogames”,

A, S S LS
Picchiaduro”, etc),
e vi sto scrivendo
una lettera, come
avrete sicuramente
capito.

Come? Non c'era-
vate ancora arriva-
ti? Beh, non mi
sorprende, consi-
derato il vostro li-
vello di intelligenza
(oggi sono in vena
di offendere, qual-
cosa da
ridire?)(Nooo, an-
che qui adesso,
non bastava la ca-
ra Eleonora! NdR).

Sono arrabbiata con voi.

E presto detto: “L'angolo
in rosa...”, vi dice niente?
Occhel, siamo piu chiari:
non so cosa pensino le al-
tre (lettrici), ma non sono
d'accordo ad un angolo
solo per noi, vorrei essere
considerata come tutti gli
altri individui che leggono il
mitico ZZAP!

Boys, dovete rassegnarvi
al fatto che anche noi sia-
mo pazze fanatiche, fissa-
te, appassionate videogio-
catrici, nonché smanettone
incallite (ho ovviamente ca-
pito cosa intendi, ma fossi
in te non andrei a dirlo
troppo in giro, non si sa
mai... NdR). Per non dire
che il rosa & il colore che
odio di piu.

louphy! (Esclamazione tipi-
ca di me, cioé io gquando
scrivo, anzi dird di pia: “di
piu™f). Comunque non po-
tete lontanamente arrivare
a pensare di poter immagi-
nare lo shock che ho subi-
to vedendo il mio nome e il
mio soprannome di nuovo
sulle gloriose pagine di
ZZAP!, per non parlare di
Ruggero, che non voleva
credermi, e quando ha fet-
to il suo nome ci & guasi ri-
masto male (he, he: quel
lurido verme
16bittista)(sempre in vena
di complimenti, en? NdR).
Beh, beh, beh...
CioéCioaCioéCioé... Non ti
spaventare: mi succede
sempre cosi quando non
S0 pill cosa dire.

Saluti By Martina.

Lo ammetto: ho sbagliato!
Non avrei dovuto tenere un
atteggiamento discrimina-

Giancarlo ha avuto un flash:
~ una rondine in rudu!innn‘l

torio nei confronti di voi
tutte care lettrici. Ma sape-
te com’e, trattandosi di
una “razza" cosl poco dif-
fusa, almeno per il momen-
to, mi sembrava giusto in-

vagliarvi a  scrivere
(Huhum, sempre alla ricer-
ca di nuovi possibili numeri
di telefono, vecchio mar-
pione! NdMax). Ad ogni
modo ho pubblicamente ri-
conosciuto il mio errore, e
cosl, giusto per dimostrarvi
che non faccio nessun fa-
voritismo, pubblico subito
una lettera di un'altra lettri-
ce...

SFOGLIANDO ZZAP!

Ovvero: Le impressioni di
una lettrice sull’orlo della
follia

“Salve signor Pinco, &
uscito Zzap!?"

“8i, ecco cara tieni, so-
no..."

“Lo so, quattromila, tenga
pure il resto”

“(Capirai, 50 lire)”

Bene, bene, ho comprato
anche gquesto mese la MIA
copia. Uffa, dunque, get-
tiamo qui lo zaino, di qua il
maontgomery (che & un
cappotto, non un vecchio
Zio scozzesel), di la il vo-
cabolario e leggiamo.
Copertina: mmhm dei dra-
ghi, dei danzatori di rock
(no, forse mi sbaglio), un
uomo bendato e uno che
sembra il sosia di M.
Jackson senza baffi (da
guando M. Jackson ha i
baffi?!? NdR)(Da guando si
trasforma in una pantera
un paio di volte al giorno!
NdSG), bene, bene. Well,
“Schettinando per la citta”,
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Ricki @ Max discutono

sul contenuto delle vlfime Poste

ah si questo & mio fratello
che crede di saper andare
sui pattini, poi “"Non &
quello del mese scorso ma
e meglio”... attimo di per-
plessita, che si tratti del
nuovo prof di ginnastica?
Poi “ll mondo sara domina-
to dai puzzle-game?”, la ri-
sposta & NO, anche perche
la gente dovrebbe comin-
ciare a pronunciare corret-
tamente la parola “puzzie”.
Altro titolo
“Megaclassifiche”, beh,
questa é facile, I'elenco dei
rimandati in greco!

Ma apriamo la rivista.
GULP! Bruce Willis in vi-
deogame! Gia la notizia &
ottima, ma passiamo
all'editoriale. Pork... non si
legge nulla con questi ca-
volo di dragoni violetti (fuc-
sia, il fucsia un giorno do-
minera il mondo NdJH), ah
ecco che riesco a distin-
guere qualche sillaba..,
“frivola redazione... strip
poker... ragazze..." ho gia
capitc cosa farete a
Natale, mandrilli!

Andiamo avanti: recensio-
ni. WWF? Ah si, scherzetto
esilarante, mica & tanto
sbagliato pero, in fondo ti-
pi come Hulk Hogan o i
Demolition sono veramente
animali! Avanti allora... oh,
Tilt col parere del critico
Max Sgarbi jr che si lascia
trasportare da ricordi in-
fantili e con pascoliana no-
stalgia ricorda quando era
alto un metro e una mela
(una mela?!?). Ma ecco il
gioco responsabile di tante
vittime in redazione:
Thunderjaws! Bilancio: 2
redattori si sono suicidati e
200 sono rimasti feriti nel
tentativo. Qui un tal Willi

(abbr. di
Viligelmo?) (No, di
W L ed m
Baldaccini, mezzo
BBros & collabo-
ratore di plurien-
nale esperienza.
Non I'hai ricono-
sciuto eh? Molto
male, molto ma-
le... NdR) ci dice
“COMPRATELO
non ve ne pentire-
te” con una faccia
losca, 2 occhiali
scuri e l'orologio
sul polsino che mi
lascia presagire
un accordo con la Virgin
Games (semmai con la
Fiat, ndR). Ma ecco nuo-
vamente Max, questa volta
perplesso, che ci racco-
manda di lasciare perdere
Stratego e di “cercare forti
emozioni in altri giochi”.
Giriamo pagina: gulp (che
schifo} Rugby! Dave (in un
atteggiamento non molto
bene individuato) dice
“Asini di programmatori,
applicatevi di piu, 4 e mez-
Zo e via dietro la lavagna!”.
Mi conviene saltare gual-
che pagina altrimenti ne
verra fuori un annale. Uh
uh, ecco top secret e gli
infaticabili BBros, che cer-
to hanno pia fortuna
dell’'anomalo gruppo ingle-
se (solo fischi per loro),
che ci danno nuovi trucchi,
wow, persino RodLand!
QOK, altre recensioni (Ricki,
sei sveglio ancora?) (Ron-
fiii, ron-fiiii NdR): Chevy
Chase. Dunque, JH con un
costume da bagno anni ‘30
(o forse la divisa di San
Vittore) e con la barba di
dieci giorni (Ma quali dieci
giorni, alla velocita con cui
cresce a Giancarlo massi-
mo dieci-quindici minuti,
ndR), ci dice che abbiamo
perso tempo a leggere la
sua recensione, Willi, con
gli occhiali sul naso (come
Tom Cruise in Top Gun)
(Ovviamente Willi fa la par-
te degli occhiali, ndR), ag-
giunge di continuare con
Turbo Out Run (anche se
io quella smorfiosetta bicn-
da non & che la sopporti
tanto) (Crissy, no! Smetti di
punzecchiare con spilloni
Vodoo la lettera della no-
stra Sim, ndMax).

Ma cosa vedono i miei oc-
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chil James Bond
Collection! Per una patita
di 007 come me potrebbe
essere |'ideale ma... PB si
e suicidato, quindi non
s0.... Credo che sia meglio
in videocassetta! Saltando
parecchie pagine giungo
con stupore a Strip Poker
Il, ah vedo che la tipina si &
cambiata la biancheria inti-
ma e si e tolta i vestiti da
cow-girl, comunque sem-
pre racchia rimane (Vanita
femminile... NdR).
Finalmente dopo ben 77
pagine giungo alla stupen-
da Posta! lo amo la Posta
di Zzap! Leggiamo cosa ci
racconta Ricki, ah si la-
menta che gli scriviamo
poco, beh, non sei conten-
to? Dungque vediamo: gli
annales? Cos’é questo, il
ritorno di Livie Andronico
0... ah, mi pareva un certo
Luca Remagnolo! Oh, c'é
anche Marco Avoletta, il
simpaticone. Vorrei ag-
giungere questo alla sua
classificazione: il nego-
ziante "sochesei-unaragaz-
za-epercid-oratifregoio-
emagaritiportoancheace-
nafuori...”, e purtroppo ce
ne sono tanti (e pensare
che un tempo si limitavano
alle caramelle... NdR).

Facciamo un po' questo
test! Alla domanda numero
3 “che cosa vuoi diventare
da grande?” io ho risposto
Stefano Gallarini, ma credo
che non sara possibile in
quanto: 1) Dovrei andare a
Casablanca & non ho soldi
a sufficienza. 2) Dovrei ar-
marmi di frusta e sciabola
per sollecitare voi redatto-
ri. 3) Dovrei scrivere 'edi-
toriale ogni mese e data la
mia scarsa conoscenza
della lingua Zzappiana sa-
rei rimandata a settembre.
Oh-oh, mi sono accorta
che la rivista & terminata,
mannaggia! Allora che fac-
cio ora? Panico! Come ve-
di, cara fluorescente e
babbonatalizia redazione
di Zzap!, come vedi tu caro
Ricki, la mia situazione
mentale & peggiorata, pas-
sata la maggiore eta si arri-
va a questo ed altro? In ef-
fetti credo che dovrei
smettere di leggere Zzap!,
ma chi me lo fa fare? Dato
che leggerete (forse) la mia
lettere I'anno prossimo vi

auguro un felice Anno
MNuovo e spero che Babbo
Matale ascolti le mie pre-
ghiere & mi porti un Sega
Megadrive con |'autografo
di Roby Mancini (anch'io
ho espresso un desiderio
simile; che arrivasse un
Megadrive gigante e si
portasse via Mancini...
NdMax)... auguri a tutti e
ricordatevi che se, mentre
una ragazza vi bacia sotto
al vischio, questo vi cade
accecandovi un occhio...
non & detto che I’anno
debba essere sfortunato
per forza! (Tanto bene non
e sicuramente cominciato,
ndMax).

P.S. Vorrei proporre un
sondaggio: “Cosa pensano
| ragazzi delle ragazze che
si interessano di compu-
ter?”. Credo che sia inte-
ressante sapere |'opinione
dei lettori e quella dei re-
dattori...

La vostra inesauribile lettri-
ce sin da guando era bam-
bina, Sim...”

Dopo un breve sondaggio
redazionale, appoggiamo
decisamente le ragazze
che si interessano di com-
puter, ma non disdegnamo
affatto nemmeno quelle
che si interessano dei ra-
gazzil

SPACE OVER

Prima di concludere non
mi sono ancora ricordato
di chiedervi se siete o me-
no favorevoli all'inserimen-
to di alcune foto all'interno
della Posta, fatemelo sape-
re... E adesso i compli-
menti a Riccardo Bruno
per la sua geniale intuizio-
ne, mentre Davide Bonicelli
& decisamente fuori stra-
da... Accidenti! Inizia a far-
mi male la gola, colpi di
tosse assal poco promet-
tenti, mi sento tutte le ossa
rotte, la mente appanna-
ta... e Gabriele mi ha perfi-
no cucinato un uovo al te-
gamino sulla fronte senza
che nemmeno me ne ac-
corgessi... Contenti ades-
so, I'ho presa anch'io que-
sta stramaledettissima in-
fluenza. Fortuna che ormai
avevo finito...

RICKI



ENTRA
N GIOCO
CON....

Buttati con Marty McFly, di riforno dal
2015, in una nuova eletrizzante
avventura ispirata al divertentissimo film
campione d'incassil Quello sbruffone
di Biff e la sua banda, a bordo dei loro
sfreccianti skate-boards, sono proprio
degli incorreggibili  guastafeste. ..
Saprai aiutare Marty a ?emrseli dai
piedi e a fare finalmente ritorno a casa?

CalaRiD
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Scampati all'ira di un malvagio Signore
della Guerra e improvvisatisi guerrieri i
nostri eroi affrontano 6 livelli di azione
incalzante. La loro missione? Trovare gli
occhi di un drago e salvare il loro regno
dall'eterna schiavitu.

LE PERIPEZIE
DI DUE
PESTIFERI
GEMELLI
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RADDOPPIA IL DIVERTIMENTO
RADDOPPIANO | GUAI!
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