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EDITORIALE

COME SI CAMBIA....

E rieccocl insieme ancora una volta, e ancora una

volta ci sono novita. Vi abbiamo coinvolto con le

nostre recensioni, strabiliato con la nostra posta,

incuriosito con le nostre novita. Vi abbiamo dato
la possibilita di vincere con il nostro concorso, di ridere
insieme ai Bova Byte, e adesso? Adesso e il momento di
meravigliarvi con le nostre super recensioni per gli
appassionati Nintendo, oltre naturalmente a quelle per
il Commodore 64. |
Da questo numero Zzap! si arricchisce di una rubrica
dedicata proprio al mondo delle console Nintendo,
ovvero il mitico NES e lo stravendutissimo Game Boy.
Insomma, ce la stiamo mettendo proprio tutta per
darvi il meglio del meglio del meglio. Come sempre,
del resto.
Fra una chiacchiera e I’'altra ho scordato poi di
rivelarvi il messaggio subliminale nascosto fra le righe
dell’Editoriale di due numeri fa. Per scoprirlo dovete
semplicemente leggere la prima parola (parola, e non
lettera) di ogni riga. Facile, no?
E prima di augurarvi una pmcevuhsmma lettura, colgo
I'occasione delle ultime righe di Editoriale per salutare,
purtroppo per sempre, Riccardo Bruno, ovvero il nostro
fedelissimo lettore Riky '73. L’abbiamo perduto per
colpa di una moto e un casco lasciato a casa, invece che
sulla testa. E’ un appello che rivolgo a tutti voi: guidate
con prudenza e mettete il casco. Un lettore vi basti
d’esempio, mai e poi mai ne vorremmo un altro.

_ Stefano Gallarini
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1: Ops! eviden-
temente devo
avere calpe-
stato una
bomba.

nche questo
mese pubbli-

' chiamo una
succulentissi-
ma recensione
per Spectrum,

il gioco in questione e
Rodland; un bellissimo
platform game che sicura-
mente non potra fare altro
che affascinarvi.

La storia del gioco e la so-
lita, di conseguenza ve la
accenno solamente. La
madre dei due protagoni-
sti viene rapita da un de-
mone che ora la tiene pri- |
gioniera nella sua impene- ti da meostroni. Per elimi-
trabile fortezza. Siccome vranno affrontare mnare i nemici sara suffi-
di mamma c’é ne una sola wuna serie di livelli popola- ciente “accalappiarli” uti-
i nostri due simpatici pro-
tagonisti (un ragazzo ed

una ragazza) partono ver- « ’
so la reggia del malvagio g
intenzionati a salvarla. . - ur

Per riuscire a liberarla,
d o -

2: Sono questi
i disegni che
voglio vedere

su uno Spec-
tuml

3: Uno dei vari
mostroni che
incontrerete in
giro per i livel-
li.



SPECTRUM

lizzando 'arma in dotazio-

ne (una specie
di arma alla
Ghostbusters).
Dopo di che bi-
sognera shallot-
tarli a destra e
sinistra finché
non schiattano.
Una volta morti
rilasceranno dei
bonus, come: le
bombe, le bombe
rimbalzanti e va-
ri altri tipi di or-
digni esplosivi.

Tutti i livelli sono dissemi-
nati di fiori, che se raccol-
ti trasformano 1 cattivoni

in una specie
di boceiolo di
rosa.
Blastando gli
alieni vegeta-
liformi, potrete
raccogliere delle
lettere da loro
rilasciate. Se riu-
scite a completa- EYPS
re la scritta EX-
TRA situata in
basso allo scher-
mo, sarete gratifi-

cati con la scher- EE¥SH

APPETIBILITA

mata di una fati-
na e omaggiati
d’una riechissima
nonché succulenta
vita extra.
Ogni tanto dovrete
sfidare un mostro-
ne, molto tenace e
molto duro a mori-
re.
Naturalmente alla
fine del gioco ci
sara il cattivissimo
demone ad aspettar-
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4: Wow! ma al-
lora i colori
esistono dav-
vVero.

5: Ho trovato
la trovata e
I'avventura é
cominciata.

6: Scarpe! Sti-
vali! Accorrete
gente, vendo
tutto a meta
prezzo.

Bellissimo, non ho

j r ge-
{ altre parole pe
| Scrivere Rodland.
& |2 giocabilita € al-
| fissima, la grafica
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vi, ammazzatelo e potrete
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opo il discreto suc-

cesso ottenuto dal

suo gioco di calcio,

la Simulmondo ci

propone altri due

capitoli da aggiun-
gere alla nostra collezione 3D
World, e precisamente il Ten-
nis e la Boxe. Come gia era
successo per 3D Soccer, in
queste simulazioni sportive i
programmatori hanno dato
molta importanza al reali-
smo, sia per quanto riguarda
la naturalezza nei movimenti
, per le diverse mosse possibi-
li, sia nell’ambito delle regole
di gioco, introducendo tutti i
principali tornei e match di
importanza mondiale e dan-
dovi inoltre la possibilita di
effettuare parecchi esercizi di
allenamento per poter pren-
dere dimestichezza con il
completo sistema di controllo.
In 3D World Tennis avrete la
possibilita di giocare insieme
non ad uno o due amici, ma

con
ben 63 altre persone (si, pote-
te finalmente chiamare tutti i
numeri presenti sulla vostra
rubrical), creando un mega-
torneone che vi terra impe-
gnati almeno per quattro me-
s1 (solo due se giocate anche
di notte). Oltre a questa op-
zione di massa, sono stati in-
clusi nel programma i

10

nomi dei
giocator: piu importanti del
momento e, se ve ne sentite
degni, potete incominciare
una carriera dal nulla per ar-
rivare magari fino alla vetta
di tutte le classifiche mondia-
li; per aiatarvi in cio, c’é la
gia citata possibilita di alle-
namento e pratica, cosi potre-
te provare il servizio, il dritto
e il rovescio, lo smash e tutti i
colpi che un buon simulatore
di Tennis dovrebbe offrirvi.
Dal punto di vista grafico, &
stata impostata una prospet-
tiva soggettiva, percio se vi
dirigerete verso la rete, ve-
drete di conseguenza restrin-
gersi la vostra visuale del
campo, dandovi pero la possi-
bilita di colpire pit semplice-
mente le palle che vi passe-
ranno vicino. Oltre a tutto
questo, 1 programmatori della
Simulmondo ci assicurano
che I'influenza del terreno di
gioco si fara sentire visibil-
mente, ottenendo conseguen-
temente rimbalzi diversi a se-
conda che giochiate su terra,




su cemento o su erba; non
male vero? Cos’altro posso
dirvi, chi vivra vedra (percid
speriamo di veder tutti un’al-
tro ottimo prodotto di questa
casa bolognese).

3D World Boxing pretende di
essere uno dei migliori pugi-
lati mai apparsi per il buon
vecchio C64, essendo il primo
ad avere un movimento di
360 gradi dei pugili sul ring
con grafica non vettoriale ma
realistica; questa innovazione
tecno-grafica vi consentira di
aggirare e combattere non
pit solo sul piano orizzontale
e verticale, ma anche da altre
inclinazioni, rendendo il tutto
piu realistico ed avvincente.
A livello tecnico la Simul-
mondo ha introdotto tutti i
principali pugni consentiti
dalle regole sportive, e, per la
prima volta, sara consentito
al giocatore di affrontare il
proprio avversario con il clin-
ch (che per i non esperti del
mestiere, & quel momento in
cui 1 pugili si abbracciano e,
invece di baciarsi, si scambia-
no una serie di pugni ai fian-

chi,

nelle costole e
al fegato). An-
che qui & stato
dato particola-
re rilievo allo
studio dell’in-
telligenza arti-
ficiale de1 pugi-
li, prendendo in
considerazione
fattori come la
stanchezza fisi-
ca, la velocita di
movimento sia
dei pugni che dei
pugili, I'allena-
mento e 'abilita
di ogni singolo
avversario nel subire e
nell'infliggere colpi, in modo
da ottenere uno schema di
gioco il pit possibile vicino al-
la realta dei fatti. Anche in
questo caso speriamo che le
aspettative siano ripagate dai
fatti, comunque sono fiducio-
s0 e spero di poter darvi mag-
giori informagzioni sui prodot-
ti della Simulmondo il piu
presto possibile. Ciao a tutti
e... Rimanete in linea!
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Il vichingo piv famoso del mondo é pronto ad imperversare sullo schermo del tvo
computer... Aivtar Hagar a combattere, bere e mangiare nel corso del svo viaggio

intorno al mondo alla ricerca di un prezioso bottino, e fai in modo che non si dimentichi
di portare abbastanza souvenir per sua moglie Helga, o sara costretto a saltare la cena!

Unis<iti ad Hagar e ad i suoi amici in questo platform-gume pieno di azione e avventura:
sicuramente ti divertirai un saco! Parola di vichingo! -

'HAGAR THE IIUEIII__HI.E' é disponibile per AMIGA e C64 (cassetta e disco).

© King Features Syndicates, Inc./Distr. Buls. ™ The Hearst Corporation, Inc.
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NEWS

CONCORSO!!
I ORA DI COMPRARE ZZAP!

E il fatto che non abbiate I'orologio non
e una buona scusa; anzi, ’orologio
ve lo regaliamo noi.

Zzap! ha deciso di farvi contenti, cari lettori, regalando a 300 di voi un bel-
lissimo orologio Scoop personalizzato con il vostro nome e cognome.
Come fare per essere uno dei fortunati vincitori & semplice: do-
vete solo completare la cartolina che vedete in basso con
tre bollini che troverete in questo e nei prossimi nu-
meri di Zzap! (i bollini devono appartenere a nu-
meri diversi della rivista). Una volta completa-
ta la cartolina, aggiungete i vostri dati e in-
viatela in busta chiusa, entro il 15 Set-
tembre 1992 a Xenia Edizioni srl,
via dell’Annunciata n°31 -20121 4
MILANO. Le estrazioni avverranno
il 30 Settembre 1992 in presenza
dell'intendente di Finanza. Fino a
quel momento restate pure tran-
quilli, anche se sappiamo che

non vedete ['ora... di vincere,

naturalmente!
Aut. Min. Ric.

r———----- '-—-

" ORA DI COMPRARE ZAP!

=
-
=3
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Cognome

Via
Citta CAP

(scrivete a macchina o in stampatello)
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ontrariamente
a quanto il tito-
lo possa far
pensare, questo
gioco non & am-
. bientato in un
qualche mondo extrater-
restre in

=
i g ot |

cui voi dovete avven-
turarvi con la vostra
astronave seminando
morte e distruzione. In-
fatti il tutto si svolge
tanto tempo fa, all’epo-

oo 1: Che espres-
1 dei sortilegi e della sione abbattu-
: ta. Chissa que-
g L . stochie?
Mentre tutto il villaggio
era raccolto per assistere
al matrimonio tra Kai e
Medb, il lurido demone
Feg (non che si siano spre- e "

cati piu di tanto nella lun- | iooccia?
ghezza dei nomi, sono Veloavevo

3 2 detto di lasciar
davvero cosi tirchi da s a

quelle parti?) fece la sua o verme...
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EEES g B = e, 3:Bisogna am-
3 - | s SE— ‘gﬂ_ﬁg mettere che il
e - - v grafico di que-
| il WME /7 s BN sto gioco ha
| 8 World, E-'l_-I|I r / el N\ B Iunﬂi gran fan-
' it imie  J/ ol \ B tasia: cosa ci
4 un nome s y / ! A B :
, 8 mi vorreste far cre= | 2ol | Eﬁ'ﬁ;ﬁ? da
| 8 dere che le astro-  jl - = == () B camera sui no-
| .!!I nal.'” no N EI Eﬂtra' II".,I__-IZ S I : i _.III I II::'I stri schermi?

| B no? Beh, effetiiva-
| | mente di astronavl A&
| % ho viste pochine NG
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i
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stava celebrando il rito le caratteri- gncJ.H.ErTﬂﬂ non diventa mal E.Eﬁggrfm ai ]
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dendo il dolore di Kai per ve). Sotto  EESEGNEEIEHG et EInIEICE
la perdita della 511;53 Ef la Euleﬂe mira- [BG 5% Eiig éaﬂf a gratéﬁ;&n;iﬂﬁ F ;
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di tutto per recuperarla, bianze, Kai QU vivd . ma a ' al
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un essere completamente re. Puo spa- offre poi tantissimo 1N Lo
nuovo (aloro, manoilo r a r e & -
potremmo an- e
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e
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A ¢ Bkt

a

pl'ﬂiettili Illﬂrtﬂli ill d.i" 4:Livello vulca-
verse forme, assorbire un nico del nostro
gran numero di attacchi ﬁtaf.':“ peregri-
senza soccombere, cam- Quell'edificio
biare la propria forma ’-‘-“""""P*““i
d’attacco e perfino utiliz- ggo 0 0"
zare la stregoneria “otte- L
n_lhﬂ:e” presso a{cum nego- ghl'i'l"'nﬁ'gsﬂgll S
zi disseminati lungo il gy davanti,
percorso da seguire. ma con una

A proposito di quest’ulti- 5;’:2?;.‘:1ﬁ:,
mo, c’e da dire che e disse- forse...
minato con i componenti S
di quella che potrebbe es- ., hcare gii
sere definita la serie piu occhioni vo-
variegata di demoni L“h“;'ﬁ‘:‘“a certo
dell'universo. Alcuni han- :

no addirittura le sembian-

ze di putti.



gioco € uno spara e

sono anche quelli.

7: Oltre al fatto

: : che secondo
con una ambien- loro i demoni
gi

tazione tipicamente fﬂ“:;‘:g:‘:d?i
moniaca). Tutto cio per difendersi,
che potreste aspet- ;ﬁ“af;aﬁ'ﬁ'fa
tarvi da un gioco di gliono infilarci.
questo genere, 'ave- A :
te. Volete le armi va- lﬂtﬂ"j';u?,ﬂ:'

riegate? Ci sono. Vo- mentre pren-
lete i Power up? Ci dete a proiettili
sulle gengive il

CAro nemico

Volete 'armamento  sullo schermo.
progressivo e i mo- o O Ssahond
Etl‘i di fin.ﬂ li?ﬂllﬂ? ﬂu&l la vendet-

Non avevate che da ta
chiederli. L’unica
cosa che forse

manca ¢ 'azione
frenetica, ma di
questa parte di recensione
si occupa il commentino a
lato.

caricamento, bisogna
ammettere che il tentativo
e lodevole.
Frivolezze a parte, par-
liamo un po’ della strut-
tura di gioco per quello
che e,

Ovviamente il

Dobbiamo fare un
doveroso applauso al ten-
tativo della Hi-Tec di far
passare uno shoot’'em up
in classico stile “spaziale”
per una avventura fanta-
sy. Anche se non c¢’e casca-
to nessuno, e nessuno

|| progra
ster di Duffy

avrebbe M confezione ©

mai po- non fate EI'_JE‘

tuto be- sta a fare |

re una gioco!

storia

cosi sce- GRAF‘CA

ma colle- definita. peccato
gata allo Molto colorata € ben mai piu di otto
schema che non sia ahhﬁ:;

di gioco sprite sullo schermo: g
che ci ri- 70%
trova da- SO“OHO

vanti una .  neanche nulla da
volta ter- Nulla da ridire M

\ la media.
minato il | osaltare. Tutto nel

| APPETIBILITA’
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0
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i zza del
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Eﬁemhra tanto breve.
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omprare s€ siete fanati-

: joco da
m up; un gio
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| Non sono riu

| e quale sia ¥
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ci degli shoot
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dello stesso. Ora 11 nostro rat-
tone, fiero della sua ultima
im resa,m-s assuntn dai
io invernale “Ghiag
cm]n con mansioni di Ranger
(Testuale dal manuale Nd-
Nuke).
Non sono neanche passati
dieci minuti dall’assunzione
di Max, che egli gia percepi-
sce I'impercettibile odore del-
la paura, 'ombra della di-
struzione e il suono racca-
pricciante del terrore. Infatti
come il poverino gira la testa,
scorge sulla cima della mon-
tagna un masso enormissi-
mamente obego che minaccia
di rotolare a valle.
Intanto dalla parte opposta,
un volatile sbadato non si &
accorto di essere in

.
i

, s Ve

_. g m;?
ollisione con'%

. L
sassone, Max in 1 Soch; .4...;
di realizza; _mas nnuto
; sciagura, en
schiantasse cont mp
roccia,

%‘nﬂ frana di pr

E,ir- zioni esagerate si abbattereb-

snaturg
zandolo.
Di cnnseg‘uenza, I'eroico topa-
stro Ranger parte alla volta

Il gmm é un arcade, composto
da otto livelli diversi per
struttura di gmm

All'inizio di ogni partita, m:}é'
nel 111:1]1113 livello, Max non &

stato ancora assunto come

Ranger. Per riuscirei dovra
passare un esame di patti-
naggio e dimostrare di essere

all’altezza del suo lavoro. So-

stﬂnamlmente dovra vincere

tre brevi corse confrontandosi

con vari concorrenti, al fine

di farsi rilasciare dalla scuola
un certificato di pﬂttmaggm
avanzato.

~ svariati
~ me in situazioni di peri-

della mﬂntagna per nmuﬂve-

topo, bi muovere a de-
sta e a sinistra il Joystick. Al

contrario di molti altri giochi,

per fare andare il piu veloce-

mente possibile il personag-

gio non bisegnera muovere
freneticamente il Joy, sara
-sufficiente un leggero movi-
‘mento costante che vi per-
‘metta di tenere l’mﬂiﬁﬂtﬁre.
sotto 'icona appropriata.

gl secondo livello, denomi-

in:ato “la pattuglia di soccor-
so0”, vedremo Max all’'opera

con il suo primo compito in
qualita di Responsabile del
Soccorso

Si tratta di portare in salvo
carghiliardi di perso-

Tn uﬂu a sini-

stra potete no-
tare awvici-
narsi della =
sciagura. r
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- me quella del secondo livello.
'Gli oggetti che potra usare
saranno nascosti in ceste che
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al lontano
giorno, che
tutti i vecchi
saggi ricorda-
no, in cui il mi-
tico CBM usci
sul mercato insegnando a
tutti cosa fosse un home
computer, sono usciti mol-
ti giochi sportivi.
Il numero delle simulazio-
ni di basket prodotte non
e comungue cosi eleva-
to come si potrebbe
pensare.
Oggi, nel pieno del
1992, parecchi anni
dopo la nascita del 64,
una delle piu belle si-
mulazioni di basket mai
prodotte sta per gratifica-
re i vostri schermi.
Il livello grafico di questo
gioco e notevole, tenuto
9 ~ conto del decadimento del-
. W lo standard qualitativo su-
"I“ | f bito dalle produzioni per il
* 64, computer che, anche se
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dispiace
molto a tutti noi, ha inne-
gabilmente infilato la via
del tramonto.

Programmi del livello di
Basket Play Off danno,
con la nostra benedizione,
le ultime gioie al decorato
guerriero di casa Commo-
dore.

La fase di caricamento,
ben gestita e non troppo
lenta anche nella versione
per cassetta, ha termine
con 'animazione tanto sta-
tua-

A: Schiaccia tu
Fl'IE schiaccio
io.

B: Aiutooo! Un
fantasma in
campo (la
prossima volta
metti la pausa,
giovanni).



ria gquanto
cupa di un tenebroso gio-
catore in palleggio che
scaglia il suo tiro verso chi
osserva il monitor. Dopo
quest'introduzione d’effet-
to compare il logo della Si-
mulmondo a tutto scher-
mo. Con tutto il rispetto
possibile per la nota
software house, non ho an-
cora capito cosa cavolo vo-
gliano intendere con “Ita-
lian interaction

for the world” (non ti

crucciare, non lo ha anco-
ra capito nessuno, forse
neanche

il caro Francesco Carla.-
ndJH).

Subito dopo si accede
all’editor per la scelta dei
giocatori.
La schermata ¢ impostata
come segue: Icona con gio-
catore da selezionare, piu
o meno al eentro dello
schermo, fila di opzioni so-
vrastate dalle caratteristi-
che del giocatore rappre-
sentate con grafico ad isto-
grammi e donne in posa

erotica ai lati
dell’'immaginetta del gio-
catore.
Il puntatore € molto cari-
no, poiché ha un buon si-
stema di controllo a velo-
cita variabile e si inclina
per “sottolineare” la dire-
zione da voi scelta.
La prima cosa che viene in
mente, trovandosi il joy-
stick in mano e questa
schermata di fronte & di
andare a cliccare su una
delle due donne,
succintamente
fasciata Iin un
abito esiguo. Cio
che lascia per-
plessi e il fatto
che, come non si
sarebbe mai
pensato, si ve-
dranno scompa-
rire gli abiti in
questione a
proprio piaci-
mento.
Una trovata in un certo
gqual modo spiritosa e pia-
cevole, anche se a mio av-
viso il movimento naziona-
le delle femministe non
impazzira di gioia per
'operato del presidente
Carla,
Passerei ora ad elencare le
possibilita e le opzioni
dell’editor sopracitato.
I giocatori sono pratica-
mente un’infinita (50) ed
ognuno di loro ha la sua
faccia ed il suo nome che
potrete cambiare, se lo
vorrete, con uno di vostro
gradimento. Tra i giocato-
ri riconoscerete sicura-
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1ina bellissimad 11_t_r_=..if_1-
ne tra il pil Classitd
prototipo di simu-
lazione sportiva j.-:_lzl
un gioco di ga;tw:._j-
ne marn ﬁ"r_-}lE-'.'l'IHl'l:! co-
me Football Mana-
qer. Una cO54d II:“JE.;;' |
_, i o " 3 i I_|.ll'-
vole rispetto utth 1 -
f-LJurn predecessor! © | fatto
1 eontempo di fac
1l contempo Gl 1e
mente sufficient! d un uso
d verso del progf
innovativo grazie a
di classe.
gepbene solitamert
chi sporuvi, de -:r 0
~ ai ragazi! della o

mente dei personaggi noti
a tutti.

Poirete modificare anche
ogni caratteristica fisica di
un giocatore, ma cio in-
fluira parecchio sul suo
prezzo.

Le caratteristiche fonda-
mentali, indicate dal dia-
gramma ad istogrammi so-
no: fiato (Stamina), abilita
(skill), precisione di tiro
(Shoot) e velocita
(speed).Molto simpatici i
nomi delle squadre che
partecipano al campionato
quali: Nirvanas, Tonics,
Muscles, Nitros ed altri
molto divertenti (Mi stupi-
sco che manchino i Nar-
cos) (E i Marcos? Nd-
Nuke)(Arriverrannos.-
nd.JH).

Dopo che avrete impostato
tutte le vostre modifiche
potrete procedere cliccan-
do semplicemente sull’op-

zione 0.K.

ile comprensione e
" n ueq fantasioso e sempre
Ld § ] ._,I g el _lll:r
amma. E anche ahqdbh’m}
o | lfl: =

pochi, ma I

amente non impaz:
fare 1 Miel

ir.‘mjln'am‘u.'_*.l:::

r .;in “

~innt 21ano
che le opzioni Sid!

e piena-

otevoli, 10C chi

rzisca per | gio-
compliment
bel lavoro!

E: Ehl Hingera
trai Nitros e i
Freedom?

D:Scegliete 5
giocatori e ini-
ziate pure la
partita.

E: La scher-
mata di sele-
iﬁﬂne principa-
8.




le
. :La schermata con |
il Iu::ln*:»lﬁmal nude (0 denudabili)

B bilita di vitto-
| ¢ I'iﬂ,,
| Se Ep‘pﬂl"ifﬁ il mar-

chio di uno sponsor

Ilijtnriatﬁa t1*3‘3il113]?£: {li

po un breve caricamento
si accede allo schema op-
zioni principali, nel quale
¢ possibile settare il tem-
po, la competizione (cam-
pionato o torneo) ed il nu-
mero dei giocatori (fino a
quattro). In caso di selezio-
ne del campionato si pas-
sera ad un nuovo carica-
mento che porta alla fase
di compravendita, mentre
se si seleziona il torneo si
dovra scegliere se giocare
nei quarti, nelle semifinali
0 nella finalissima.
Naturalmente
in gquesto caso
dovrete compi-
lare i vari eventi
inserendo 1 nomi
delle squadre |
che volete veder |
misurarsi in com-
petizione.

Fate attenzione
alla sorpresa. Su
questo trucchetto

M T

S ULt

non mi shilancio [t

piu di tanto:

uscira una scelta tra il
proseguire ed una sorpre-
sa. Se volete saperne di
piu compratevi il gioco. Vi
dico soltanto che ho idea
che la Simulmondo abbia
intenzione di lanciare un
nuovo gioco su Diabolik.

A questo punto ci trovia-
mo nella sezione di com-
pravendita nella quale ri-
comparira 'editor con le
donne nude: non spaventa-
tevi, non & un errore di ca-
ricamento ma un riutilizzo
necessario dell’editor per
la scelta dei giocatori.
Avrete a disposizione un
budget limitato e dovrete
riuscire a comprare i gio-
catori piu qualificati per
aumentare le vostre possi-

ferta, o contrattare
sul prezzo. Atten-
zione pero a non
proporre offerte troppo al-
te, altrimenti lo sponsor si
ritirera (Bella trovata dav-
vero questa dello sponsor.
ndAM).

Prima della fase di gioco
potrete cambiare i colori
delle magliette al fine di
distinguere meglio i pro-
pri giocatori da quelli av-
versarl.

La fase di gioco é grafica-
mente ben curata. L'area
di visuale dello schermo e
di una misura perfetta. Il
fondale € molto
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TOMNICS .

§504 . 000

L 504.000
: imitondo offre ben SV
‘mcst::;u al Tonics. Accettate, Vi CO

viene.

bello, e da proprio
I'impressione della pavi-
mentazione in legno di un
palazzetto adibito alle par-
tite di basket.
E’ possibile selezionare
cinque giocatori tra quelli
acquistati, per farli gioca-
re e tramite un Time Qut
(Massimo tre a partita)
cambiarne uno a scelta.
E’ anche possibile determi-
nare il ruolo di un giocato-
re come centro o ala.
Al termine della partita
verranno visualizzati gli
eventi della giornata appe-
na conclusasi e le relative
classifiche. Un gioco con la

24

Davvero 1[‘11ﬂq£;<:ahlla
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Drin Drin “Pronto?”

“Arrgle, Urrgle, IL TUO SAN-
GUE, Gruggle, TI DISSANGUO,
TITRUCIDO..”

sia contrario a donare il sangue,
ma sa, col tempo che corre.. P,
mende a fufio e svengo sermpire te-
vitabilmente..”

‘Mua che sangue e sangue, io i uc-
cido, ti massacro, ti rivendo a
tranci”

“Agaah, scusa Gianeario, non fi
mﬂ

“L’Articolo.. L’ Articolo..”

GIOCHI SPORTIVI:
MA SONO
DAPPERTUTTO!

Quando Giancarlo mi com-
missiono per la prima volta
questo articolo (domani do-
vrebbe cadere il primo bicen-
tenario), io giustamente gl
chiesi su che cosa precisa-
mente mi dovevo soffermare,
visto che di simulazioni spor-
tive calcistiche e non, giochi
multi-evento e programmai
vari di questo genere ne esi-
stono una valanga elevata al-
la valanghesima; la sua te-
muta risposta fu “Tutto, tut-
to, tutto, ma proprio tutto”
(la mia fu “Ahi, ahi, ahi, ma
proprio ahi!”). Potete imma-
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ginarvi percio come mi sento
adesso trovandomi a serivere
a proposito di tutto (ma pro-
prio tutto?) quello che ha a
che fare con lo sport, tranne
(gono riuseito ad ottenere una
proroga dall'umano JH) per
guanto riguarda i giochi di
guida, di cul sicuramente vi
parlerd in un futuro prossi-
mo. Logicamente, visto la mi-
riade di titoli pubblicati per
divertire gli sportivi dal Joy-
stick in mano, cerchero di
darvi un’idea pit che altro
generale dell’argomento, sof-
fermandomi principalmente
sulle origini (meno note ai
piu) invece che sulle moder-
nita piuttosto recenti



(di cui, poiché comprate Zzap!
regolarmente (vero?) sapete
gia abbastanza). Bando cosi
alle ciance e partiamo in
quarta col filone pit mitico a
cui sono particolarmente affe-
zionato, ovvero...

I GIOCHI
MULTIEVENTO

Benché le simulazioni sporti-
ve appartenenti a questa ca-
tegoria siano praticamente
inesauribili, quando parlo di
giochi multievento mi riferi-
sco sempre inconsciamente
alla grandiosa Epyx. Nata
dal niente e praticamente
scomparsa nel nulla, questa
casa editrice ha prodotto pro-
babilmente le serie sportive
pill giocate nella storia del

Commodore;
rimarra sempre impressa
nella mia memoria 'effetto di
esaltazione e competizione
che il primo grandioso (e non
solo per i suoi tempi) Sum-
mer Games generd in me, In
mio fratello e in tutti gh ami-
ci con cui ebbi 'occasione di
giocare nei lontani anni ot-
tanta, effetto generato da una
grafica alquanto ben fatta,
dalle fantasiose cerimonie di
apertura e di premiazione,
dalle notevoli discipline in cui
bisognava cimentarsi e dalla
possibilita di salvare 1 propri
record, dandoti la sensazione
di lasciare qualcosa ai poste-
ri. Benché non fosse il primo
caso di gioco multievento, era
la prima volta che mi trovavo
di fronte a delle discipline in

cui non bisogna-
va smaneftare
il joystick a
tutto andare
senza usare la
testa (un po’ co-
me nel veneran-
do Decathlon
uscito secoli fa
per 'Intellevi-
sion) e presen-
tasse delle gare
abbastanza inno-
vative il cui scopo
spesso non era
quello di correre,
saltare o tirare
oggetti vari per lo
schermo di gioco.
Dopo questa prima perla, la
Epyx sfrutto appieno il suo
suceesso proponendo un'inte-
ra collezio-
ne di even-
ti estivi,
invernali,
mondiali,
california-
ni (e chi
pit ne ha,
pii ne
metta),
che, ben-
ché gra-
ficamen-
te~ @i
gualita
0 gni
volta
superio-
re, non
sempre hanno toc-
cato quel grado di portento-
sita che il primo di una lunga
serie possiede sempre in pill
degli altri. Contemporanea-
mente alla Epyx, molte case
editriel sfruttarono
questo innova-
tivo concetto
che aveva ven-
duto cosi bene
sul mercato in-
ternazionale
proponendo de-
cine e decine di
giochi di questo
genere, dagli Hy-
per Sport a Track
& Field, da Daley
Tompson Olympic
Challenge a even-
ti un po’ meno ca-
nonici come Galac-
tic Games, Knignt

Games, Alternative
World Games, 'assurdo Ca-
veman Ugh Olympics e 1 pin
recenti Skate\Ski or Die. Or-
mai stava diventando chiaro
che qualsiasi sport reale o
meno poteva essere simulato
efficacemente da un compu-
ter e che una buona realizza-
zione avrebbe attratto inevi-
tabilmente parecchi compra-
tori. Proprio per questo inizio
una vera e propria battaglia
tra le case di software per chi
riusciva a proporre la miglio-
re versione di ogni attivita
sportiva conosciuta, cosicché
noi giocatori venivamo cicli-
camente sommersi in brevi
periodi di tempo da gruppi
serrati di quattro o cinque
nuovi programmi riguardanti
la stessa disciplina. A causa
di questo fatto, molti generi
si sono evoluti letteralmente
“a scaglioni” per poi scompa-
rire in un limbo del non ritor-
no per parecchi anni, e conse-
guentemente

s 4gcr/oc |



risulta arduo impostare un
discorso ben organizzato per
alcuni di essi; ho cosi deciso
di dedicare una parte dell’ar-
ticolo solo ai due sport piu si-
mulati e piu diffusi

sul nostri mo-
nitor, e raggruppare a grandi
linee tutti gli altri nell’'ultimo
capitolo (ordinato? No, dispe-
rato!).

C’E’' CHI CORRE
DIETRO ALLA
PALLA...

Il calcio & probabilmente sta-
to uno tra i primi giochi spor-
tivi mai apparsi su i nostri
computer, ed & incredibile
pensare che uno dei migliori
mai prodotto sia proprio il
Soccer della Commodore.
Sprites immensi che corrono
dietro ad una palla di dimen-
sioni disumane, portoni al po-
sto delle porte, tribuna di
pixel casualmente disposti
(che ogni tanto cambiano co-
lore tanto per far scena) e vi-
sta lateral-sollevata a un'in-
clinazione di circa 40 gradi
che permette una visione
piuttosto integrale dell’oblun-
go campo di gioco. Sebbene
graficamente rozzo, I'incredi-
bile giocabilita di questo pri-
mo prodotto ha tenuto incol-
lati davanti ai monitor centi-
naia di giocatori per intere
generazioni, mostrandoci che
la semplicita nella program-
mazione puo essere una carta
vincente se usata nel modo
giusto. Molto simile al suo

predecessore ma piu curato
per quanto riguarda la tecni-
ca di gioco & il caso di
Hemlyn Hughes Internatio-
nal Soccer, pro-

babilmente il mi-
glior calcio mai apparso su
C64, esempio tipico di come
la grafica non sia necessaria-
mente fondamentale e della
sconvenienza di introdurre
colpi troppo complicati per la
cui realizzazione e necessario
possedere un sincronismo
perfetto col Joystick o I'abi-
litd di premere il tasto due
volte di seguito in mezzo se-
condo spaccato. Cio & invece
spesso necessario in Ma-
ch Day II,
un altro ot-
timo pro-
dotto calci-
fero (spe-
cialmente
quando lo si
gioca in due
contro il
computer)
che forse ha
voluto rical-
care troppo
da vicino la
realta dello
sport, introdu-
cendo la poten-
za del colpo,
una serie pressoché infinita
di colpi di tacco, pallonetti,
rasoterra e bordate piti o me-
no alte, la cui realizzazione
non & comunque assoluta-
mente immediata e lascia il
giocatore alle prime armi
particolarmente inguaiato.
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Per guanto riguarda simula-
tori calcistici visti dall’alto (a
volo di rondine), & ben ricor-
dare l'ottimamente realizzato
Microprose Soccer, la
controparte di Kick Off
per 8-bit, che ha sicu-
ramente affascinato
parecchi utenti del
computer sia per la
sua velocita che per la
sua immediatezza; si-
curamente meno effi-
cace e stato il risulta-
to di I (don’t wanna)
Play 3D Soccer (il
primo simulatore in
prima persona di
questo amato gene-
re), che piu che
esaltare sconvolge
poiché la maggior
parte del tempo la
passerete alla ri-
cerca della retta via e
della palla, che sembra sem-
pre essere dalla parte oppo-
sta del campo, pronta ad es-
ser lanciata via non appena
vi avvicinate troppo.

Aaaargh! Luca, come ti odio...
Prima dimentichi di fare U'ar-
ticolo e poi, non contento del
meta-ritardo causato, mi scri-
vi un pezzo che starebbe stret-
to in dodici pagine senza foto.
Aaaaargh!

Comunque, cari lettori, non
preoccupatevi; sono costretto
a interrompere qui la crono-
storia dei giocht sportivi per
motivi di spazio, ma il mese
prossimo si continua con i
giochi di tennis e tuito quello
che st puo fare con una o piu
(hem) palle.
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mentre il mio elicottero mi
della “emozione” che compor- sta trasportando in Inghilter-
h, finalmente & ta il giocare le ultime novita ra, dove proprio tra mezz ora
finito anche que- poco prima che esse raggiun- devo incontrare per il the
sto numero di gano il mercato non offra PR
Zzap !, cosi potro molte altre aspettative. | :
dedicarmi ai miei Ed invece no! Infatt sto
appuntamenti scrivendo quest'ultima
mondani ed ai miei hobby recensione col mio PC
preferiti. Sapete, ho un ap-
puntamento spe-
ciale, stasera.
Non ve ne frega
niente? Amen, 1o
ve lo dico lo stes-
so, cosi vi faro
sbavare un po’
per l'invidia, cari 1
miei lettori. Voi
infatti credete che
fare 1l redattore
sia un lavoro sem-
plice, e che al di la

Aman-
da Godden. Ah, Amanda, che
bella ragazza! Quei suol ca-
pelli biondi mi hanno sempre
fatto impazzire, se non fosse
per la sua ostinata fissazione
con quel completi da giocato-
re di Rugby che la
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li saremo
raggiunti da Maria Whit-
taker. famosissima top-model
resa celebre dalle sue misure
“fuori dalla norma” che han-

no fatto impazzire
migliaia di
uo-

fanno cosi maschia, sarebbe
una delle massime espressio-
ni della femminilita. La, nel-
la villa di Amanda, dovrebbe
pure esserci Trine Michelsen.
Sapete, erano compagne di
classe al liceo, e all’'epoca era-
no due accese rivali, visto che
quando passavano loro nei
corridoi, tutti gl studenti non
potevano fare a meno di

as
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{
oy

esternare i loro ap- | ¢
prezzamenti che an- || ~,
davano dalle piu pa-
tetiche letterine
d’amore alle pit audaci e
sfacciate proposte, passando
gvviamente per limmancabi-
le fischio d’'ammirazione. Co-
munque 'appuntamento non
si esaurisce certo qui, perché
andremo a cena nel piu rino-
mato ristorante di Londra, e

A - T
Eﬁ-_"f IS S e J—

cato perd che

tte (e non |

::J}ast:ﬁ Strip Poker (n un
gb

- ﬂﬂﬁherEtE
Lo molto), dime :

ci vuole cassetto _mmmueratﬂ
syonatori |

yonanotte al

{

delle con cui
cenerd insieme?
Ma il bello deve
ancora Venire,
infatti, dopo
aver ingerito
una botte di
Champagne e
- mangiato tan-
| to di quel ca-
ﬁ!'!. viale da far
HUXE dremo a casa

pPOT

: 506538

ik
i - P ek Slrip ‘i"(ﬂiiﬂﬁ
mini (me com- | | e
preso), senza poi contare la | -
notorieta derivatagli dalla
sua canzone “Suck me” (a voi
la traduzione NdP) che ha
impazzato per le discoteche
di tutta la vecchia Europa. E
cosa dire di Minnie Champ,

allora, e di tutte le altre mo-
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di Minnie e faremo una
bella partita a poker... Ok,
Paolo, ora puoi smettere di
sognare e recensire il gioco...
Com’e duro il ritorno alla
realta, soprattutto dopo che 1
vostri sogni erano di questo
calibro... Bhé, come penso ab-
biate potuto intuire dalle ri-
ghe che precedono, ci trovia-
mo di fronte all’ennesimo
strip poker del-
la storia del
C64, in prati-
ca potete sce-
gliere una del-

le OTTO mo-

delle messe a

disposizione
dal gioco, e gio-
care una este-
nuante partita
a poker con lei.
Piu vincete, piu
I'atmosfera si
fara incande-

AR '

scen-
te, e questo perché gquando lei

perdera troppi dollari, sara
costretta a togliersi un indu-
mento per poter proseguire.
Lo scopo del gioco &€ dunque
quello di denudare tutte le ot-
to modelle, dopodiché potrete
anche buttare via il gioco o
comprarvi una copia di

Playboy che forse ¢ un tan-
tino meglio.
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ra poco inco-
minceranno i
Campionati Eu-
ropei di calcio
© tutte le
software-house
non si stanno facendo co-
gliere impreparate. Un’al-
tra massiccia dose di gio-
chi di caleio sta per inva-
dere i nostri computer.

In quest’occasione analiz-
zeremo l'ultimo lavoro
della Idea. Il gioco si chia-
ma CHAMPIONSHIP OF
EUROPE e sembra desti-
nato a divenire un

st 3'15"!.1..3'531
aln

1: State atten-
ti: 'avversario
& vicino alla
vostra porta.
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classico.

L'imposta-

zione del gioco ricorda
molto da vicino Kick-Off,
anche se gli autori conti-
nuano ad affermare il con-
trario. La visuale del cam-
po e posta in alto, inglo-
bando in ogni schermata
una buona porzione di
tappeto verde.

Le opzioni che sono sta-

te incluse nel program-
ma sono svariate. Sussiste
la possibilita di gestire
I'intero Campionato Euro-
peo ‘92 o di giocare subito
una partita.
Secondo quanto dicono al-
la Idea, la SEZIONE AR-
CADE, curata nei minimi
dettagli, presenta doti di
giocabilita supe-
riori a qualsiasi
prodotio in com-
mercio. Non mi
resta che prende-
re atto di tale af-
fermazione e
aspettare I'uscita
di tutti ghi altri
videogiochi pri-
ma di esprimere
un commento
definitivo.
Nel gioco
sono sia-
te inseri-
te tutte
le azioni
di gioco,
come:
falli, am-
monizio-
e kS
espul-
sioni,
sostitu-
zioni
ecc...
Duran-
te le fa-
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tutte le 0pZi0”
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4

di gioco, in basso a sini-
stra e stato implementato
un utilissimo radar che vi
permettera di essere sem-
pre al corrente dello spo-
stamento di ogni giocato-
re sul campo.

Potrete scegliere con qua-
le squadra giocare fra le
34 disponibili, composte
ciascuna da 15 giocatori
(riserve incluse). Una nota
degna d'importanza & che
tutti 1 giocatori non sono
uguali. Infatti ogni ele-
mento di una squadra, co-
me nella realta, differisce
dagli altri per resistenza,
velocita, precisione di tiro
ecc... In tal modo ogni
squadra avra con sé i pro-
pri incapaci e i propri fuo-
riclasse, Fate attenzione a
non selezionare una for-

3: Solo in mez-
zo all'area...

4: mi fﬂpﬂ?u
parare il tiro.

5: Classicissi-
ma i“ﬂuaﬁm_
tura del cen-
trocampo.

6:Anche sta-
volta siamo
andati vicini al
goal.
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mazione
completamente composta
da brocchi altrimenti ve
ne potreste pentire ama-
ramente (per fortuna I'lta-
lia € una buona squadra).
Questa opzione ¢ una del-
le piu interessanti, infatti
ci permette di formare un
squadra secondo i nostri
gusti scegliendo il gioca-
tore con le caratteristiche
fisiche piu idonee al ruolo
che gli si vuole affidare.
Inclusa anche una SEZIO-
NE MANAGERIALE che
permette al giocatore di
guidare la propria forma-
zione attraverso l'in-

| 'l'nusm
cHTERORE
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gact TS0 HEHY

HARCATY RE
u-“iﬁ'gl

tero campio-
nato, modificando tattiche
di gioco, condizioni di gio-
co e e altri interessanti
parametri.
E’ anche possibile alterare
le condizioni atmosferi-
che, in modo da poter sce-

gliere se giocare su un
campo bagnato

fradicio oppure g

su uno comple-
tamente inneva-
to. Naturalmente
il comportamen-
to della palla e
dei giocatori sara
notevolmente in- |

fluenzato dalle
condizioni del
campo.

Non mancano le
opzioni di gioco
riguardanti la possibi-
lita di sfidare un amico
in “singolar tenzone” e
quelle per limitarsi a sfi-
dare l'odiato/amato com-
puter.
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uello che mi

piace dei gio-

chi ispirati ai

cartoni ani-

mati della

prolifica cop-

pia Hanna & Barbera é
che non mi devo scervella-
re per inventare una tra-
ma idiota e abbastanza di-
vertente

da non

ren-
de-

re pesante la lettura.

Basta limitarsi a rac-
contare le storielle
che fanno da back-
ground ai videogio:

chi: sono gialesaspeE

tamesse




compagna questo

gioco.
Vostro padre, il miglior
padre del mondo a sentire
la descrizione del manua-
le, ha deciso di fare una
sana pennichella pomeri-
diana adagiato sul pro-
prio comodo divano. Il vo-
stro compito & quello di
far in modo che il suo son-
no non venga interrot-
to da alcunché. Ov-
viamente voi
vi precipi-
tate a

dar la caccia ai
malnati topi che infestano
rumorosamente la canti-
na, alle vespe che stanno
rumorosamente ronzando
al primo piano, agli scara-
faggi che stanno rumoro-
samente scarafaggiando
al secondo piano e il cielo
sa a che cos'altro.

Tutto il gioco si svolge su
quattro livelli in cui do-
vrete raccogliere dieci di
questi rumorosi esseri e
portarli fuori dalla casa. 1l

@ problema base e che, olt o
Bl fatto che potete portare

di questi disgra-

Che garm
gcoepire

con voi solo cin-

=y lta, casa
a3 esser
peri-

o. Nulla da S
e nuila 0a 4 (A=)

2 fumetto. L2 gio- _
{éat]ill'ﬂa a a livelli buo- S
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' gel giochino, davve-
?‘G- 1% livello di diffi-
colta piuttosto alto

non metie certo

a
psso und cert
5 di andare

que vite e circa trecento
nel bel mezzo del secondi di tempo per com-
conflitto con gl Stati Uni- piere la vostra missione e
ti. Troverete infatti peri- lasciar dormire in pace il
colosissimi pipistrelli, stu- vostro paparino.
fe scoppiettanti (nella fat- Come vi dicevo la trama e
tispecie scoppiettano car- assolutamente insulsa
boni ardenti a destra e a (quando mai un topo ha
manca), gatti su tappeto mai fatto tanto fracasso in
volante che si divertono a una cantina da svegliare
lanciarvi contro di tutto e, un cane ronfante al se-
soprattutto, un ignoto condo piano) e, in un
personaggio in grado di certo senso, e meglio co-
far materializzare a due si. Questo e un gioco rea-
metri e mezzo d’altezza lizzato piu che dignitosa- E Piuttosto scarni sia la

confezione che

R ‘immagl= |

una gran quantita di og- mente e senza particolari | | iatto d'istruziont pella I'i g i

getti. pretese se non quella di ; fu;h:gpartina e caricamento un ;

In tutta questa baraonda divertire il giocatore non ne 80% ':ﬁ

avete a disposizione cin- troppo impegnato. | GR AF".Q& Yi
| |

nﬂimamante colorata. |

: ot it imazinnl e neil |

| Molto fluida nelle an I
mnuimenti. ko
I 80%
| SO NORO ‘
| nora nelio schermo

colonna SO _ i ol
| gz:lili‘::ﬁ, poco piu che discreti 8
| fetti sonori.

| APPETIBILITA 78%

E tico ma
| ‘o & molto simpa
B persunaggm to e, soprattutto, la

| iu .
pm:diu:?;iznlta putrehhe scoraggiar
gra

| | giocatori poco esperti.

LGNGE‘J!TA’"

| Questa & indubbia. 1l gioco & d
piuttosto divertente.

0
| GLOBALE 80%

e
co che, con poche pretese,
divertire a jungo-

84%
ifficile e

| Buon gio
. riesce @




Professionalmente...

286 - 386sx

1 Floppy Disk da 3.5" 1.44 Mb e Hard Disk da 40 Mb a 130 Mb
Scheda ADLIB compatibile con porta per il Joystick

Collegabile ad un monitor (MDA-CGA-EGA-HERCULES-VGA) e ...
Direttamente collegabile al tuo TV color (SCART)

Praesso:
M S E Via San Romano N. 75 44100 FERRARA
a. o e lel. 0532-767800 (ra.) Fax. 0532-767375



Smanettosissimi amici,

‘con questo Top Secret sono ormai esattamente due anni che lavoriamo al vostro servizio, essendo gue-

sta (secondo il nostro archivio) la puntata che ha il numero 24 (allora stai festeggiando con due mesi di
ritardo: Zzap! esce undici volte all’anno.-ndJH). Questi due anni sono passati bene o male senza grossi
intoppi: ci sono stati alti e bassi sotto forma di puntate stracariche e magroline, ma abbiamo fatto il
possibile per tenere accesa la fiamma del gioco fraudolento, restando conformi allo spirito della rivista

che pone in prima linea il divertimento. L'assenza di lettere critiche da parte vostra ci fa pensare a un

certo gradimento della rubrica, e anche guesto mese spargeremo trucchi un po’ dap-
pertutto. Sperando che riusciate a leggere queste ri-

ghe (gli esperimenti strampa-
lati con i fondali delle pa-
gine ormai si sprecano)
vi aggiungiamo il solito
indirizzo: almeno que-

sto dovrebbe essere
leggibile!

un m
q.

: folle ve-
‘ _ che vi scaraventa 2’ ,
dalla Titus - il nome d:we_ tutt{% jdivental‘e e entici mostri
ZZAP! TOP SECRET co prodotto iercnrsﬂ - aracchiosissimo. .
- locita su un pel o
cASELLA P“ST“LE 353 1?1 hﬂEtETE’l SEgqurE le I'Egﬂ'le segu
20101 MILAND

M edia di 160 orar dBBros: abbas-
) S?m 1 E{%I}Eiienti rallentare € zigzagare (n
9) Quando c1 50

le zanzare!)

3) Per i principianti: non €@ .
orire . T W] s0rvola :

se non volete :: mai in volo per colpire chi ?egn'la vale per almeno il BDE
4) Non alzate della strada (e questa . per passare piu 0 me
5) State al cehEty T AWB) e sparate come D telo e inchiodatelo 1
dei ginc_hl chl E;I]jierl st s aryeke Pautofuoco inserl
indenni 1 prl :

Vostri invecchiatissimi
BBros

11 ] ideo
te di controllare tuttl 1 bersagli su Vi
rca

. n
] . 4o cemeriZzZzante
1 nome & una mntra;mne dlll me
e hai messo una q di troppo:

40



n la testa nel pallone,

me Segue:
dra dalla colonna di sinistra
ntratti dei vostri giocatorl

Cari amicl €0
ghilterra‘? Fate co
1) Scegliete una squa

9) Controllate gempre 1 €0
3) Non chiedete mai prestitl
4) Acquistate i brocchi delle altre squadre, mettete 1 loro attributi al massimo €
vendetell subito.
ideogame man” (PC)

oe pneumatic-:-
Preparatevi a
etta che

Tanto per esa
giochino tedesco,
leggerle: s0n0 davv

non anticiplamo--.

ero piuttosto curiose;

12 SCHULZ
otta (CZ), gerfla Team

. amo dare ragione: in effetti il listato per

un 269 in linea 1070 che e chiaramente un erro-

1 T1 nostro vecchio amico Talotta, INVECe, ha top-
non ha tenuto conto che

solati con 1a pubblic azione!

Ringraziamo § 1
.o Cavallin (RM). A quest
ag.4l contiene

CREATURES nel nume

re. Tutti quel pumeri ci hanno fatto impazzire

pato 1 codici numero 36 e 37: oltre 2 trovarsi in minoranza pumerica,
in tedesco 1 suoi codici suonano scorretti. Coraggio, con

"."Tr"l'ﬂ'-
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(Ocean / C64)

A proposito dello stile della serie felevisiva ho gia
pspresso il mMio modesto parere, & proposito della
grafica del gioco non mi pronuncio perché gia non
mi piace 0 stile, ma a proposito del gioco, beh, non

E qualcuno ha pensato & quelli che, cOe voi, 1o ap-
prezzano € vogliono finirlo a tutt costi. Quanto S€-
gue e, infatti, una piccola (beh, neanche tanto pic-
cola) serie di consigli prﬂvenienti da due lettori di-
versi. Come sempre ringraziamo Per le fatiche e
passiamo alla consueta narrazione.

PRIMO LOIVELLO:

Alinizio del primo achema prendete pin velocita
che potete (sapete come fare, vero?) € cercate di
saltare sopra il paranco: al momento del salto spin-
gete il joystick a sinistra e dovreste trovare una
bella vita bonus.

Sempre nel primo schermo, S0tLO i panni stesi, vi @
un telefono: saltatevi sopra, inserite una moneta e
gustatevi 1a scenetta. Alla fine della telefonata Ve
drete uscire un uomo, che dovrete pmnt.amente co-
lorare con lo spray.

Fatto questo scendete dal telefono e dirigetevi & de-
stra verso i due alieni: il primo andra saltato, men-
tre per il gecondo dovete prendere come riferimen-
to la terza asse dello steccato sullo sfondo partendo
da destra e saltare solo quando costui & lontano.
Saltando verso destra, infatti, troverete In una fi-
nestra un’'altra vita bonus. Poco pit avanti ne tro-
yerete anche un’altra ma non avrete nessun pro-
blema a prenderla.

Per quanto riguarda gl oggettl del gioco da colora-
re con lo spray. fate un po’ Vol ricordatevi soprat-
tutto 1 paranchi, 1 vasi, le vetrine, le tende o le fon-
tane. Su certi oggetti come insegne, statue di fon-
datori o finestre strane provate addirittura ad uti-
\izzare i razzi: potreste avere belle sorprese. Ad
esemplo colpendo il centro dell'insegna gialla sulla
cima di quella specie di magazzino subito dopo il
“BO » galtera fuori una vita. E non di-
menticatevi neanche di utihzzare la chiave inglese
sull'idrante € le bombe gulla vetrina “PETS”.

Una curiosita: sempre nel primo livello, dopo il ma-
gazzino di cui sopra appare qualcosa che sembra
ana scuola ma invece & una casa di riposo. B ne
avrete Teffettiva conferma quando suonerete il fi-
schietto proprio sotto allultima fila di finestre sul-
la destra della costruzione: comparira un’'ombra,
quella di nonnino Simpson, che vi elargira 14 dol-
laroni.
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Per quanto riguarda Nelson il Bullo, l'ideale sareb-
be farsi aiutare da Maggie (la vostra sorellina) e

sparargli & ripetizione appena tocca terra e, S0-
prattutto, deviare le palle che Maggie lancia sal-

Posizionatevl presso terza colonna sullo sfondo, vi-
cino alla scritta “HALF PRINCE”. Usciranno per-
sone generalme:nte in possesso di cappelli 0 prove
per la mamma. Fermo restando che dovete cuccar-
vi tutte quello che potete, non caso che il flusso di
persone smetta (cosa probabile) non dovete fare al-
tro che rimanere fermi ad aspettare magari acce-
lerando 1 templ guardandn nei vostri occhiali. In
questo modo perderete <i un sacco di tempo ma pol

dovrete solo preoccuparvi di evitare gl alieni per

Ma se proprio volete strafare non vi resta che sal-
tare sul bidoni della spazzatura tante ma tante
volte e sarete premiati prima con delle monete €
poi con una vita.

Ah, quasl dimenticavo: per superare la PRIMA di-
stesa di cemento dovete saltare qulla prima pedana
e, quando siete sulla <econda, fate tre salti sul po-

Per fare fuorl Ms. Botz dovete aspettare che vi sca-

gli addosso le sue borsette ed evitarle saltandoci

sopra: queste cambieranno direzione € gi riverse-

ranno sul «mostro”. Ripetere fino a che la baby-sit-

ter non alza bandiera bianca.

TERZO LIVELLO:

Per vincere alla ~uota usate la calamita: 1a vittoria

5 sicura! E 1l bello & che & tutti i giochi i vince una
vita!

glideshow Bob: per sistemarlo non dovrebbero es-
gerci grossi problemi. saltategli sul piedini € dopo

un po’ se ne tornera frignante dalla mamma.
QUARTO LIVELLO:

Ancora consigli per il mostro finale (in questo €aso0

il Dottor Marvin Monroe): cercate di non farvi ful-

minare dall’elettrnshﬂtk a dardi ed eliminatelo

Sp accandogli 12 testa.

QUINTO LIVELLO:

Per uccidere ;1 dinosauro bisogna saltare sull'estre-

mita della piattaforma piu alta, galire sulla sua te-
sta e saltargli sopra fino a che sputa le ossa.
Ringraziamo “J ump” V. di Vicenza e Gianluca

AS ST



Bene, cari
stare in tema

LVi

The arcade game

i nostr mﬂstriciattnli: tanto per

vi rifiliamo una soluzione piut-

tosto schematica con mappa, gperando che

Giancarlo

vostro amuleto a
bell'ultimo respiro,

«Compar Sacco D1

PRIMA SEZIONE

E' relativame
cante,

portante regola e
paiono gquando

quindl partiremo da qui.

facile arrivare fino al mer-
Una prima 1m-
: yvermi che ap-

nte

®

non uccidere
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te obliquamente: gentirete un guono che Vi in-
dichera via libera. Usate quindi lincantesimo
appena preso e buttatevi nelle fiamme. Tro-
verete una chiave con cui potrete aprire 1a bo-
tola ai vostri piedi, fate guonare il meno (7177)
che si trova sotto, € V1 aprirete la via per 1in-
cantesimo di teletrasporto- Dovrete prenderlu,
ovviamente, € fatto €10 recatevi al teletraspor-
+o indicato con T. Finirete vicino all'incantesi-
mo che V1 alleggerisce, che dovra essere usato
per il salto lunghissimo. Andate ancora & sini-
~tra e troverete I'incantesimo per finire alla
seconda parte.

Amer Laouiti e Paolo Minoia -
Carovigno (BR)

Soluzione di

ndWB: la yvostra soluzione sembrava un
glifico: scrivete meglio!

gero-
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e lista di POKE per cartuccia,
calittico di giochi. Per previta il comando POKE & stato omesso,
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VENDETTA! No,
stro “uomo ne
dro dovete prestare
lanciabombe.
cappello, € - pit 1
pra: se dovesse far

. 5 ]

Ecco qui alcuni tr

mo quel
basta: via con

Giocando preme
culla destra per P

Nel gecondo
quando i

sLY SPY SEC
Giocando prem

gentazione conl

al posto
pulsante d'inizi

Arrivate
potrete guper

aon QUEL

ro’, prevedihil

Dovrete infatti sa

mportante -
1o bloccatevi e a8

macchina buona m
che arriva, mica
1l materiale'l

cISCO HEAT (464 plus)
te tuttii tasti da FoaF9e i tast

STRIDER 2 (464 plus)
livello, prendendﬂ Tultima 1con
comincierete a gipcare

RET AGENT (464 plus)
ote ESC due volte per

ziare a giocare €
{ nomi dei prngrammatcri, pr

del secondo

BART VS. SPA
alle piattaforme rosse

are il tratto

fara passare oltre.
Demon

mente nero
attenzione a quello 8
ltare solo quando
dovete impedire ad o

pettate

ndWB: ottimo 1 disegno del

agsare livello.
ripartirete
tasto per muoversi

o e dovreste partire con 28 credi

di cemento senza

della vendett
semplificarvi la vita n

do la bomba sta per ca
gni costo
che vi torni dietro,

. _ pjancastagnaio (SD)

a di energia prima di
da molto pitt in la.

uno strano segno.
+] 0 MEeZZo schermo di

CE MUTANTS (464 plus)
do livello galtate tre volte sopra a
balzare sull

of the videogames

q che deve compiere il VO-
el terzo qua-

di Durant col suo elicotteraccio
mbiare 1 cnnnﬂtati al

che lo zanzarone vi passl 80-

poi riprendete a muovervi.

titolo.

uscire, fatevi accidere:

ito, quindi premete fuoco per reinl-
to crediti. Appena appare la pre-
lte il tasto 1 € dovrebbe apparire
Qe ¢'e, premete con 1a tastiera il
{ energia.

la seconda:

e piattaforme, perché questa Vi
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non pro-
prio intui-
tivo

schermo
delle op-

ultima ™
' volta é finita 2 a
1 per la squa-
dra A della re-
dazione e, at-
tualmente si sta provve-
dendo all’organizzazione di
un’utopistica rivincita a fa-
vore della squadra B (la da-
ta prevista, oltretutto, e
per la mia prossima recen-
sione su un gioco di calcio),
quella di cui il sottoscritto
fa parte. Come d’accordo
con i miei compagni, io che
sono il portiere devo prov-
vedere all’organizzazione
di gioco dei vari reparti,
concentrandomi soprattut-
to su quelli che sono i veri
problemi da risolvere (alias
la nostra difesa sembra un
pezzo di emmenthal svizze-
ro, NdSH). Siccome dopo
innumerevoli tentativi non
sono proprio riuscito a si-
stemare il reparto difensi-
vo (ho come 'impressione
che le mie possibilita di fa-
re l'allenatore siano sotto
zero, NdSH) non mi e rima-
sto altro da fare

che

mio piu fedele
amico: il vecchio
caro UE-L Qnale B rpasa

calcio che
basato propriamente sulla
fase arcade, sa anche avere
una piu che valida sezione
manageriale con un sacco
di opzioni utili per risolve-
re i vari problemi che du-
rante il campionato vi si
porranno davanti. Natural-
mente, dovrete saper fare
del vostro meglio per por-
tare la vostra squadra alla
vittoria dell’ambitissimo ti-
tolo nazionale e, come voi,
io dovro saper fare del mio
meglio per poter entrare la
prossima volta in campo
cOn una minima speranza
di portare a casa una vitto-
ria...

E poi andiamo a dare un'occhiata
alle opzioni di gioco sul nostro tele-
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- Un sacc

Zioni
princi-
pali.

fumble mumhh
tpﬂ*m Max piu in-
dietro In mﬂdr} da
fargli fare | il palo
sinistro delh mia

co 2
affi- mHaeng
darmi al 1irrn'aw un modo “
consiglio del per 1'i}l"'ll[_|Ld[E L'H]'T N
o :fmtptl. rJ Hd‘aH‘w

sto modo anda-
rimo traghetto per
duta. Scherzi a par
ta fase arcade
riale, ﬂPECd['IdD

1anun nnn

. |' ﬂnrtu 1][
Il#l—tll':}'['l"l'l'l"‘i gd ﬂrjaTP C DHH p;: s
- MUFG gombina una E

=)
C Lli' una U'l..ll:]ﬂ'l “1""'\[.'}1’“* 1"i‘h1]"|._1|3|

ntarnpmw In
aco ﬂUTﬂ”T

dopo ogni pa
5i ph o solament

mai la pazienza p

mtd} Non & malvagio,
e a chi, come me,
erche dotato di..
pdﬂema

fondale monocro-

ni
o i o ﬂlEtl‘UﬁWl.

matico € cancament

Un po’ scialba, an

| guata.

| soliti effetti stupidi.

e un gioco di calcio...

E' sempr

1 I_._-_' ]
anatici.

e rendera contenti i piu f

| GLOBALE

Non male.

ma lo con-

non perde §
. Qrossd =

67%



| Nell’'anno 2003 un gi-
| gantesco asteroide
soprannominato
. | Aphollon si schianta
sulla superficie del
|/ praneta Venere. Do-
| po lunghissi-

ata una notevo-
enve’nﬁtl alla

seconda I:Iu.mt:elu-’fC
ta di qu stﬂ.. _
nippo- ru & ..i]s' detto yiene consi-
Questt} -fmeab rato-abitabile ¢ comin-
prendiamo in esamle “Vh+ cid fin/yero e proprio eso-
nus Wars” di Yeshika u ﬂd verso il nuovo mondo.
Yasuiko, ¢ hfaraﬂtEr des i-'i'.-fU fia vera ¢ propria gara
gner della serie Gundami / alla colonizzazione, che |
(che ceftamente non h&/ hén presto vede furmarsl
bisogno di pre- LR ra-- ! |
sentazio- A | -
| Ty T

‘hta. Ora é il 2089,

\ |

ita/ di acqua, ele- o
dls-pensablle W

due fazioni rivali. Queste
due nazioni prendono il
nome di Aphrodia e Ish-
tar. Le relazioni diploma-
tiche sono molto tese e
presto, per una

disputa sui confini ini-
~ ziata come una sca-
ramucqia di poco
_ conto, si sfocia in
), _guerra aperta.
. La superiorita
militare,/ di
Ishtar e
schiaccian-
te, grazie
alla pre-
senza di
modernis-
simi carri
da combat-
timento
Octopus, gi-
ganteschi e
paurosamen-
te armati. Cio
convince la
Terra Space

‘ Force a inviare

su Venere del con-
siglieri militari onde
aiutare la nazione di
Aphrodia a ostacolare
I’'avanzata di Ishtar. Ov-
viamente tutto cio viene



...‘I- .

solo perché Aphrod;a stia
particolarmente simpati-
ca alla Terra, ma soprat-
tutto

e
. B
A3 _.“l

l ! ] t 1

-
"-. 1 W - - _$
" \ " R T m—

e _ : e 55 108

iy ==

tmtu dal fatto che tutte le
esplosioni sul pianeta po-
trebbero rovinare il deli-
cato -El,]l.llllhrlﬂ naturale
/cheé si & da poco instaura-

to, facgntln di Venere un
./ pianeta sterile come
R o S— %, era in precedenza.

3 %, Lo sport nazionale
di Venere e il Bat-
tlehike Game, una
specie di Rollerball
gioca

per evitare che T'aumento_
di po~enza di Ishtar con-
seguente a una eventuale
scon~itta di Aphrodia pos-
sa sfociare in

to su delle av-
venieristiche moto-
ciclette monoruo-
ta. Uno sport vio-
lento;, dove Ila
squ dra piu forte
cattiva riesce a
ragglung-ere la vit-
tui‘m. Un personag-
gio di rilievo nella
stur‘?a ¢ Hir-,-i'uki Seno,

:'.

una minaccia per 11 plﬂ]lﬂ*.__
ta Terra. Un altro fatturﬂ
¢ \ k(A0

mtﬁﬂrhlker
di pro essione {un\'ggmca-
turefg)tudatﬂre del Battle-
bike). Hiro € impulsivo,

| | esaurito psichicamente e

matto come un procione:
di ﬂunseguenza 'uomo
ideale da arruolare

nell’esercito di Aphrodia.
E piu precisamente nel

“Hound Battalion”,
un’unita di soldati scelti
dotati delle nuovissime
unita mobili da combatti-
mento, agili e potentissi-
me in grado di blastare




film, adattandosi perfetta-
~ mente a ugm occasione, Il
dﬂppiaggm in Italiano po-
—teva essere realizzato un
pgl‘inu meglio, anche se &
1. te- ment*e migliore di
" del Baoh (beh, ngn
o dla tutti d’accordo su;
H):'\'questo. -ndJH). Ljjntera
-\ videocassetta, seb b s I
‘custodia riporti in(“gig !44:/
tuscnpmu la scrn%g H
i || Stereo, & in|mono a-€anss
di un dife iii asteriz-
azione. I a ea de}l
rossima p-r

argatu Yamatg 0 e
un, io mi lm;

0: sSono pr ? H:H
anche i temibili carri Oc- precisata q a t, t n.?:},__,m___ - sty
topus . Ma basta svelarvi f_,.f_ m’?g s0 1 ati je? B -\ \
la trama del “film” e pa ;’“’J"';} onnétti satelhtﬂryb \

. ] . .
liamo un po’ dei personag .

gi chiave. Hiro/Hiroki S
no, corridore numero’

H ‘attorno all storia Hiro, |

Z ; anﬁmﬁzfuﬂe !

ﬂqldn si \';.l,
'l;iu 0OAV,

FBE doonde o \%

Gﬂmmandus (nome s'm- -;-_':-:-; stato un capi 5.

i ' dfnril er la \

reali aﬁim- ]

q: so. La lquan- S

u:nla.rl ﬂ& dj rl- \ lq A

Miranda Cncker, ' us
sima e irascibile
carattere fortemente “ma- e
scolino é la cgpi(% della
squadra. Susan, ona cro-
nista terrestre sbarcata su
Venere per riprendere
qualche azione bellicosa e
di conseguenza diventare
un a famosa reporter (al-
meno sulla Terra). Mag-
gie, una bellissima ragaz-
za che poi finisce con l'in-
namorarsi di Hiro (e vice-
ver-

“arriveder-
El alla p sima puntata!” -/
pre ammesso chﬂ’ 4

una pro
_ .punﬂataﬂ
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“ack the Nipper II e il
seguito di un giochino
molto graziogo in cui il
protagonista non doveva far
altro che combinare guai. In
questo gioco 'azione si sposta
nella foresta amazzonica do-  a. Heila, pum-

MONTY ON solito platform a schermi se- ve cercherete di proseguire le bo, passatoil
parati che riuscirete a supe- opere distruttive iniziate in mal di orec-

THE RUN rare soitanto rotolando qua e cittd. Tecnicamente & realiz- g
la e pigliando delle monete zato piuttosto bene e sia la  B: Coloratissi-
sparse sempre nel vari livelli. giocabilita che la grafica sono ?;;;ﬂ;““!'“%"““

La giocabilita & decente, il so- di buon livello. Se non lo ave- molto meno il
rotagonista @ Monty noro di grande livello, ma la te gia, potreste pensare di  gioco.

una talpa travestita da grafica & menocromatica. comprare tutta la compila- ¢ g guestoail
orso polare con grossi tion anche solo per giocare predecessore
occhialoni scuri. Al - questo. ﬂ,ﬂ,:', coloratissi-

suono di musichette
piacevolissime (sono
del mitico Rob Hub-
bard) cerca di supera-
re i vari schemi, osta-
colato da strani esseri
fantastici (nel senso di
fantasiosi e non sicu-
ramente di belli, Nd-
SHsyster), come un
tazzone da latte
dall’aria incavolata o

P g T ‘__"-F " &lﬁ . =.
S F_r'-'i HALGH TYOHE ::-r:} aoassIB

come una grossa lumaca dalle GLOBALE 64% =
straordinarie capacita. E’ il

/ N\

o vy TT F /i . M
AUF WIEDERSEHEN 22z icosst ) o) )
8 chi &? ARl Hatm- gf /< a3 |
MONTY Oni 47 Poicare, - {l & €97 |
nalmente. DUNQUE, R\ iy /i
menire 01 ﬂ][]?'li 'ff*% fj

come in Twin AWM Sﬂnﬂrﬁnitwi g W i

K

piuttosto PU | punto
inconsistenti dal pun’>. pen

- arafico, JTNI (hat T utto con un PL-
?51 FQDHS 21 TRSD e accendere ira decisamen-

_ 1 fatt
LM? ndJH) risulta esSSere ﬂh’zgﬁabmtﬁ alquanto

i jig ad una e :
8 mgghur;mﬂiﬁm tocchi umoristicl |o rendo

: uesto
Rick Dangerous € ql
fofintiva se quaicun di VOl BFAFS Ly rap-
lasciato sfuggire ®iiendevate.

‘opportunita che.
WIE’E%EPEEL! EE%DMME IN UN TOSTAPANE
E .

Peaks anche
Monty possie-
de un cugino uguale
e identico a lui, con
I'unica differenza di
essere travestito da
scoiattolo volante (e
quindi vola...). In
questa compagine te-
desca, il cuginetto di
Monty (Monty II da Cruccolandia con furore) dovra essere
tanto bravo quanto il sosia e riuscire a portare a termine la
sua missione il eui scopo non & altro che... (Cosa lo dici a fare
se & Top Secret? NdSH) (Oops! Pardon, quasi me lo dimenti-
cavo... NdSHsyster).

GLOBALE 66%

sato di connetiere
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L uesto mese ci siamo
Qspnstati in Germania,
q dove tra wurstel ed et-
tolitri di birra (Davide ne ha
approfittato per riempirsi la
pancia, a me invece la birra
non piace NdP) abbiamo in-
contrato il creatore di un pe-
ricolosissimo virus in grado
di... Bhe, lo scoprirete!
Paolo: Dave, dov’e che dove-
vamo incontrare "sto Franza
TE:

Dave: Mah, ha detto al “Pic-
colo Bambino Indifeso Sgoz-
zato”, una birreria da queste
parti... Aspetta che chiedo a
questo signore con le bor-
chie... Scusi, buon uomo, mi
saprebbe dire dove si trova il
Piccolo Bambino Indifeso
Sgozzato?

Buon Uomo: E che siete, im-
becilli? Ci state davanti! E
adesso lasciatemi in pace
che devo derubare questo
signore qua...

Paolo: Ok, Dave, il posto

sem-
bra proprio essere questo.
Sediamoci...

Cameriere: | signori deside-
rano?

Dave: a me un'Eku 28!!
Paolo: A me un Gin Tonic,
grazie...

Franz: Siete voi i redattori
dell'importantissima rivista
di cui ho sentito parlare per
telefono?

Bovas: Certo che siamo noi!
La fama di BovaByte dovreb-
be esserti giunta...

Paolo: Bene, iniziamo. Quan-
do hai iniziato la tua carriera
di pirata?

Franz: Bhé, la storia si fonde
al mito, sapete, ero il secon-
do del secondo (il terzo, in-
somma) di un amico di capi-
tan Uncino e allora...

Dave: Hic! Poche ciarle, arri-
va al dunque...

Franz: Tanto tempo fa, quan-
do apparvero i primi video-
giochi a sfondo erotico nella
sala giochi sotto casa, non
potei fare a meno di essere

attratto
da questa nuova forma di di-
vertimento che sembra es-

sersi ultimamente sviluppata ™

In maniera impressionante...
Fatto sta che comprai un |
Amiga ed iniziai a giocarci.
Dopo un po’ un amico mi
viene a dire che i dischetti si
possono copiare tranquilla-
mente, e cosi mi son messo
a fare il pirata...

Paolo: Sembra una storia

come tante altre. Ma cio che |

ci preme e il virus. Come ti e
saltato in mente di infettare |
dischetti che copiavi con un
programma simile?

Franz: Oh, bhé, & stato il
passo successivo. | virus mi
hanno sempre attratto per la
loro “dinamicita”, e cosi ne
ho studiati un paio davvero |
efferati. Uno di questi fonde- ==
va il drive esterno, mentre
I'altro si limitava ad impedire
la fuoriuscita del dischetto
dal drive, inibendo la mecca-
nica del sistema d’espulsio-
ne... Ma la vera svolta e sta-
ta determinata dal virus Pa-
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4 re V12.46554754365473765
- che avevo contratto scam-
biando dei dischetti in un Ni-
ght-Club. E cosi ho pensato
di sviluppare qualcosa di
molto simile...
Dave: Eh, hic, dimi, co co-
scia e scialtato fuorrri?
' Paolo: Davide, non bere cosi
tanto!
Franz: Bhé, il mio virus si
. trasmette nell’aria e fa appa-
rire delle donne nude sullo
schermo.
Paolo: Ma allora & una mo-
, da!! Scusami un attimo, ma
mi spieghi 'utilita di tutto
cio?

N
o e

e

Franz:
Bhé, a parte 'eccitazione
che... Arf, ne pud, slurp de-
rivare... SARA’ IL MIO MEZ-
Z% PER DOMINARE IL MON-
DO!
Dave (riavendosi improvvi-
samente): Naturalmente io
sar0 il vice-capo, vero?
Franz: Certamente no! IL
MIO POTERE SARA’ ASSO-
LUTO! 1l mio virus si tra-
smettera su tutii i computer,
e le donzelle lanceranno agli
utenti subdoli messaggi su-
bliminali che obbligheranno
tutti ad obbedirmi ciecamen-
te. E chi si rifiuta zack, lo eli-
minerd fisicamente. E tutti
mi osanneranno, mi gride-
ranno “Hail
Becchin-
bauer™ dalle
piazze e il mio
esercito con-
quistera Mar-
. te e tutti i
marziani, e
siedero alla
destra di chi
ne fa le veci!!
Paolo, sotio-
voce: Davide,
questo & al-
lampanato!

facciamo, gli diamo un colpo
in testa? Oh, Davide...!
Franz: E poi mi faro la villa al

mare, mi creero una rivista
personale che parla solo di
me e fard in modo che tutti
la comprino, diventero mi-
liardario, potrd decidere la
sorte di tutti i miseri morta-
li...

Dave, pure lui sottovoce: Qui
e meglio che ce ne andia-
mo...

Cameriere: Ehi, voi due, che
fate, scappate senza pagare?
Sapete cos’e successo all'ul-
timo furbacchione che ci ha
provato? NO? Bhé, era il pic-
colo bambino indifeso...
Paolo: Ma guardi, paga il no-
stro amico, la in fondo...
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Gabriele Tarsia lncunzil
. spediscono, in esclusiva p
ne in assoluto

J]a prima recensio
Kamikaze

uesto gioco si di-
vide in nove en-
- tusiasmanti li-
= velli che a loro
~ volta si suddivi-
dono in 2000
sottolivelli che a loro volta si
dividono in 10 aree. I livelli
sono molto vari, infatti i pri-
mi tre si svolgono nella prei-
storia e sono rispettivamente
un Arcade,
un Platform,
un Puzzle
Game, uno
Shoot’em up,
un RPG ed
un gioco di
Strategia do-
ve bisogna
usare oltre al
cervello anche
le mani (con
gquattro dita), 1
piedi e le inte-
riora; gli ultimi
tre livelli si svolgono nel pre-
sente e sono un Rullakartoni,
un gioco Sportivo ed una si-
mulazione di guida di una
Mouserati (I'auto di Topoli-

e Davide Cipolla ci
er BovaByte,
per la console

no). La confezio-
ne costa solo Lit 30.000.000
(e in offerta speciale!) Ed in-
clude una cartuccia da 80
Mb, 20 LP da 8Mb e poi ci so-
no altri 999 livelli segreti in 3
LP aggiuntivi da comprare
obbligatoriamente a soli lit
5.000.000 (da usare solo col
famoso LP-Rom III). Ma ecco
a vol un trucchetto per avere
guardiani di fine livello

o tramonto che prelu-

Lo splendid it

de alla prese
infiniti: pre-
mere SU e GIU’ contempora-
neamente e poi Start. Se poi
volete vedere la fine
senza giocare, premete
Su, Giu, Destra, Sini-
stra, A, B, C, D, E, F,
G, OPTION 5 e Start
Contemporaneamente
e, mentre fate cio, ac-
cendete e spegnete la
console tre volte di se-
guito. A questo punto
il Kamikaze esplodera
e polverizzera voi e
casa vostra in meno
di un micronanose-
condo: fine del gioco.

Il livello Strip Poker
incluso nel gioco

54

" Non sono stato | @
gpiegarvi ci0 che
dovete fare in Ogl
livello perche altri-
menti vi avrei rovi-
nato la sorpresa, ©
e vendite sarebbero
andate a merawgha,t :
Comungue, 1 rgaresen a " : -

jone Vi lasce it
-ﬁ%nte stupefacantﬂi Eﬂrreti 51:]?% o ekt

ioep. & pure a prezzo ' :
che Pos on un solo |oypd

mente, & con un S010 457
pg‘;laar}?dei cei livelli di d!ﬁu:t:-'ltg. h
; ammaﬂaﬂhﬂuﬁ dﬁﬂ{ﬁie dell'altro. Se

| i i conti-
commenthard, U e del o8 conti-
3 i o di consigliarvi
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LE MINIERE DI RE_
SALOMONE TORNANO PIU’ GRANDI CHE MAI
SUL VOSTRO GAMEBOY

®
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STILE DEI CL m m GRYZOR E CO.
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Gli Ant

he Rescue of pino & Hoppy
(Fred alla riscossa)

mmagino che tutti vi
ricordiate dei Flint-
stone, una delle serie
di cartoni animati pit
famosi della Hanna &
Barbera. Fino a qual- .t
che anno or sono era trasmes- ﬁ:ﬂ‘;’:
sa regolarmente in televisio-

¢ 2 TR
l . . | e e all
I 5 o [l eEr LB e Rl ]
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-3 1
. i 4 K

drake, Jeeg,
Ken Falco, Capitan Harlock
e molti altri.
Per evitare una profonda cri-
tica allo stile di animazione
americano, mi limitero a di-
re che tutte quelle serie di
cartoons sopraelencate,
hanno fatto crescere una
gene-

ne, mentre oggi &
molto piu difficile
trovarla in giro. Ghi
antenati fanno par-
te di una dignitosa
fetta di cartoni ani-
mati americani co-
me 1 Jetsons (1 Pro-
nipoti), Braceio di
Ferro (?!?), Tom e
Jerry ecc...
Purtrop- razione, la mia!
E anche se 1 Flintstone
non era un granché
dal punto di vista gra-
fico, dell’'animazione e
) della sceneggiatura,
== gy molte persone (me
compreso) lo ricorda-
no con nostalgia, as-
sociandolo ai bei mo-
menti felici di quan-
do si andava a scuo-
la e non =i faceva
po per lo- niente altro dalla mattina al-
ro, pero, hanno dovuto con- la sera.
frontarsi con opere di ben al- Dunque, chiusa questa breve
tro livello provenienti dal parentesi illustrativa, parlia-
Giapponesi: Gundam, Gol- mo un po’ del videogioco.

TSI

ney, Spero che

tu abbia qual-
che bella noti-
zia da darmi.

2: Che gente
Tanti, troppi, molti e strana che si
assai anni fa nell’Eta della }gﬁ:tgf' nelle
Pietra, quando gli uomini
erano veri uomini, le donne 3 Aiutol Mi
e i a sento a disa-
vere donne e i dinosauri veri gjo,
dinosauri, vivevano due
simpatici personaggi. I loro ﬁfxnfg?aurfa
nomi erano Fred Flintstone mato in tem-
e sua moglie Wilma. Altret- PO-.

tanto

st

j MEER RS . ,'. e "-J.rhl--'
gkt e A-_;f:iaﬁ?h}ﬁ:}.ﬁi.m.'.hl.

+ 2UllCe:

simpaticiea Hf; sempre
loro molto affezionati erano i  Jore ﬁ;a“meag" !
vicini di casa Barney Rubble gio.
e la rispettiva dolce meta

Betty. Le loro abita-
zioni,

!nduhhiamenta The
Flintstones _é un
puon videogioco,
racchiude siuﬁt-
mentamente in sé
sfesso tutte quelle
caratteristicne chem
hanno fatto di ques "
e & suunessgﬁm la giw:amﬁta _a!lf.- volte
gfica b 0’ s e. Lo stile di gln:frcpneflz:':
nare ad un ibrido fra Pru}%e 0 -
0 et o Unotims 5,
! . a
lle volte per I'€CCeSSIG Co7C ine-
salf ﬂfﬁbﬁe’?ﬂci g sezioni mpasﬁgﬁgg:ﬁ% gu-
r?saarza‘lﬁ fa scemare 1eggerfm;:£gz | ;me e
mentando lo stress € la Tﬂl‘i . gloce

ue un buon Pt
b= EﬂTal-.!":-inqa abbastanza intrigante.




sorgevano in un sobborgo di
Bedrock, una cittadina co-
struita interamente con ton-
nellate di roccia e

= -y o]

sassl.

Come noi abitanti del 20 se-
colo usiamo tenere un cane in
giardino, loro, abitanti del
chissacché secolo, hanno co-
me usanza quella di tenere
un dinosauro, di taglia medio
piccola, a scorrazzare per la
casa e il giardino. I nomi dei
loro animali domestici sono
Dino il dinosauro e Oppy l'op-

sauro.

La loro vita era tranquilla,
almeno fin quando il malefico
Dr. Turner scienziato pazzo a
tempo perso nonché colle-

I--"'- -
E 1R = EAAE l
ey 2 ;_l!zh._.—-
l.lr'_;l.-'l COLM

zionista di animali, decise di

intraprendere un viaggio a ri-
troso nel tempo. Ora dopo

aver rapito i due ani-
mali il Dr. Turner é
tornato nel suo secolo,
e ha imprigionato le
due povere bestioline
in uno zoo.
Per poter liberare Di-
no e Hoppy, Fred do-
vra dare una mano a
recuperare tutti 1 pez-
zi della macchina del
tempo del suo amico
alieno Gazoo. Una
volta rimontato il mar-

chinge-
gno Fred potra partire alla
volta del trentesimo secolo e
finalmente ripristinare il cor-
retto flusso spazio-temporale
riportando con sé 1 due ani-
mali.
Nel tentativo di ritrovare
tutti i pezzi mancanti, Fred
incontrera una serie di per-
sonaggi che tenteranno in
tutti i modi di ostacolarlo,
sparandogli, mordendolo,
calpestandolo ecc...
Inoltre il nostro simpatico
antenato dovra fare sfoggio
delle sue doti atleti-

pRESEHTAZJONE

Molto statica ma comunau=

limitata. :

che, arrampicando-
s1, aggrappandosi, saltando e
“clavando” (dare clavate) per
evitare 1 numerosi ostacoli
che frappongono fra lui e i
pezzl mancanti. Per facilitare
la sua missione di salvatag-
gio, Fred potra chiedere con-
sighi a qualche passante, usa-
re degli extra che gli verran-
no gentilmente donati da Ga-
zoo oppure sfidare il campio-
ne di pallacanestro (che se
battuto fornira delle interes-
santi notizie).
Costi quel che costi, 1 due
simpatici animaletti dovran-
no tornare a casa!

GRAFICA

Dettagliata e in pieno stile C

SONORO

Se lo conosci 1o evitl,
non ti uccide.

APPETIBILITA

scoraggiare M

GLOBALE

Un buon p

trascurabile, difetto-

opzione di cO

artoons.

se lo conosc

|atform game con qual

6: Per fortuna
il mio amico
persiano mi ha
insegnato
qualcosa.

7: E se il cane-
stro ingoiasse
il pallone?

8: Ok, cerchia-
mo di giocare
una partita pu-
lita.

9: Tutto il terri-
torio di gioco.

10: Perbacco,
e io che pen-
savo che Alex
fosse peloso.
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L'eccessiva difficolta del gioco potra

olte persone.
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ABRUZZO:

LANGIANG (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Bianco 2
PESCARA - COMPUTER MARKET Via Triesie 7981
CAMPAMIA:

AVELLING . GIOCATTOLl LANZETTA Wia Carducel 45
AVERSA (CE} - NEW TV HLFI VIDED Via Roma 218
CAPRI [NA} - CAPRI GRAPHIC ¥ia PR, Giuliani 1
SALERNO - DI GREGORIO Cose Garibaldl 65

SCAFATI (SA) - COMPUTER SERVICE Via L. Da Vinei &1
CALABRIA:

COSENZA - COMPUTER POINT Corse Dltalia 11

EMILIA ROMAGHA:

BOLOGMA - CARTOLERIA PORTAMOVA Via Pottanova 1EA
BOLOGHA « COMPUTER OMNE via Vela 1207

BOLOGHA - GRANDE EMPORIO STEBLING Yia Muri 75K - ¥ia Lombardl &3
BOLOGHA - MORIMI & FEDERICI Yia Marconl 280

FAENTA [RAj - ARGMAMNI Piazza Liberta Sih

FERRARA - BUSINESS POINT via Caile Maler 85

FERAARA - SOFT GALLERY wia Mortara 30/

CARPI (MO} - AL PAESE DEI BALOCCHI Corsa Cabassi 28

FORLI' - COMPUTER WIDED CENTER Wia Campo di Marie 122
MIRAHDOLA (MO} - GOLD SYSTEM Piarza Marsdli &

MODENA - ORSA MAGGIORE - Centro Comm.le | Portali-Piazza Matteotli 20
PARMA - ATE. INFORWMATICA Borgo parente 14 AB

PARMA - TAMICHELL| Yia Sali 788

FARMA - ZETA INFORMATICA Wia E. Lepids &

PIACENZA - DELTA COMPUTER Yia Martii Della Rasisienza 150G
PIACEMIA - HIGH PRESTIGE ¥ia G Caducc 4

PIACEMZA - HIGH PRESTIGE 2 WVia Capa 11

PIACEMZIA - MA. BYTE Wia F, Frasl 3§

RAVENMA - JUCCHERELLI BEMYENUTO Wia Cavour T4

AEGGIO EMILIA - COMPUTERLIME Via 5 Rocca 1040

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S Stefana o

SAN LAZZARD DI SAVEMA (B3] - INFOMASTER Via Emilia 124
SASSUOLD (MO) - MICROIMFORMATICA Piarza M. Parligiani 31-Via Adda 49
VIGNOLA (WO} « LA BAMCARELLA Via Liberta 21

FRIULI:

PORDENONE - COMPUTER POINT Wia Beriossi 17

TRIESTE - C. T. I. Via Pasesdl 4

TRIESTE - COMPUTER SHOP Wia Paslo Reti &

TRIESTE - VIDEOLAMDGAMES Yia Rismondo 4

UDIKE - MOFERT 5 Yia Leopardi 24

LAZIO:

LATINA - KEY BIT ELETTROMICA WVia Claldird RO

ROMA - ARICO' GIOVANNI Via Magna Grecia T1

ROMA - ATLAS Wia Tuscolana 224

HOMA - COMPUTER SHOP Yia Casal Dai Pazzi 113

ROMA « DOTTOR SOFT & MA. HARD Yia Amatice 24

ACMA - IL VIDED GIOCO Viale Defa Provincie 1%

ACMA - METRO IMPORT WVia Donatelle 37

ROMA - WMUSICOPOLI Plazzale lohic 17

ROMA - STARCOM Yia B, Zampiedi 50052 - Via Circonvablazions Odlisnss 128
TIWOLI [RM) - ANV.C. SHOP SERVICE Via Empolitana 134
VITERBD « BUFFETTI COMPUTER SHOP Piazza Dwl Cadun 12
LIGURIA:

BOLZAMETO [GE) - MARTIMELLl MARA Via C. Hela 74 B
GEMOVA - ABM COMPUTERS Piazza [De Fecrml 2

GEHOWA - PLAY TIME Via Geamsed 357 R

GEHOVA - PLAY TIME 3 WVia Delle Casaccia 1418718

GENOVA VOLTRI [GE} - MASSA AGOSTING Via Camorzini 17718 B
LOAMD (5¥] - CELESIA EMIA  Corso Europa

RAPALLD [GE] - PAGLIALUMNGA Wies Licet &

RIVARDLD [GE) - FOTO MAURD Wia T.M, Canepari 1AMR
SANREMO (M) - CENTRO HI-FI VIDED Via delta Repubbfca 38
SAVOMNA - ATHENA [NFORMATIGA WVia Cavissima & Croml 18R
SESTRI POMENTE (GE} - PLAY TIME 2 Yia Sesti S0R
LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSD (MIy - PENATI Wia Ticima 1

BUSTO ARISIZKD (WA} - BUSTO BIT Via Gravinana 17

BUSTO ARSIZID (VA) - MASTER PIX Wia San Michals 3
CASALMAGGIDORE (CR) - BIT Vis Porn &

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE [MN] - R.G.B. COMPUTERS Via W. Gauld 3a
COMO - MANTOWANI TRONIC'S Wia Calo Plinla 1

CORBETTA (Ml - PENATI Wia S Da Ceoehebls 49

CHREMA (CR) - EL.COM Wia Libato Comune 15

CREMOMA - MONMDD COMPUTER Cemlra Commarciale CR3I
CREMOMA - PRISMA Wia Buses da Devarz A

GRATACASOLD DI PISOGNE (BS) . INFOCAM Via Provinoals 38
LECCO (C0) - FUMAGALLI Yia Caleoli 48

LEGHMAND (MI) - HEW GAME Cerse Garibaldi 199

LODI (Miy - B M INFORMATICA SYSTEMS Corso Homa 1172
MILANG < WARCUCCI Via FIM Brenzafil 37

MILAND - MESSAGGERIE MUSICALI Coso V. Emanuels 22
MILARG - PERGIGCO Wia 5 Prospars 1 [Cordusio)

MILANG - RIWOLA Via Maurs Macehl 26

MONZA (M1} - BIT 'B& VYiale [alia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Wia Calchi &

PAYIA - YIDEQ SERVICE GaMedia Manzeal 15

SONDRID - CARTOLIERERIA MILANG Vials Midano 24

SONDRIO - TRIULZI ERMIMIA Plazzale Bertacchi 39

VARESE - FLOPPY Piazra del Tribunale

YIMODRONE (M) - PROXIMA Strada Padana 282 (ink Clitéa Mercalo)
PIEMONTE:

ALBA (CMN} - PUNMTO BIT Corgs Langhe 25/C

A5TI - ASTI GAMES Corso Alleri 26

ASTI - RECORD Gableria F. MArgenla 3

CIRIE® (TQ) - BIT INFORMATICA Corso V. Emanuels 154
COLLEGND (TO) - HI-FI CLUB Corss Francis 520G

CUMEQ - ROSS1 COMPUTERS Wia Nirza 42

HOVARA - X & G Via Ranromi 2

ORABASSAND (TO} - COMPUTER WORK Wia Rivadl 38/4

AVOLI [T} - AGARTHI Via Montegrappa 112

TORIND - ALEX 2 WVia Tripoll 17908

TORIMO - ALEX COMPUTER E GHCHI Coreo Francia 33304
TORIND - COMPUTEL Coess G. Casare S6iis

TORING - COMPUTING MEWS Via Marco Polo #0/E

TORIMO - IL COMPUTER SERVICE Wia Stadella 2350
TOAIMD - MAGLIOLA Yia K. Porpara 1

TORINO - MARCHISIO Yia Pollema &

TCRIND - MATRIX Wia Monginesia 1

TORING - PLAY GAME SHOP via C. ABsrs 3%E

TORIMG - SOFTEL Wi Mirza 45F

TORIMO - T MIRAFIOR|I Corge Unlone Sovietica 381 - Via €. Albeito 19
TORTOMA (AL) - MUSICA E DINTORMI Via Bandelle 19
VERBAMIA (MO} - ELLIOT COMPUTER SHOP Plazza Don Mingoni 32
WERCELLI - ELETTROMICA Vi Scalige 5

PUGLIA:

BARl - ARTEL Via Fanalll 20B/2%

BARI - WILLIAMS COMPUTER CEMTER Yiae Unitd D'ltalia 79
BARLETTA (BA} - COMPUTER SHOP Via G. Carli 17

BARLETTA (BA] - DI MATTED ELETTROMICA Yia €. PFisacans 11
BARLETTA [BA) - FAGGELLA GIAHMI WVia Alvisi 4

FOGGIA « IL COMPUTER CASH WYia Vithme GCivili G/

SAN SEVERO (FG) - IL DISCOBOLO Via Tibero Sols 7
TARANTD - ELETTRO JOLLY CENWTRG via Dea Cesae 13
TARANTD - T.EA Wia Cugini 34

SARDEGNA:

CAHBONIA (CA] - SARDA SYSTEMS WYia Marche 9

CAGLIAR] - COMPUTER HOUSE Via Cavalcanti 7

CAGLIARI - COMPUTERS POINT Via Cavaro 21/8-C

OLBIA [55] - FOLLIE GAMES Wia Cawewr 7

SASERAN - VIDED GAMES ¥ia Dwel Mille 17

SASSAHl - VIDED GAMES 2 Plarra Annl 12

SICILIA:

CALTAMISETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Wiale Della Regions, &3
CATANIN - AZETA  Via A GCanfora, 140

CATANIA - COMP. Via Amantea 51

CATANIA- - PRIGMA COMPUTERS VYia Canfora 1221124
PALEAMO . HOME COMPUTER Wiale defle Alpi 50/E

PALERMO - |L MAMD YERDE Wia F. Benlinrvegna &5

PALERMO - PEDDHE Wia Uge La Malta &1

PALERMO - RAMDAZZO AMNGELD Wia Masrano Siabdla  180/81
RAGUSA - BIT INFORMATICA Viale Dal Platani 40

SIRACUSA - NIWA HARD & S0OFT via M Bofanno 23
TOSCAMA:

AREZZO - DEDD SISTEMI Wia Plave 13

AREZID .« MULTIDEIT Piarza Rissgiments 10

FIREWZE - ELETTROMNICA CENTOSTELLE Wia Centostells 5 AR
FIREWZE - TELEINFORMATICA TOSCAMA Via Bronzing 36
FOLLOMICA [GR) - MICHELOMI GIANFRANCS Yia € Colomba 140
LIDO DI CAMAIORE (LU} - IL COMPUTER WVials Colombs 216
LIVORND - ETA BETA Yia % Francesco 10

LUCCA - CIPOLLA ANTOMID WVia Yiboie Yenmsls 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Galleriza L. Da Vo 32
MONTIGHOSO [MS) - PLAYMASTER Wia Inisscomunale 49
PIETRASANTA |LU] - HIGH-TECH COMPUTERS Wia Mazzinl &1
PISA - IDEA SOFT Wia Vespucd 58

PISTCHA - OFFIGE DATA SERVICE Galleria Hazionale 22
POGGIBONSI (515 - BABILOMIA Wia Del Commaercls 28
POMTEDERA (Pl} - ELECTROMIC DREAMS Via Danje 77
TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZIAND - COMPUTER POINT Yia Roma 82

TREWTO - CRONST Wia G. Galilsi 25

UMBRIA:

FOLIGND (PG} - ETA BETA COMPUTER Plazza 5. Domenics
PERUGIK - MIGLIORATI WVia 5. Ercolame 310

TEANI - BUCCI FRANGCO Cosse Tacile 76

VENETO:

CESSALTO (TV] - IRES Wia Danis 1

MESTRE [VE} - CASA DEL DISCO Wia Feuo 22

MESTRE ([VE] - COMPUTER POINT Wia Bigsucla 73

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDID Via Bissucla 20/4

PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leonl 32

PADOVA - COMPUTER POINT Yia Roma 63

FADDVA -« GIANFRANGO MARCATO Via Venetia 61 (Cenfro Giotlo)
ROVIGD + WMONDOGIOVANE COMPUTERS Wia Fud Fueinato 3TA
SAN DONA' DI PIAVE (VE} - GUERRA COMPUTERS Yia C. Batisi 53
TREVISO - GUERARA EGIDIO Pazza Trenlin &

VEMEZIA - R CAPUTD Piazza San Marco 5193

all 51 TRovaNo SO0 ciocl orIGNAL
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e miniere di re Sa-
lomone  hanno
sempre attirato
I'interesse di un
sacco di gente. 51
narra di favolose
ricchezze contenute, e custo-
dite, al loro interno. Nessuno
ha mai, perd, trovato tale in-
commensurabile tesoro e
questo non poteva che stimo-
lare la fantasia dei game de-
signer. Questi biechi indivi-
dui hanno pensato di mettere
il giocatore all'interno delle
miniere appartenute al sud-
detto re e di costellare tutte
le stanze (e non sono tante le
miniere organizzate in stan-
ze) che si trovera ad attraver-
sare di numerosi enigmi che
andranno risolti per poter ac-
cedere alla stanza successiva.
Il primo gioco con tale am-
bientazione fu il bellissimo
Salomon’s Key, il coin-op (poi
convertito per tutti i formati)
di quasi cin-

que anni fa. Adesso & la volta
di questo Salomon’s Club, e ci
sara da sbizzarrirsi.
Rinfreschiamo il concetto che
sta alla base del gioco per i
giovani che non abbiano mai
avuto a che fare con questa
saga.

Il vostro personaggio & un ap-
prendista stregone che ha
con sé una bacchetta magica
capace di materializzare e
smaterializzare massi di roc-
cia morbida.

In ogni schermo del gioco ci
sono una porta e una chiave.
Scopo del gioco & quello di
raggiungere la chiave, che
apre la porta, e poi fuggire
attraverso quest'ultima. An-
che se detto cosi sembra
piuttosto semplice, vi posso
garantire che non lo &, Il pro-
blema principale & rappre-
sentato dai vari mostri che

he ho
premetto CNE

adorato Salomon S

. Key sia in versione
| Eﬂln:ﬂﬂe che ér:l
version

quando fece 1a Su_

iocato fi-
e l0 %ﬂ:ﬁrm (per

ya alcuna sequenza di

popolano ogni schermo. La no a Eﬂ"fl"r% che non ave
fauna & alquanto varia e biz- poi scopt } e di que-
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Si va dai folletti dotati di una
forza spropositata ai dragoni
incendiari (nei vostri confron-
ti) passando attraverso degli
strani batuffoli elettrici ma-
ledettamente letali. Ogni av-
versario ha il proprio schema
di movimento che & piuttosto
stabile: il batuffolo si limita a
seguire la pista offerta dalle
pareti, i folletti vanno a de-
stra e a manca come 1 drago-
ni e le gorgoni (sul manuale &
riportato il singolare di gor-

goni come gorgona, ma secon-
do loro gorgone che cosa sara
mai?) seguono pedissequa-
mente 1 dragoni. Anche se
scoprirete di essere incredi-
bilmente bravi a seminare
sterminare 1 mostri appena
citati, completare il gioco in
guestione non diventera co-
munque un affare da poco
grazie al fatto che alcuni
schermi sono completamente
privi di mostri, ma incredibil-
mente difficili da risolvere.
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AVENDO GIOC
ALOMON’S CLUB

ssendo stato recen- Livello 1.1

sito nelle due pagi- |
ne precedenti, si |
deduce che il gioco | |
sia piuttosto nuo-
vo, equindi non vo-
glio rovinarvi il piacere di
giocarlo in santa pace. Co-
munque diamo un paio di
consigli ai principianti con gli

schemini che vedete qui in gi-

ro e vi garantiamo che sono | il{folletto Prendi
gia pronti quelli degli altri li- la chia-
velli; quelli difficili. ve per
PS: Gia che ¢i sono vi do la | Dieci aprire
password per avere tutto il  companelli la porta

primo livello completato e un | regalano una
po’ di soldini da parte: | vitaprendil
6NJJJd. |

K - Chiave
massi per sco- D - Dragone
Prendi la
chiave




ATO UN PO’ A

Livello 1.4

Dragon

Create e distruggete un blocco qui per rive-

Rz

Una volta distrutto il
folletto mettete qui un
blocco e toglietelo
mentre il drago ci sta
camminando sopra

Distruggete questo
blocco per eliminare il
folletto

i

5

Questa
ﬂp!ﬂ la
porta

Se vi serve gualche cosa
potete comperaria qui

== Apritevi la via del 1i-

torno distruggendo
cuest blocchi




1 contrario di co-
me si potrebbe
intuire dal no-
me, Shadow
Warriors per Ga-
me Boy non e la
trasposizione del famosissimo
gioco da bar, anzi a dire il ve-
ro questo beat’em up della
Tecmo centra poco o

niente con il suo fratello
maggiore da sala.
Nel 1985, I'imperato-
re Gulf apparve
all’improvviso con
I'intento di con-
quistare il mondo
(io a volte m1 domando come
facciano a inventare delle sto-
rie cosi fantasiose. -ndSH).
Questo nuovo boss sparse ter-
rore ¢ morte dappertutto, poi-
ché come tutti 1 dittatori-ti-
ranni era convinto che solo in
questo modo la gente si sa-
rebbe sottomessa. Sto tizio
era proprio matto da legare e
sosteneva che solo(?!) la pau-

e

ra e la disperazione della
gente lo avreb-
bero reso piu
potente (era
proprio

matto... t‘
NdSHsy-

ster). Do-
po tre
anni

di sofferenze e di dolore,
quando la speranza della
gente aveva raggiunto livelli
cosi bassi da far sembrare
I'inferno non pit una fanta-
sia, ma dura realta, ecco
che spunta un'ombra miste-
riosa, il supereroe della si-
tuazione, il giustiziere
della notte (TA!
TA! TA!

Squillino
le trombe,
rullino 1
tambu-

o O

e il

sSuo
nome e
Ryu Haya-
busa.

Primo punto da
chiarire, ma in
tutto questo perio-
do di tempo i1l no-
stro beniamino dove
sara stato? A girarsi i
pollici? Nossignore!




TEST

Gulf =ali al
potere, era
ancora stu-
dente della
sacra scuo-
la del Dra-
gone e do-
veva anco-
ra perfe-
zionare le
sue tecni-
che, pri- |
ma ira ghadow Warriors &
vaEve veramente un gran
"arte pel gioco! A dire |
della vero & un beat em
ruota di up come tanti altri,
fuoco. ma la sud

M a

ora che 'addestramento &
completato REyu & pronto a
sconfiggere chiunque si porra
sul suo cammino, Gulf com-
preso, poiché il suo scopo &
quello di sconfiggere una vol-
ta per tutte il suo nemico di
sempre Jaquio. E voi, con lui!

arramp
i1 e usufruire

. ] giuﬂﬂ. D.t—
~ 2 di fuoco). Un bel d .
dolfart e o ore i aino (o 5 LU
nmﬁﬂu?matica e |atino non lo studio.
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i in ita-
ssica istruziont
Ennl::lla la ’Prﬂﬁﬂntﬂlluﬂﬁ di
isl racconta Pavvento

90%
Molto buona, chiara € fluida.
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SONORO 87

ottimi effetti, ottima musica.

APPETIBII.ITA’ 92%

Grande fin da subito.

LouGEvrm’ : 85%

i . Batman, Su-
i ttro livelli (vedi e
:Tﬁaqr;a, ecc.), ma finché non 1o fi

te...

0
GLOBALE 91%

Veramente pello!




ell, Giancarlo
mi ha fatto
un discorso
particolare
per redigere
questa recen-
sione e adesso mi ritrovo a
dover scrivere la telecronaca
diretta minuto per minuto di
chi incontrerete e di che cosa
vi potra capitare nel giocare
con questo beat'em up della
Tecmo (0 almeno per i primi
livelli, non so! Ci devo pensa-
re... hi! hi! hi! sono un po’ ca-
rognone, NdSH).

Right, cominciamo dalla pri-
ma sezione del primo hivello.
La vostra ricerca inizia in
uno scenario molto familiare,
Manhattan, e 1 primi nemici
da superare sono piuttosto
stupidi e calascioni (?!?). Do-
vrete fare un po’ piu di atten-
zione a dei tipi che saltano
lanciandovi addosso delle
bombe e a dei grossi cannoni
laser meccanici. Per 1 primi
la tecnica d’approceio miglio-
re € quella di aspettare il lan-
cio della prima bomba, quindi
avvicinarsi e colpire con il
nunchaku, mentre per i se-
condi la tecnica & analoga
(basta ricordarsi di chinarsi
quando il spara un proietti-

le).

Alla fine della prima
sezione c'é la prima
Dragon Spirit Cri-
stall Ball (alias
sfera di cri-
stallo dello
spirito del

rompetela e prendete
(basta passarci sopra) la
Ninja Power. A questo punto
noterete che I'indicatore della
potenza Ninja & aumentato a
due tacchette (avete due colpi
speciali a disposizione). Nella
seconda sezione si viene subi-
to a contatto con un nuovo
nemico, una sorta di falciatri-
ce automatica che va avanti e
indietro. Apparentemente é
semplice da abbattere, tutta-
via c'e dietro l'inganno: dopo
che I'avete colpita (e distrut-
ta) state fermi, poiché I'esplo-
sione provoca una fiammata
verticale che dura pochi
istanti (ma che se vi tocea, vi
fa molto male...).

Procedete e dopo qualche
sbruffone da accoppare trove-
rete la seconda sfera (conte-
nente un altro Ninja Power).
Usate la corda e salite sul tu-
bo, procedete a destra e fate
fuori gli altri cattivi, trovere-
te quindi altre due sfere,
rompetele e cuceatevi un nuo-
vo Ninja Power e la pozione
rigeneratrice (piccola). Prose-
guite, arrivati al nuovo can-
none abbassatevi, aspettate
che le
due

ol al
-fr

s

falciatrici si avvicinino e
distruggetele, quindi avvici-
natevi al cannone e spata-
sciatelo in mille pezzettini.
Avanzate ancora, fate fuori
Paltro cannone e siete cosi ar-
rivati al primo boss da far
fuori: uno schifoso ragnaccio
meccanico troppo cresciuto.
Per far fuori lo schifido essere
(impresa tra 1'altro molto
semplice) abbassatevi e
aspettate che si avvicini;
quindi colpitelo ripetutamen-
te fin quando non gli salta
sul soffitto.

A questo punto, seguite 1 suoi
movimenti e colpitelo usando
la corda, lui cerchera di ca-
dervi addosso e voi vi sposte-
rete (vero?). Continuate cosi
(ripetendo da capo la tecnica
appena descritta) e in pochi
secondi lo farete fuori. Gusta-
tevi la scenetta di intermezzo
e... passiamo al secondo sta-
ge.Noterete che intanto vi
siete ricaricati di energia al
completo, fregatevene e tirate
dritto verso destra. Spunteri
uno strano “coso” volante, ti-
rate dritto e lo supererete
senza farvi male, giratevi e
fatelo secco!

Proseguite, ne arrivera un
altro, fatelo subito fuori,
avvicinatevi al nemico e
accoppatelo. A questo

\ punto incontrerete
\ un nuovo sgorbio,
. arrivati ad una
certa distanza
egli ac-
cen-




ATO UN PO’ A

nera un movimento e seguira
una fiammata aderente al
suolo. Saltatela dirigendovi
contemporaneamente verso
di lui, colpitelo! Andate avan-
ti e ne incontrerete un altro.
Arrivate quindi sopra un tu-
bo, calatevi e saltate giu.

Continuate a scendere finché
non vedrete in basso a sini-
stra dei nemici, calatevi. No-
terete sotto di voi un’altra
falciatrice, aspettate il mo-
mento giusto e saltate giu.
Fate fuori la macchina da
giardinaggio, giratevi a sini-

stra, avvi-

cinatevi

allo sgor- ~ L -_— 4
bietto, ab- ﬁ}

%

aspet-
tate
che gque-
stultimo ab-
bia sparato
tre colpi,
quindi fa-
telo fuo-
ri. Rom-
pete la
sfera di -
cristallo e J
prendete il ./
Ninja Power
(ora che siete

al completo vi auto-
rizzo ad usare l'arte
della ruota di fuoco,
quando volete! NdSH),
tornate a destra scende-
te e =i ripresentera la stes-
sa scena, solo che anzi
che esserci il Ninja
Power c’é una pozione ri-
generante,

Continuate a scendere,
fate fuori un po’ di gen-

te, finché non arrivate \-

ad una bella coppietta -
di mostriciattoli,
usate la ruota di
fuoco e non ci

pensate piu. Se-
conda sezione.

—

bassate- '
% o \

Ay,

/4

Troverete una nuova razza di
pennuto che si abbassera, av-
vicinatevi e colpitelo, andate
avanti, arriverete sopra un
nastro trasportatore, prose-
guite e fate fuori gli altri pen-
nuti (lasciate stare la sfera
che c'eé in alto, non ¢'@ modo si
prenderia).

Proseguite, appendetevi sulla
piattaforma in alto, salite, fa-
te fuori il soldato e prendete
il Ninja Power. Andate avan-
ti, c1 sara un altro tipo che
lancia fiammate, aspettate le
prima, saltatela, avvicinatevi
al fetuso e accoppatelo.
Saltate (pia avanti) nel
fosso, evitate subito
una flammata saltando

e accoppate

S : 3
. -“,‘f“ -

[
% .
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I'obro-
brio.
Scende-

te, fate
fuori le
falciatri-
cl, saltate
sul tubo,
prendete il

e la pozione,
proseguite e
fate fuori
nell’'ordine la fal-
ciatrice e 1 due

U.F.O (Unknown Fli-

SH). Terza Sezione. Incon-
trerete un gigante armato
di scudo (ostico da abbatte-

Ninja Power

ght Object - Oggetto
Volante Non ldentifica-
to, non é colpa mia se non
si capisce cosa sono! Nd-

re), evitate di sprecare armi
speciali, perché & inutile,
I'unico modo per farlo fuori e
continuare a colpirlo finché
non abbassa la guardia e a
quel punto...TAC! Uecciso! An-
dando avanti vi ritroverete su
un nastro trasportatore (que-
sta volta va in direzione con-
taria), fate fuori soldati e fal-
ciatrici, proseguite, fate secco
il gigante e rifornitevi di
Ninja Power.

Arrivate quindi ad avere da-
vanti due giganti fateli fuori
e dentro le sfere troverete un
NP (Ninja Power) ed una me-
ga pozione rigeneratrice. Sie-
te arrivati al secondo mostro,
anzi al due fratelli mostri:
Jack e Gregory! Questi due
sono veramente ostici da far
fuori, pi1 che altro per il fatto
che Jack (il nanetto vi si at-
tacca addosso come una
sanguisuga e vi rallenta
i movimenti). Comun-
que con un po’ di pa-
zienza ce la si do-
vrebbe fare.

Aspettatelo al
centro del qua-
dro, comincia-
te a colpirlo
ripetutamen-
te, appena &
troppo vicino
scappate a si-
nistra e salite
sulla piat-
taforma. Aspet-
tate che s1 avvici-
ni, quindi superatelo saltan-
do, giratevi e colpitelo due
volte, indietreggiate (se possi-
bile colpitelo ancora), poi sal-
tate sulla piattaforma di de-
stra e ripetete il tutto.

Fate attenzione quando Jack
salta sulla spalla di Gregory,
a quel punto questultimo vi
corre addosso e vi tira una
spallata. Per evitarlo salite
sulle piattaforme. Per stac-
carvi Jack di dosso basta sal-
tare due o tre volte.

TiprsS



era una volta,
quando il tem-
po si fondeva
con l'infinito e
I'aria era intri-
sa dell’in-
confondibile odore della ma-
gia, una gola sperduta. Il no-
me della valle era Giancar-
landia ed era popolata da una
stranissima forma vivente, 1
Giancarli. Questi esser1 era-
no piccolini, alti pit 0 meno
una cinquantina di centime-
tri, avevano due occhioni ton-
di di tutto rispetto. La loro
caratteristica fisica basilare
era pero di essere tondi e
completamente pieni di peli
(anche sotto alle unghie). I
maschi erano di colore azzur-
ro e invece le donne rosa.

La struttura sociale era di
stampo monarchico, i piccoli
(Giancarli infatti erano gover-

nati dal Re Giancarlo de

1: Ecco cosa
vuol dire avere
I'acqua cor-
rente in casa.

2: Ciao, ciao
castello.
Quando mai si
: e visto qualcu-
prio no salutaan-
a rapire la principessa “Lala” gmi'iﬂ st
(a lui piacciono i piumini di
una certa classe). &;l;:te‘mnlta_
attenzione ai
I‘i'.' atu::a!mente quel poverac-  gomenti Mor-
cio di Lolo, avendo visto dono!

“scipparsi”

Calzettis I, il quale

aveva un unico figlio ma-
schio: “Lolo”. Il principe Lolo
era molto innamorato di una
carinissima e batuffolosa ra-
gazza, dall’'originale nome di
Lala.
Un giorno il malefico Signore
delle Tenebre, avendo finito 2
la personalissima scorta di
piumini per le pulizie, decise
di recarsi a Giancarlandia e
la rapire qualche pium... Ops
Giancarlo. Guarda caso, fra
1 miliardi e miliardi di pelo-
sissimi esseri, i1l perfido Si-
gnore & andato pro-

ik L e il
R e Ll e e
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di Adventures of
Lolo. La prima
sonoro, molto bel-
or carita, ma
dannatamente ripe-

- lle
orecchie, POr B0 .o infine giungere al C

| - il primo
H:Iﬁl eng'{ag{:r'.u con la sua paranmmm. iip
; ! orto & il livello

Sonoro “VIrusS . 0 .
i ppi livelli sono di

f :
La seconda cosa ﬂ‘n ato. | prm
' difficolta mal calibratc. intorno del
di di ile. Mentre “Eﬁ-,gu!.tﬁ sale

T |

una faciliia indici alia di

decimo livello 18 ?:r‘;;:ngn il gioco quasi im-
un cattivo prodotto.

espﬂnﬁﬂﬂmmama,

Imm“Er'r'.rn:am:n Lolo non & o B norars

e ' e poi molto) a 1gNuIer
i pi mnuln Ayl elencat!, il glrgnne_

ﬁ:%;lrgg;g di regalarcl diverse

i

S oo :.:‘ difettucci soprd
divertimento € tanto relax.



di mano la propria “donna”,
perde la pazienza e giura a se
stesso di riportarla a casa.
Cosi parte alla volta del ca-
stello di Hasiertes, reggia
dell’onnipotente, malefico,
crudele, bestiale e inumano
Signore delle tenebre.

Il castello & diviso in un goz-
ziliardo di stanze, popolate
dai piu variopinti tirapiedi
del cattivo. Per poter passare
di livello, cioé di stanza, biso-
gnera raccogliere una chiave
celata dentro un baule chiuso
ermeticamente. Una volta
raccol-

te tutte le
icone raffiguranti un cuorici-
no (sara sufficiente cammi-
narci sopra), lo serigno mira-
colosamente si aprira dando-
vi l'occasione di raccattare la
preziosissima chiave.
Il vostro compito, sara ostaco-
lato da un’infinitd di nemici,
ciascuno con le propie carat-
teristiche. Aleuni vi corrono
addosso, altri si limitano a
guardarvi ed altri ancora vi
sparano appena osate avvici-
narli. Ognuno richiede una
tattica differente

per essere eliminato,
sempre ammesso che
sia possibile ucciderlo.
Disseminati qua & la
per 1 vari livelli si posso-
no trovare gli oggetti piu
impensati, i quali vi sa-
ranno molto utili per po-
ter arrivare in zone altri-
menti inaccessibili.
Talvolta raccogliendo un
cuore vi verra messa a di-
sposizione una limitata serie
di aggeggi da lanciare (che
non ho ancora capito che ca-
volo siano. nd-
Nuke), indispensa-
bili per uccidere o
neutralizzare il
mostrone che ci
sharra la strada.
Alcuni degli og-
getti che
compongo-
no la stan-
Za POSSONO
gssere spo-
stati,spin-
gendoli nel-
la direzione
da noi voluta. Bisogna,
perd, fare molta attenzio-
ne a come li s1 muove,
perché e molto facile posi-
zionarli in modo che ci
blocchino la strada. Le va-
rie tattiche su come finire
un livello s1 basano anche
sul giusto posizionamento
di questi blocchi.
In totale si hanno a disposi-
zione cinque vite e una serie
pressoché infinita di “conti-
nue”, i quali sono troppo in-
dispensabili

in un gioco
del genere. Provate a pensare
a un tizio che arriva al penul-
timo livello e muore, dopo di
che si deve rifare tutto il gio-
co tutto da capo, Argh!! Mi
vengono i brividi solo a for-
mulare un tale ipotesi.
Lode all'inventore dei “conti-
nue”.

e
-
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gen definita m

SONORO

paranoico!!
APPETIBILITA

L'ideale per

LQNGEV“'A’

infinita di
pati per moito temPpe-

GLOBALE

Un gioco “onesto”:

a tutta ugualﬂu

chi ama i giochi

livelli vi terranno 0cet”

TEST

4: | draghi, in-
vece, si limita-
no a scaldarvi
un po'.

5: Quadro sil-
vestre questo.

6: Strano che
non ci siano
delle guardie a
proteggere
I'entrata del
castello. Sento
odor di frega-
tura...

7: Anche se
non sembra,
questo & il se-
condo livello.

15%
87 %

tondi.
84%

75%



a che bello, il
menu di oggi
prevede alieni
fatti in casa...
Devo dire che
come 1nizio
non c¢’¢ male, anche se tutto
ha inizio nel 2633 d.C. quan-
do uno schifoso essere alieno
proveniente dalla galassia
dell’Apocalisse decide di voler
spazzare via tutta la spe-

cie umana, che nel frattempo
era arrivata a contare circa
sette miliardi di abitanti.
Dunque, tutto filava liscio co-
me l'olio e la tecnologia era
arrivata ad un tal punto che
scienza e natura convivevano
senza nessun problema (sa-
rebbe veramente bello, Nd-
SH). Un bel giorno pero
spunto ‘sto Black Viper (I'es-
sere schifido) e comincio a
creare un tale casino che
anche solo meta sarebbe
stato fuori dai canoni del-
la narrabilita. Per difen-
dere la razza umana,
un’equipe di scienziati
sviluppo un Robot da
combattimento, program-
mato per blastare tutto e
tutti (1 nemici) fino a
giungere nella tana di
Black Viper, dove avreb-

be indi-
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co supermre! La
grafica_ @ molto
bella, il sonoro
idem, la giocabilita

nale (anche
glun tantl-

na bella sP
pevand aagnsiglia’iﬂ vivame




Comincio a credere
che Shin non e
sca ad interpreta-
e in maniera
corretta gli sti-
moli che gh art
vano dalllesiernﬂh
quando ti dico cne

guesto gioco, vi posso
dire che Probotector
segue la falsa riga di
Turrican e che quin-
di non & altro che
una sorta di
platform-blast’em
up a scorrimento
orizzontale con un
sacco di armi a di-
sposizione ed un
sacco di alienacci
da spiaccicare...

rizzato il caro vipe-
rone al pit vicino risto-
rante cinese (caro
cliente, la nostra vipera
nera fritta e impanata e
veramente ottima...).
Il suo nome & Probotec-
tor, sigla RD 008, ed & il
futuro della pace, la pa-
rola fine al erimine é sta-
ta ormal messa e nessu-
no la potra piu togliere...
Tornando in che cosa ef-
fettivamente consista

80%
PRESENTAZIONE 807

sprmarsi un po’ d

- 90%

E’ bellalll

Bella, bella bellal
93%

sono
Di bell'effetto gli FX, le musiche

eccezionalil
APPETIBILITA’ 88%

perd iniziare e un

Acchiappa,
impresa.
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Meccanico; organico, splatteroso--
che volete di pit?
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_A ROMA C'E JOY!

JOY E L'AMICO CHE TI GUIDERA

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

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA

Potrai trovare i negozi del GRUPPO VIDEOGIOCANDO a Roma:
V.le delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Circ.ne Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50
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E UN’ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 15 - 21020 CASCIAGO - VA - ITALY - TEL 0332/212255-FAX 0332/212433

CalaRric

(Nintendo)

ENTERTRAINMENT
SVYSTEM™

la vita di Joe & Mac, i nostri due
simpatici cavernicoli, non & per niente
Fc:ciﬁa! In una notte di luna piena, mentre
Mac stava cacciando sulle montagne,
dei vicini poco cordiali hanno fatto
irruzione neFlnm villaggio e rapito le
loro donne. Dinosauri permettendo, Joe
é l'unico in grado di salvarle...
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ebbene il suddetto
salone dell’infan-
zia si sia svolto dal
25 Aprile al 3 Mag-
gio, ’'articolo che
state leggendo &
sul numero di Giugno. Come
mai? Bhé, 1 tempi di prepara-
zione della rivista sono quelli
che sono e, dovendo prepara-
re tutto con quasi un mese di
anticipo, non siamo riusciti a
inserire il pezzo sul numero
SCOrso.
Spiegato il perché di questi
sfasamenti spazio-temporali,
passiamo alla descrizione
dell’avvenimento fiera.
Prima di tutto bisogna am-
mettere che siete stati vera-
mente tantissimi. Non pensa-
vo che una manifestazione,

tenuta in un luogo tutto
sommato non comodissi-
mo da raggiungere, po-
tesse riscuotere tanto
successo. Merito sicura-
mente della grossa
campagna pubblicitaria

promossa dall’organiz-
zazione ma anche del gran
numero di attrattive che la
stessa offriva.
Ricordate il listone di eventi
riportato nell’articolo che an-
ticipava l'arrivo della fiera?
Bene, le iniziative riportate
sul quel “profiloe” non sono
state che una parte di tutte
quelle che si sono effettiva-
mente tenute negh stand.
La Milka, che sfoggiava uno
stand pieno zeppo di mucche
piu o0 meno violacee e un
grande recinto pieno di “roba”
bianca, distribuiva oltre alle
previste merendine una
gquantitd immane di gadget
quali yvo-yo, cappellini, trotto-
line e magliette.
Lo Stand della Lego, che era
veramente immenso, dimo-
strava alla gente come sia
possibile creare delle vere e
proprie opere d'arte utiliz-
zando dei semplici matton-
cini per costruzioni. Vera-
mente splendide, e parti-
colarmente entusiasmanti,
le strutture Lego comple-
tamente animate.
Altro stand molto getto-
nato, con gran sorpresa
da parte di tutti, & stato
lo stand di Ghisalandia.
Lo stand, organizzato dai
vigili urbani della citta di
Milano, metteva a dispo-
sizione dei ragazzi diver-
se biciclette da passeggio
e li guidava all'interno di
un circuito “inzuppato”

76

(bisognava vederlo per cre-
derci) di segnali stradali.

Non sono mancati neanche
gli assalti degli indiani pron-
tamente respinti da un eroico
cowboy che vigilava nei pres-




g1 della nostra postazione.

Ma parliamo anche delle ini-
ziative che abbiamo promosso
nel nostro “angolino” (lo chia-
mo angolino solo perché era

tale la massa delle persone
che ci siamo ritrovati “co-
stretti” in un angolino dello
stand).
Avevamo annunciato uno
stand all'insegna del diverti-
mento elettronico, e cosi é
stato. Un PC Amstrad 286,
un Commodore 64 e un Com-
modore Amiga, un Master
System, un Megadrive e un
NES hanno rischiato di fon-
dere per tutti e dieci i giorni
della fiera. Equipaggiati con i
migliori giochi in commercio
e non (alcuni fortunati visita-
tori hanno potuto provare in
anteprima 'ultimo gioco del
mitico Andrew Braybrook) i
giocatori si sono sbizzarriti

lanciandosi sfide dopo sfide
in epici scontri (hum, forse
sto un po’ esagerando). Co-
mungue 1 ragazzi si sono di-
vertiti

molto e sem-
bra che abbiano apprezzato il
fatto che, oltre agli arretrati
delle nostre riviste, si distri-
buissero grandi gquantitativi
di poster e adesivi a chiunque
ne facesse richiesta.
Prima di concludere I'artico-
lo, lasciatemi esprimere
un'impressione personale su
tutta la fiera. Bella & I'unica
parola che mi viene in mente.
I bambini hanno avuto la
possibilita di vivere una gior-
nata (o piu se sono stati for-
tunati) completamente all'in-
segna del gioco e della fanta-
sia. Tutti gli stand erano or-
ganizzati nel migliore dei mo-
di e tutto il personale era stu-
penda -

mente disponibile (pensate
che mi son fatto regalare ben
7 footbag dalla “standista”
della Spunti).

Ultimo fatto curioso da se-
gnalare: il sondaggio dei visi-
tatori ci ha piazzato al terzo
posto nella classifica di prefe-
renza dei visitatori al pari
con lo stand Milka. Ottimo ri-
sultato, considerando che noi
non regalavamo nulla di com-

NEWS

mestibile.

A 1nsaputa di tutti, ci siamo presentati
con uno stand anche allABACUS, la fiera
dell'informatica ( 7/11 Maggio). La proce-
dura d’attacco é stata la stessa, distribu-
zione di riviste e poster, con la variante
della presentazione “ufficiale” della no-
stra rivista solo per i personal computer
“PC Action”. Purtroppo lo stand era un
po’ pin piccolo di quello che avevamo a di-
sposizione nell’altra fiera e abbiamo do-
vuto riorganizzare il parco macchine di
conseguenza. Grande successo in ogni ca-
so con un sacco di complimenti da parte
di tutti e un sacco di imbarazzo mentre
firmavamo alcuni autografi...
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A volte aprire questa rubrica ¢ imbaraz-
zante, avrei voluto parlarvi delle solite
idiozie che si dicono a Giugno, i luoghi
comuni tipo “finisce la scuola ed inizia
l'estate”, ma purtroppo non mi é possibi-
le. Dico purtroppo perché un tragico inci-
dente stradale ci ha privati di uno dei
nostri pit affezionati lettort, proprio quel
Ricky '73 che ¢i ha deliziato con le sue
tante e variegate missive. Vorreil quindi
che leggeste attentamente la prima lette-
ra di questa posta e che rivolgeste un
pensiero ad un vostro amico che non c'é
pii,

UN MINUTO DI SILENZIO
PER FAVORE.

Spettabile redazione di Zzap!, sono il
fratello di Riccardo Bruno, Silvio. Credo
(o spero) che vi ricordiate di lui, vi ha
scritto un sacco di lettere. Lettere diver-
tenti, utili, inutili, polemiche, demenzia-
li, lettere che ogni volta che le leggevo
mi facevano sbellicare letteralmente dal-
le risate. Purtroppo non avro pit questo
piacere perché mio fratello ¢ morto I'al-
tro ieri, 13 aprile... All'uscita di scuola
(frequentava il quinto anno di ragione-
ria) un suo amico in motocicletta gli ha
offerto un passaggio, lui I'ha accettato.
Andavano veloci, una macchina sbuca
da una stradina laterale, c'¢ lo scontro.
Mio fratello ed il suo amico volano a ter-
ra. L'amico di mio fratello aveva il casco
e se I'é cavata con un paio di brutte frat-
ture, mio fratello invece no, urta con la
testa contro il muro e muore sul colpo...

Non =0 perché vi ho scritto questa lette-
ra, non so perché uso la macchina da
scrivere di Riecardo, che lui mi ha inse-
gnato ad usare... Forse lo faccio per rin-
graziarvi... Per ringraziarvi di aver pub-
blicato aleune sue lettere, di averlo cita-
to nella posta, a volte sotto il suo vero
nome, a volte sotto il suo pseudonimo di
Ricky ‘73. Vi ringrazio a suo nome per
avergli regalato qualche momento di ef-

fimera notorieta, a lm che si sentiva di-
sperso nella massa anonima, soffocato
dal conformismo, a lui che voleva emer-
gere, che voleva distinguersi.... Quando
leggeva la vostra rivista o vi scriveva
delle lettere si sentiva parte di un gran-
de gruppo di veri amici... Non 80 quante
volte 'ho rimproverato, quante volte ci
ho litigato per 1 motivi pit futili, come il
fastidio che mi dava il ramore della mac-
china da serivere che ora sto usando, lo
avrei strozzato un sacco di volte.... ma
ora....
Naturalmente non ho pretese di pubbli-
cazione (ci mancherebbe...), voglio solo
ringraziarvi da parte di mio fratello di
cui sento una grandissima mancanza..,
Grazie.

Silvio

La morte a voite ci sembra una cosa lon-
tana, una cosa che non puo tocearci in
alecun modo. Sentiamo parlare di inci-
denti, attentati, stragi, molte persone
perdono la vita ogni giorno, ma gueste
sono cose che non ¢ riguardano diretta-
mente, sono cose a miglia e miglia di di-
stanza da noi. Quando pero ¢ una perso-
na a noi cara a morire, allora tutio cam-
bia. Ci si spalancano gii oechi e ci ren-
diamo conio di guanio la vita sia effime-
ra (vorremmo inoltre, in guesta circo-
stanza, porgere il nostro saluto al profes-
sore di filosofia Valerio Leonardo -tra
laltro lettore di Zzap!-, deceduto la setti-
mana scorsa, dal momento che il véecchio
liceo Cairoli che frequentiamo sembra es-
sersi dimenticato completamente di lui,
NdPeD). Questa notizia é stata un duro
colpo anche per tutfi noi, ormai conside-
ravamo Ricecardo (0 meglio Ricky ‘73)
uno della nostra grande famiglia. Mi ri-
sparmiero le solite ormai scontate condo-
glianze, ho sempre sostenuto che non ser-
vono a nulla, non & faccio neanche di-
scorst senza senso, ti dico solo una cosa:
tuo fratello é stato forse uno dei nostri
lettori piii assidui, molte sue lettere sono
state anche pubblicate, tutti i patiti della
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posta sicuramente si ricorderanno di lui,
Riceardo sara sempre con noi.

LATINA EPISTULA IN RE-
DATIONE NOSTRA?

Avvertenze:

g1 avverte chi sta leggendo di tradurre
dal latino seguendo 'ordine, in quanto
chi scrive non & abituato ad usare la co-
struzione latina, pertanto la direzione si
dimette da ogni responsabilita in caso di
errata interpretazione del messaggio
proposto.

ANTE SCRIPTUM comunque vada ci
vediamo al I salone dell'Infanzia, mi 13-
corderete.

A.A.S. Ho finito Sonic per GG.

Ave. Scribo vobis. (E’ latino) (davvero?
NdR) Riviste per computer.... Ne tengo
di tre o quattro qualita Zzap! perd
uhmm... Smack (e questo sarebbe uno
scritto latino? NdR)!

In hac epistula vobis scribo ut dicam
meam sententiam. (Oddio di che declina-
zione e Zzap!?) (Ignorante! Zzap! E' un
nome che si comporta come i sostantivi
di origine ebraica, quindi & indeclinabile.
Ti consiglio di rispolverare la grammati-
ca latina! NdR)(sembra quasi serio
quando spara di queste stupidaggini, il
nostro Ricki.-ndJH).

Bando alla squola (ma chi ha sbaglia-
to.... Pagliuca?) (7?) almeno in questi mo-
menti di gioia. (Non preoccupatevi, scuo-
la s1 serive... Opsl, I'ho appena scritto
giusto).

Io compro abitualmente tutte e tre le vo-
stre riviste e vorrei chiedervi una cosa.
Che cosa? Ah, si, dicevo, cosa dicevo?
Dunque...

STOP!

Ho visto il fondino della posta di CM. Vi
volevo chiedere se potreste inserirlo co-
me poster in una delle tre riviste, ma
con una piccola modifica: al posto del
Paolone preferirei delle ragazze nude,



ma se non vi fosse possibile mi va bene
anche cosi. Un'altra domanda: sempre
nello stesso sfondo, in alto a sinistra, c'é
un pessimo fotomontaggio di Paolone
con una bella ragazza; per favore, toglie-
telo, mi fa senso vedere una ragazza cosi
COTN TITIEN i miosins

meglio evitare, se voglio che mi pubbli-
chiate la missiva. Un altro consiglio: fate
lo stesso concorso di Zzap! con le altre ri-
viste, mettendo in palio, oltre all’'orolo-
gio, anche un cimelio della vostra reda-
zione; che ne so0, una lametta da barba di
JH (ma che blateri? Lui non ne ha mai
avute! NdD)(bah, a dir la verita anche io
in gioventa ho peccato... Ma solo un paio

Bon, mi sembra di aver detto tutto. Ed
ora l'angolo della risata: ........
Gli USA hanno una popolazione di
241.000.000; 300 citta superano il milio-
ne di abitanti...... (Dal libro di geografia)
Assente per epitassi recidiva da sindro-
me influenzale (dalle giustifiche) (bella
perd, peccato che oramai io non la possa
piu usare! NdR) (tu no, ma io si! NdD).
E ricordatevi, se avete un problema te-
lefonate al solo Gallo abitante a Mache-
rio e chiedete di Massimo, il panino pia
veloce d'Ttalia.
Aurevoir,

Davide Ripamonti

Ave valeque Davide! Pulcherrimam et
stupidissimam epistulam tuam vidi, et
publicandam esse constitui. Te pudet,
Davide, tua Latina lingua schifidissima
est, deinde, cur tuum grammaticae li-
brum non spolverit?

Ora che ti ho dato sfoggio di tutta la mia
eloguenza oratoria latina, mi sa che é il
caso di ritornare a parlare in Italiano,
Oh marrano, giammai dovresti osar par-
lare in cotale modo a noi redattori. Per
tua sicurezza ti informo che nel fondino
non sono presenti fotomontaggi, mi stu-
pisco quindi, perdincibacco, che tu possa
aver pensato ad una cotal cosa e non a
una sempliciora (dal latino: = pitt sem-
plice). La foto in questione per nulla é un
fotomontaggio, trattasi invece di una ra-
gazza assetata di denaro, che il presente
collega Paolone ha adescato fingendo (co-
me fa di solito) di essere straniero e poi le
ha dato diect mila lire (e dire che sono
pure riuscito a farmi offrire il gelato tut-
te le sere, dicendole che in ltalia c'é
l'usanza che siano le donne a pagare...
Scherzi a parte, Ricki é semplicemente
invidioso di me perché lui non puo van-
tare dei “cuccaggit” estivi come Liza, la
bella Austriaca della foto incriminata...
Scusa, Davide, non é che mi invidi un po’
anche tu? NdP) (Paolo, tt ricordo che
adescare una fanciulla non significa far-
st offrire il gelato tutte le sere. -ndJH)
per posare con lui nella foto. Capito?

Per l'idea del poster ti dirdo che non é
niente male: si vedri...
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PEPERINO JOE

Salve, sono una delle vostre 40 lettrici
(anche se 40 mi sembrano un po’ poche).
Ho letto su Zzap! del mese di Novembre
“I'angolo rosa”. Vorrei proprio discutere
sul fatto che alle ragazze vengano abhi-
nati colori come il rosa, mentre i maschi
I'azzurro. Questo & dimostrato anche dal
titolo che avete dato a quella colonna
sulla pagina della posta. Tra l'altro io
ODIO il ROSA. Inoltre perché le femmi-
ne devono sempre praticare danza? An-
che qui, verso la fine della colonna, c'e
seritto: “... Fra amiche e compagne di
danza...”. Io invece lo leggo fra amiche/ci
e compagne di calcio. Questo dimostra
che tutti credono che le femmine siano
delle rammollite, sceme e che non abbia-
no neanche un po’ di forza, come se non
c1 si potesse picchiare fra compagni/e.
L'ultima cosa che aggiungo & quella del-
la gonna. Perché dovremmo sempre met-
tere gonne, calzamaglie invece di panta-
loni e pantaloncini? Io, che mi comporto
cosi, vengo considerata un maschiaceio,
che da grande cambierid sesso, e a me
questo da fastidio. Scrivetemi quello che
pensate, e tu soprattutto Ricki, rispondi-
mi a casa mia (yuk, I'ultima frase &
gottolineata una decina di volte!
NdR)(attento, secondo me vuole solo
picchiarti di persona.-ndJH).

Daniela Lucia Astrid

Hev, ma ti sembra il modo di arrabbiar-
ti cosi per un miserrimo, minuscolo tito-
letto? Nessuno ha mai detto che tutte le
ragazze debbano amare il rosa o andare
a danza. Quei fitoli e quelle parole scritte
fra le pagine della rivista sono da consi-
derare solo in quanto sfocianti da una
serie di convenzioni piit o meno univer-
salmente accettate; non mi sarel mai e
poi mai aspettato di offendere qualcuno.
Comunque ora il malinteso é stato chia-
rito. Sono perfettamente d'accordo con
quanto da te detto sopra, e sono gontento
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che ei siano anche ragazze che la pensa-
no come te. Dico cosi perché, molto spes-
so0, quando le ragazze mi chiedono che
lavoro faccio e io rispondo che lavoro per
riviste di videogiochi, solitamente mi ri-
dono in faccia. Dicono che i suddetti non
sono altro che una fetecchia. Con questo
non voglio dire comunque che le suddette
ragazze pratichino danza, portino sem-
pre la gonna, tuttaltro. Per quanto ri-
guarda il colore rosa non ci posso fare
niente, ormai ¢ diventato (ma da moltis-
simo tempo) il colore distintivo delle ra-
gazze, non ne ha colpa nessuno. Hasta la
vista, baby!

RIFLESSIONI VARIE

Mitica redazione di Zzap!, questa missi-
va non ha altro scopo se non quello di co-
municarvi le mie impressioni sulla rivi-
sta. Innanzitutto i complimenti: a tutti i
redattor (presenti, passati e futuri) van-
no le mie piu vive congratulazioni per
aver saputo realizzare un giornale cosi
completo, professionale e, allo stesso
tempo, intriso si umorismo demenziale.
Vi seguo ormai da diversi anni, e posso
affermare, senza ombra di dubbio, che
Zzap! & andato via via migliorando, fino
a raggiungere 'apice qualche mese fa. E
ora le critiche (speravate non ci fossero,
eh?): sostanzialmente vi prego soltanto
di una cosa, e cioé di essere un tantinello
pit precisi nelle recensioni. Mi riferisco
soprattutto alla voce “presentazione”: al
posto della descrizione della confezione,
del manuale e via dicendo, sarebbe cosa
pitl gradita (non solo a me, credo) che vi
soffermaste maggiormente a parlare dei
caricamenti, e delle differenze tra lo
stesso gioco in formato disco e cassetta,
Vi serivo dopo il numero 65 (un po’ scar-
so, in veritd, a causa della penuria di
zoftware per C64): ho notato che I''mpo-
stazione grafica é notevolmente mutata,
ma sinceramente non so dirvi se la pre-
ferisco a quella precedente. Infatti, se da
un lato essa & piu elegante, chiara e pre-
cisa (e costosa, probabilmente) (I'hai det-
to, NdR), dall’altro & meno vivace e colo-
rata (era.. -




ndJH). Comunque, apprezzo moltissimo
i vostri sforzi nel tentativo di rendere
gloriosi questi ultimi anni di vita del pic-
colo Commodore. A proposito, non & che
la recensione di Catalypse & leggermente
sballata? I voti mi sembrano alquanto
(troppo) bassi; ad esempio: “presentazio-
ne 70%: schermate da capogiro, istruzio-
ni dettagliate, buona suddivisione dei
caricamenti ed ottima confezione (777)"
oppure “globale 81%: un’imperdibile
esperienza arcade (?7?!1)". Vi sarei grato se
pubblicaste i veri voti (I'abbiamo gia fat-
to, NdR).

Ancora nel numero 65, leggendo la posta
(sempre a livelh altissimi, ma, in questo
Zzap!, particolarmente divertente), mi e
tornato in mente un’ episodio accaduto
in classe un paio di mesi or sono. Quel
giorno, suonata la campanella, entra e si
siede alla cattedra, come di consueto, il
nostro professore di filosofia. Ad un certo
punto, improvvisamente, esclama, rivol-
gendosi alla classe: “ma voi lo sapete
che, stando ai risultati di un sondaggio
effettuato in Inghilterra, circa '80% de-
gli omosessuali (veramente ha usato
un’altra parola, ma il significato & co-
mungue lo stesso, NAME) sono pss pss
pss?” Pronunciando "ultima parola a vo-
ce bassissima, tale da renderla incom-
prensibile. Allora, un ragazzo dell'ultima
fila dice: “come, scusi? Non ho capito”. E
il professore, quasi urlando:” SORDI!!",
Allorché la classe, dopo 20 secondi netti
di silenzio assoluto, esplode in fragorose
risate...

Good Bye to everybody!

Badalassi Federico

Maremma! Appena ho letto il tuo cogno-
me mi stava venendo un colpo. Al posto
di “Badalassi” avevo letto “Badalotti”!
AArghh! Badalotti non é altro che uno
degli pseudonimi (per dire la verita é il
suo cognome, NdR) usati dal Pastore, ov-
vero la disperazione dei Bovas, cioé di
Davide e Paolo! Va bene, visto che non si
tratta del Pastore ti rispondero, altri-
menti avrei fatto rimuovere al mio fido
Cl-text tutta la missiva. Non fatemi piu
scherzi del genere! Passiamo al sodo: in-
nanzitutto vorrel fare una precisazione,
tu hai perfettamente ragione nel consi-
gliare di scrivere le differenze tra versio-
ne disco [versione cassetta. Tient pero
conto di una cosa: generalmente i distri-
butori c¢i mandano una sola versione del
gioco, che puo essere quindi su cassetia o
su diseco. Quando ci é possibile vedere en-
trambe le versioni non dubitare che scri-
veremo le nostre impressioni, ma tieni
conto di quanto ho detto sopra. La bar-
zelletta del tuo professore é davvero forte,
anche se ho dovuto ricorrere a tutto il
mio acume per capirla. E per finire una
doverosa precisazione: non é Max a cura-
re la posta di Zzap!, ok?

See ya later!

TOP SECRET SEMPRE PIU’
SECRET?

Bravissima, fantasmagorica, mastodon-
tica, pantagruelica, abbagliante, sofisti-
cata e abbronzata redazione di Zzap!, in-
nanzitutio volevo complimentarmi per il
giornale che mi piace sempre pit, mi
chiamo Giuseppe e sono un vostro affe-
zionatissimo lettore, sono veramente
soddisfatto (e sfatto} del giornale anche
se qui a Portogruaro, nel Veneto, Zzap!
Arriva con un.... Mostruoso ritardo! E
devo aspettare molto per poter finalmen-
te gustare tutte le novita del mese, & ve-
ramente un piacere leggere le famose re-
censioni dove c’e sempre una buona dose
di ironia che tutti voi (Dave, Paolo,
Giancarlo, Stefano, ecc) sapete dare per
non appesantire la lettura, devo proprio
ritenermi soddisfatto. Posseggo un...
Un... Ah, si, dimenticavo, un Commodo-
re 64 e un Atari Lynx, e non litigano
mai, la sera li sento discutere su quello
che hanno fatto durante la giornata (eh,
no, non puoi lasciare cosi I'argomento
aperto: adesso ¢ scrivi COSA si dicono,
visto che qui ci sono tanti computer e
console diversi, e devo ammettere che
tra loro non parlano mai... NdR). Ho no-
tato purtroppo che i top secret, ultima-
mente, scarseggiano rispetto a quelli di
qualche mese fa, non veglio incolpare i
Bbros ma i lettori che (escluso me), non
spediscono i loro subdeli trucchi per po-
ter cosi finire giochi come Terminator 2,
The Simpson, Rodland, ecc. Quindi inci-
to tutta I'ltalia a scrivere e scrivere, Co-
me ultima cosa voglio congratularmi con
Ricki per la posta e tutti gli altri per il
resto, orbebe (!) (?- Vorrai dire... Che si-
enifica “orbebe™ NdR), non mi resta che
salutarvi e incitarvi a continuare cosi, e
non perdere la diretta via (diretta? Ma
non era “dritta” o “retta™ Mah! NdR)

Giuseppe Piccolo

Bene, ho accolto il tuo appello e I'ho pub-
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blicato. Una rivista di videogiochi deve
anche ricevere i contributi “illeciti” dei
lettori pit scaltri. O no? In ogni caso, mi
sembra che la situazione dei Top Secret
si stia stabilizzando, e che i veri proble-
mi siano acqua da tempo passata (di
trucchi non se ne ha mat abbastanza.
Mandate, lettori, mandate. ndJH). Ne
approfitto per scagionare i baldi Bbros
da ogni eventuale colpa che possiate at-
tribuire loro. Infatti i trucchi che appaio-
no sulla rivista sono quelli che spedite
vot, per tanto se qualcuno non funziona,
non é certo colpa loro! Ricordiamo, co-
mungue, che i listati e le poke funziona-
no soprattutto (e nel caso dei primi esclu-
sivamente) con copie ORIGINALI, Ok?

MA DAVVERO NON CI VA
MAI BENE NIENTE?
(EH, DAVIDE? NDR)

Mitica redazione di Zzap!, mi spiace ini-
ziare cosi banalmente ma vi voglio subito
dire che io adoro questa rivista, che
all'inizio del mese soffro di attacchi apo-
plettici prima che esca, e che la mia vita
di videogiocatore & fondata su di essa
(non compro alcun gioco prima di vederlo
recensito). Inoltre con questi rinnova-
menti nella rivista dal numero di Marzo,
mi devo chiudere la bocea altrimenti ei
sbavo sopra mentre leggo. Soprattutto
mi sbellico con i commenti di Geims
Tonn. Adesso volevo solo dire una cosa a
Dave: “Ma non te std mai bene niente!
Vedere la tua caricatura soddisfatta in
gqualche recensione & un evento storico!
Inoltre pure a Hudson Hawk (che & un
capolavoro che non esiste di meglio) eri
scettico!”, Va bhé, va... Poi vorrei sapere
se Stefano Piras se I'¢ inventato quel
trucchetto per le vite infinite di Hudson
Hawk (I'ho provato 1000 volte e non fun-
ziona mai). Rinnovo le mie congratula-
zioni a tutta la redazione di Zzap!, ed
esprimo il mio giudizio positivo a “L’an-
golo di BovaByte”.

Franco Minissi

P5S: pubblicate questa lettera, o almeno
fate anche un solo piccolissimo accenno
nella Posta Synthetica

Come vedi la tua missiva é finita nelle
auree pagine della posta, che in linea col
rinnovamento dell'impaginazione in atto
da Marzo e per fortuna non ancora termi-
nato, dovrebbe abbandonare con questo
numero la strada intrapresa delle due co-
lonne a favore di un assetto grafico piit
simpatico. Ci fa piacere che ti piaccia il
nuovo look di Zzap!, anche a me piace
molto e ne approfitto per rinnovare ¢ miei
complimenti a Carlo ed Alessandra Gan-
dolfi che, chissa perché, nonostanie tutta
la fatica che fanno per impaginare al me-
glio la vostra rivista preferita, non sono
mai stati citati da nessuno. Per quanto
riguarda invece Davide, bhé, bisogna am-
mettere che non é un redattore “easy to
please”, anzi¥ preferisce essere sempre



molto eritico. In ogni caso, questo si rive-
la per voi un vantaggio, perché ogni qual-
volta lo vediate saltare esaltato, vuol dire
che il gioco in questione E’ da comprare.

VIDEOMASCHILISMO E
NEOVIDEOFEMMINISMO

Caro Ricki, ciao, sono Sim. Ho appena
letto (quasi per caso) la lettera di Gior-
gio Guerra, e siccome sono una donna,
ritengo, come tale, di dovermi comporta-
re in maniera piu civile ed educato di
quanto Giorgio abbia fatto con me. Mi
spiace che si sia fatto due ***** (scusa
I'intervento, Sim, ma sebbene fosse piu
educato di quello di Giorgio G. non pote-
vo lasciarlo integro. Sappiate, lettori,
che gli asterischi vanno sostituiti con un
sostantivo “sferico”. ndJH) cosi (forse co-
me altri milioni di lettori) leggendo la
mia lettera, mi dispiace di pit perd che,
quel ragazzo che ho apprezzato in "mai
dire Zzap!”, sia stato tanto CAFONE da
scrivere cose del tipo “I'hai pubblicata
solo perché & femmina”. Io voglio solo di-
re che quando ho letto quella fatidica
lettera di Giorgio, ho pure pensato “come
vorrei essere divertente e spiritosa al pa-
ri di questo qui”. Io scrivo a Zzap! PRI-
MO perché mi piace la rivista e SECON-
DO perché trovo che voi redattori siate
degh amici. Si, degli amici ed & proprio a
questi che si raccontano scemenze e cose
inutili (vedi la mia lettera “chi & il piu
sexy’ ). Per me non & stato mai importan-
te vedere una mia lettera pubblicata, né
tantomeno essere giudicata per quello
che scrivo o leggo, quindi di pure a Gior-
gio, caro Ricki, che su Zzap! non si @ in
competizione, non si compra la rivista
per vedere se la propria lettera @ stata
pubblicata o meno, Zzap! si legge perché
tutti amiamo i videogiochi e la mitica re-
dazione, ed & questo che accomuna colui
che ha la lettera pubblicata in quattro
colonne in prima pagina a quello che in-
vece ce 1'ha pubblicata in un rigo nella
posta synthetica (Evviva Sim!!! nd.JH).
Mi sono seccata di tanta puerilita di cer-
ti lettori e di ragionamenti basati sul
fatto che ci si pud vantare con gli amici
di avere una lettera pubblicata su una
rivista! Basta, va bene? Questa volta so-
no seria e siccome tu Ricki, comprendi le
cose serie, spero di averti chiarito la mia
posizione di “femmina” (che & un termi-
ne disgustoso usato per una ragazza).
Scusami ancora e Grazie.

Sim (incavolata come una iena)

P.S. (se Martina mi sente): spero che ap-
poggi la mia causa, forse lei ha ragione...
Certa gente merita il blastaggio.

E adesso, caro Giorgio, come intendi ri-
battere? Come addetto alla corrisponden-
za, non voglio parteggiare per nessuno.
Sarei accusato di fare preferenze o, al li-
mite, di voler fare il marpione a tutti i
costi difendendo a spada tratta le ragaz-

ze. Questa lettera ho DOVUTO pubbli-
carla, non tanto perché cosi Sim potesse
esprimere tutto il suo rancore, ma perché
dice cose importantissime. Quando 1o
pubblico una lettera, lo faccio perché la
ritengo interessante o divertente, e non
basandomi sul sesso di chi la scrive (o
almeno non pit, oggi so molto meglio di
allora che le lettrici ESISTONO). Gior-
gio si lamentava invano della mancata
pubblicazione di una sua lettera, e ne ho
approfitiato per spiegarvi i tempi di pub-
blicazione, mi ¢ dispiaciuto molto gia al-
lora per la frase “incriminata” contro
Sim, ma non era giusto (democrazia) ta-
gliarla.

PS: cara Sim, adesso perd non esagerare,
il blastaggio lo merita ben altra gente...

POSTA SYNTHETICA

Iniziamo (plurale maiestatis pleonastico)
questa rubrica nella rubrica con la
luuuuuunga apolgia di Paolo Chiantoro
in onore del Paolone di redazione. Ho
passato la tua lettera all'individue in
questione e, dopo averla letta, ha sorriso
compiaciuto. In ogni caso condivido pie-
namente il tuo giudizio (altamente nega-
tivo) sulla foto di gruppo apparsa su
TGM di dicembre: decisamente troppo
sfocata. Per quanto riguarda invece i
tuoi quesiti, sappi che Shin altri non e
che Emanuele Scichilone, mentre il “coso
con gli occhiali vestito da superman” non
@ Clark Kent che si & dimenticato di to-
glierli dopo essere uscito dalla cabina del
telefono, bensi Giovanni Papandrea, che
nella prima versione delle sue earicatu-
re, 8i & visto negare il nome “Nuke” o le
sue iniziali a causa di una svista. C'e
inoltre da aggiungere che erano pronte
anche delle caricature “corrette”, ma si
sono perse nel marasma redazionale, ed
il povero Gid si & ritrovato nuovamente
“anonimo”, Ma la cosa dovrebbe andare
a posto questo mese. C’¢ infine da ag-
giungere Elo, sorella di Shin ed unica re-
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dattrice della rivista. Si passa cosi a Fio-
rello il Bidello, che ci ha scritto una let-
tera pseudo-incomprensibile a causa dei
suoi caratteri ultramicroscopici. Da quel
che sono riuscito a capire, comunque, e
soddisfatto per gli ultimi numeri e ci ha
inviato la megaclassifica, lamentandosi
della scomparsa della trash parade. In
attesa del suo ritorno, pubblico la sua:

1) Football Manager

2) Dick Tracy

3) Astro Marine Corps

4) Line of fire

5) Out Run

6) Chase HQ

7) Super Monaco GP

8) The Spy Who Loved Me

9) Megaphoenix

10) Kick Off

Emiliano Benvenuti (ci ha seritto prima
che uscisse il numero di Aprile) si do-
manda cosa sia successo ai voti di Ca-
talypse. Guarda, non & ancora ben chia-
ro oggl, tuttavia JH sta ancora indagan-
do ed in ogni caso, la pagella giusta &
stata pubblicata un mese dopo la sfortu-
nata recensione. Bellina la tua recensio-
ne. Fabrizio Fabi, infine, si trova in un
bel pasticcio dopo aver attuato il trucco
per Ultima 6 sulla copia originale del di-
schetto. Ma scusa, carissimo, se non ave-
vi dei copiatori abbastanza potenti da fa-
re delle copie di riserva (non guardatemi
male, non & pirateria, per certi giochi &
INDISPENSABILE giocare su copie di
sicurezza, a causa dei frequenti accessi
in scrittura al dischetto)potenti un cor-
no, Ultima VI non aveva protezioni su
disco. ndJH), potevi benissimo procurar-
teli. Non dirmi che non conosci nessuno
che abbia il Fast Hack’em o un buon
Nibbler... In ogni caso, se qualcuno ha
voglia di aiutare il nostro lettore in diffi-
colta, pud mettersi in contatto con lui:
Via Giulio Tarra, 33 - 00151 Eoma.

COLPO D’IGENIO 1

Cara redazione zapparola. Vado subito
al dunque, perché non pubblicate un nu-
mero speciale nel quale recensire i mi-
gliori 2000 games per C64 dal lontano
1982 ad oggi?

Martino Salvatore (A25)

Era uno dei nostri progetti segreti per il
settantacinguesimo compimese della ri-
vista, ma abbiamo trovato qualche diffi-
coltda tecnica a metterci in contatto col

padreterno...

SPACE OVER

Ed & finita anche per questo mese, pre-
paratevi perché il prossimo sara l'incre-
dibile numero estivo della rivista, ed ab-
biamo in cantiere per voi tantissime sor-
prese. (Gia, una delle quali sara l'esame
di maturita per Paolo, Dave e Luca... Ci
sara da ridere... NdR)

Ricki



JOYSTICKS
ED ACCESSORI

COMPATIBILITA
COMMODORE, ATARI, ETC.

I marchi Commodore @ Atari, sono marchi
registrati delle rispettive case produttrici.
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FANS DEL CALCIO, PRONTI A SCENDERE IN CAMPO! DAL POPOLARE GIOCO DA BAR

DELLA TAITO, UN'APPASSIONANTE SFIDA Al PUNTI CHE VI TERRA A LUNGO INCHIODATI
ALLO SCHERMO. UNA GROSSA NOVITA: POTETE DARE INTENZIONALMENTE
GINOCCHIATE, CALC| E GOMITATE AD UN ALTRO GIOCATORE: VE LA CAVERETE SOLO
SE NON SARETE INDIVIDUATI DALL’ARBITRO! IN CASO CONTRARIO PERDERETE PARTE
DELLA VOSIRA FORZA - E QUINDI VELOCITA E VOLONTA - E FINIRETE PER ESSERE
AMMONITI O, NEL PEGGIORE DEI CASI, ESPULSI...
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