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Attenzione Zitz! La perfida Regina Nera
ha fatto prigionieri Rash e Pimple, i tuoi
migliori amici. Hai molta strada da fare
per raggiungerli: nelle caverne,
attraverso le paludi e addirittura nella
pancia del mostruoso verme gigante. E,
naturalmente, alla fine dovrai sconfiggere
il terribile, il furioso Trita-Rane Robeo
Manus! Sei sicuro di avere gquello che ci
vuole per essere un buon Battleicad? Lo
vedremo presto, in un modo o nell’altro. ..
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EDITORIALE 7

L'omelia illuminante del sempre
saggio Stefano Gallarini.

SPECTRUM CLUB 8

Ben due recensioni questo mese:
dove andremo mai a finire?

CONCORSO 11

E’ quasi ora di riscuotere il vostro
credito.

BOXING CHAMPION 12

Menate per conto della Simulmon

do.

BUDOKAN 16
E’ meglio il kendo o il karate? Bo!
MEGASPORT 20

Sempre piu grandi e sempre pit
pesanti.

BOVABYTE 24

Piccole modifiche, grandi demen-
zialita.

THE COOL

CROC TWINS 28

Quando ’Amiga diventa piccolo al-
lora ci si diverte...

NARCO POLICE 31

Ecco il budget del mese. Ma chissa
se le giraffe viola le arrestano pu-
re...

EUROPEAN POSTA 78
FOOTBALL CHAMP... 32 Ricki ha avuto un attimo di insicu-

...Eceo, non come in questo caso! rezza e subito Paolone ne ha ap-

HISTORY 9@ profittato, ma dal prossimo mese

tutto come prima.
Siamo giunti al lumicino. Luca si
veste di nero e vi parla dei simula-

tori. SPECTRUM
TOP SECRET 39 Paperboy II 9
Smash TV 8

Questa e la tipica rubrica che mai
entrera in crisi,

SPECIALE JOYSTICK 48 |COMMODORE 64

Ce ne sono arrivati oltre quaranta, Poxing Champ 12
questi sono i primi di una folta se- Budokan 16
rie di sopravvissuti alle nostre Europ. Football Champ 32
prove. Megasport 20
OMNINTENDO 52 | Narco Police 31

The Cool Croc Twins 28

Otto recensioni da leggere e tante
foto da guardare.

VIDEO 72 NES

o s , Hudson’s Adv. Island 60
Iv!acmss e il capostipite de]la‘ serie Isolated Warrior 68
di cartoni animati giapponesi Kobukl 54
aventi dei robot come protagonisti. -
Ancora oggi si rivela un’ottima
scelta. GAMEBOY
SEMPRE FIERA 75 | Dr.Franken 62
Megadinamici, dove ¢i sono mo- Jordan Vs Bird 64
stre informatiche ¢i siamo noi. Mercenary Force 70
MEGACLASSIFICA 77 |Iumican L

Whacky race 56

Riuscira Creatures Il a battere il
secondo capitolo di Turrican?
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"EDITORIALE

E ZZAP! 51 LEVA...
DALLA LEVA

agari! Magari potessi levarmi dalla Leva dice Giancarlo
con aria sognante. E si, amici, la cartolina e arrivata.
Ma niente donne a seni nudi sulle spiagge italiane, e
neppure vette innevate circondate da laghi freschi e blu
come il cielo. No, niente di tutto questo. La cartolina che e
giunta in questi giorni a Giancarlo e un invito esplicito a
presentarsi a Pordenone con una bella sacca piena di effetti
personali. Li, a Pordenone, Giancarlo verra vestito di verde
militare e indossera scarponcini belli pesanti... altro che
scarpe da tennis! A dire il vero speravo proprio che non
partisse, e probabilmente lo sperava anche lui, ma il Militare
e una Spada di Damocle che tutti i ragazzi hanno sopra la
testa, e per molti di loro & davvero un anno buttato via, per
altri una bella esperienza e, per altri ancora, un modo per
aggregarsi a qualcuno. Sono sicuro che Giancarlo sapra
difendersi molto bene e che presto fara un sacco di amicizie,
grazie soprattutto alla sua sagacia e intelligenza. Io voglio
ringraziarlo pubblicamente per quello che ha fatto per Zzap!,
per il tempo che ha dedicato a questa rivista (e a voi, amici
lettori), e per tutte le cose piu impensabili che gli sono venute
in mente per arricchire la rivista. Grazie ancora, Giancarlo,
non sara facile sostituirti, noi saremo comunque qui ad
aspettarti, un anno passa in fretta, soprattutto se sai che in
giro per I'Italia ci sono decine di migliaia di lettori che tifano
per te. Buona Leva per te e per gli amici che presto ci
andranno o che ci sono in questo momento.

Stefano Gallarini



vhee! La produ-
zione Spectrum
continua e noi
(guarda caso...)
siamo ancora qui
a fare recensioni
per codesto computer. Dun-
que, cosa e arrivato di bello
questo mese? Ahaal! Smash
TV. Nonché Paperboy , ma di
questi parleremo nella prossi-
ma pagina. Allora, la storiel-
la di turno dice che in un lon-
tano futuro ci sara un quiz
televisivo lievemente violento
(I'idea, chissa perché mi ri-
corda un film

con
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di indirizzo):

C.M.C. SINCLAIR CLUB
| Via Rossini,18

24030 Presezzo (BG)

Il Sinclair club presso al quale ci siamo appoggiati per
la gestione delFangolo Spectrum, e non, & (completo

Swarzy...NdSH), in cui i par-
tecipanti avranno la possibi-
lita di portarsi a casa una
marea di premi, solo se sa-
ranno tanto abili da riuscire
a tornare sani e salvi, o per
essere precisi ¢ meglio pun-
tualizzare che & sufficiente
tornare con le proprie gambe
(0 anche con le stampelle,
tanto I'importante & torna-
re...).
Ebbene, con Smash
TV, avrete la possi-
bilita d'entrare a far
parte di quel ristret-
to numero di parteci-
panti che han-
noe avuto la
fortuna di es-
sere stati pre-
scelti come
concorrenti.
Una volta
all’interno
dell’area di gioco il
vostro scopo sara
solo uno, ovvero:
distruzione globale.
Difatti non c'e
niente e nessuno
da dover salvare, ma c'e
solo da blastare e racco-
gliere, facendo ben at-
tenzione a tutto cid che
si muove sullo schermo
poiché é sicuramente
qualcosa che fa male.
Volete sapere cosa ne
penso? Provate un po’
ad immaginare dove
dovete continuare a
leggere?

f

do me
¥ Dunque, Seconas "
8 gmash TV @ un gio
d o discreto, € 0fd

L i epie Dperche.
vi spied ehte par-

g azione

| ) R “D['al Ij]TE" ; % “U
"E”ff-,%ﬂ%; ?1 problema mﬂg@méﬂdscﬁsﬁﬁen_
e ta frenesia, che secondo me ola 2 questo |
S naturalmente rapportan ita dei CO-
te troppa, Altro pmmema g la sceild

1 [ E ) i an_ I|I
tipo di gloco. ite...) che rends | azione

: C e lle sOllte... _ rmale.
Hﬂélrésmmg ﬁmﬂfuﬁmnana del no __

per il resto & ok.

a: E che ci
provi a dire
“Benvenuti al-
lo SMASH TV"
se ha corag-
gio.

b: Questo &
solo il primo li-
vello.

c: E questo é
il pitz frequente
degli avversa-

86%

er i colori che
3 sarebbe \1

741%

- o
Che volete che vi dica, de gustibu

non disputandum est...

APPETIBILITA

Beh! Le altre yersioni era
realizzate...

mento totale 1o rende

88%

no molto ben

Vincasina i

adatto SO 83“/“
GLOBALE it
Che dirvi, un gioco da otto piu (inu
scala dauno @ dieci)- oy




Dppiﬂ ﬁh—:‘f&&, slamo
giunti quindi alla
seconda puntata e,
come pPromesso
nella prima, questa
volta parliamo di
parlato JH un paio di numeri fa
e quello giunto in redazione &
un demo, quindi ne riparleremo
pitt avanti, NdSH).

al

X ?ﬂgu?m non fa al-
| tro che allungare
un po’ la durata dél
livelli e cerca di ag—m
giungere un po ¥
| yarieta all'azione con L
geniale trovata del pia

tutto & 12
B anche colorata, ma au

giocabilita risulta piu

o |o case dalla parie
3 delia fg.trada. Elmenﬂ_ﬂ_

' ' ongono 1N
g oAl bk gtmsm scarsa

trollo del persunaggmuﬁam i

Scopo del gioco: lo stesso del

primo, gquindi niente di nuovo,
ma per i meno esperti eccovi un
breve riassunto delle puntate
precedenti.

Voi siete un ragazzino molto
bravo ad andare in bicicletta e,
dopo un lungo riflettere, avete
deciso di fare il “ragazzo dei
giornali” per guadagnare qual-
che lira (dollaro, & ambientato
negli States. ndJH). Quello che
dovete fare & distribuire le copie
dei giornali tra le varie case de-

ambio di 1ato
: di cambia-

PRESEHTAZION

Le opzioni

inizione "
sk on e sinclair, ecc),

kampgtduttiva a cosli cOSl..s

ta intro

GRAFICA

GLOBALE

gqualli

SPECTRUM

gli abbonati segnate all'inizio di
ogni hvello su una mappa. Na-
turalmente dovete avere una
mira (per non parlare del tem-
pismo) perfetta e centrare cosi
le caselle della posta “al volo”. A
rendervi l'egistenza difficile ci
saranno tutta una serie di osta-
coli che viaggiano su strade,
marciapiedi e vialetti sperduti,
primi fra tutti quegli stramale-
dettissimi camion (che mi fanno
incavolare come un gatto a cui
viene tirata la coda, NdSH)...

o

a: Come avra
fatto a stac-
carsi da terra
con tutto quel
carico?

b: Beccati ‘sto
1aﬂ¢iﬂ._| demo-
ne dei miei sti-
vali.

c: Olé, una bel-
la mano di
giﬂ“ﬂ a questa
casetta non ci
sta male.

ci sono tutte (ri-

i i tick
tastiera, JOYS
la scherma-

standarq
dei tasty,

81%

nte definita, colorata ma

do, in tutto € per tutto.

e

Denentemer_a
confusionaria.
1Y%
SONORO 5 ie:
Bip bop bap (bep © bup, NdElo) e n
te pil.. | 540/0
APPET iBILITA
paperboy non mi ha mai attirato... u/
LONGEVITA’ 59%
1 ecis nte!
Scoragglante‘ decisame 57{%
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Quello degli Sneaky Snakes é la storia
di due p{:F?uri serpenti: Aftila e Genghis.
Pit che mai :fecisi a liberare la
serpentella Sonia, rapita dal malefico
Nibler, i nostri eroi non esitano a farsi
largo fra nemici di ogni sorta...
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CONCORSO

CONCORSO!!
I OROLOGIO E’ IN ARRIVO 4
PIU’ DEL MESE SCORS0 4

4

Ricordate quando sul numero scorso vi abbiamo detto che
I'estrazione dei nominativi dei trecento fortunati vin-
citori degli orologi personalizzati di Zzap! si sa-
rebbe tenuta il 30 settembre di quest’an-
no? Bene & cosi. Il 30 settembre 1992 si
terra l'estrazione suddetta. Avete no-
tato il verbo al futuro utilizzato nel-
la frase precedente? Sapete cosa
vuol dire? Che anche se voi sta-
te leggendo queste righe a Ot-
tobre iniziato, io sto ancora
scrivendo in Settembre, cosi
proprio non riusciro a in-
cludere su questo numero
il tanto (da voi) sospirato
elenco. Rammarichi a par-
te, sono veramente fiero
di voi, sono arrivate tan-
tissime cartoline e ancor
pill testimonianze del fa-
vore incontrato dall’ini-
ziativa. Chissa, magari
terminato questo con-
cOrso ne potremmo
iniziare un’altro...

T
e —




he notte, quella
notte! Ero appena
uscito da una di-
scoteca di Milano
quando, arrivato
alla fermata del
pulmann, mi resi conto che
era stato indetto uno sciopero
generale degli autisti; cio vo-
leva dire solo una cosa: farse-
la a piedi fino a casa, di notte
e al freddo: che prospettiva
allettante!!!

Non mi persi d’animo e m'in-
camminai verso la mia dimo-
ra, ma dopo aver percorso cir-
ca dieci chilometri (approssi-
mativamente il 25% della
strada complessiva!ll), mi ac-
corsi di essere seguito da una
decina di brutti ceffi.

Avevo paura, ero solo in mez-
zo al freddo e per di piu la
mia ragazza mi aveva molla-
to; mi misi a correre cercando
di seminare i miei avversari,
ma non cl riuscii, mi presero
e mi malmenarono facendomi
cosi tanto male che meta ba-
stava.

Arrivate ormai le sei di mat-
tina 1 dieci buzzurri si stan-
carono e, non avendo piu for-
za per picchiarmi, comincia-
rono a insultarmi fino al-

SRCRO vRIRA
RES .
TIME: EB13F

PANCHO CRLDON

SIMULMONDO

cassetita
disco

le otto di mat-
tina quando realizzarono che
10 non ero la persona che cer-
cavano (un certo boxer di no-
me Jimmy della scuderia SE-
VEN FISTS).
Un simile affronto era
imperdonabile, ma essen-
do 1 suddetti picchiatori
un po’ grossi, ho optato
per vendicarmi cercando
tale Jimmy (non prima co-
mungque di essere uscito
dall’ospedale!).
L’occasione propizia mi si
presento dieci giorni dopo
quando mi trovai di

fronte la possibilita
di partecipare a un campio-
nato internazionale di boxe.
Non persi tempo e, fatte carte
false (non & certo facile par-

tecipare a un campionato
di boxe quando credete che la
boxe sia una medicina alle er-
be svizzere!) (ma allora sei
scemo! Lo sanno tutti che &
un sinonimo di garage, Nd-
SH)(& anche un’erba svizze-
ra), mi presentai alla recep-
tion della gara e una gentile
assistente mi forni ’elenco
dei partecipanti tra cui clera
anche lui, il viscido essere,
I'infame boxer (mentre questo
¢ il nome di una razza di un
cane, NdSH)(la tua?)(non of-
fendiamo i nostri migliori

a: Eccovi il
profilo del vo-
stro pugile;
aggiungeteci
un numerino di
quattro cifre in
fondo e sara
pronto per
Sing Sing.

b: Vai col de-
stro! Il Jab, il
jab! Via dalle
corde!

c: Non & che il

pugile giallo

stia entrando
nell'iperspa-
Zio, & solo che
si € mosso
mentre scat-
tavamo la fo-
to.

d: Non vi ven-
dicherete mol-
to se procede-
te di questo
passo.

e: E’ inutile
che cerchiate
di parlarci:
questo MENA!

f: La palestra
in cul andate
ad allenarvi.



e amicly . 1
tantenﬂﬂ'li} la tartaruga mu-
ek i,nd'ﬂ'eum tnr}natu, 1l fe-
e 1}:}duﬂ, si insomma
ik pito, era Jimmy.
mﬂnu:a cosa che ormai mi ri-
% iva da fare era allenar-
. Avevo una settimana di

tempo per di
Mite - diventare come

: Tyson (per la
ilrica luni_r:a cosa if'l cﬂmﬁrnﬂé
o ;1;3 :5{ suddetto pugile @
eic 1 quindi
Eedete un po’ vif ﬂ,h nie
agﬁi ta_;ver preso gl attrezzi
= 1 per I’allenamento:
trz;c? pieno di sabbia at.
i El vari per pesistica, un
B ganello portafortuna
i ]jcette con bersaglio {pe;'
; lg orare la mira), corda
gﬂ}§21{ ;11;]{?;-3. alla figlia gl?i
: anni), sparrin
Eﬁ;‘fner (il mio vficil:llm chg
Yo E,-Hzfecuperare la corda per
limen ]lledella figlia), fettina di
; paradenti
paracu..ehm volevo dire, :311::;:

ap World Boxing ©

Altro gioco di boxe,
altro problema a

que, i\
maggiore dei gio-

chi di questo gene-

reela giocabilita. E ik

gj vero che sé lo sCO-*
o della vostra viia )

' e la gente quesio a il gioco

W
della Storm). Consigliato ai fanaticl.

un @gioco difficile
giudicare, la
arte manageriale
g realizzata decisa-
g bene, difatti
ci sono fantl parame-
tri che influiscono effet-

tiyamente sulla resa N
3 & una delle mighor

Le schermaté otatiche SONO reallcecs
sg con molta cura, sgbbene gl sprite siano un

o blocchettost.

Aspettate comunque ad andare d comprare
questo nuovo gioco gjmulmondo perche pur
troppo e presente anche qualche imperfezione.

\a fase arcade!’

La sezione
sere la pare ju curata del gioco, presenta el
I gferrafe un pugno dovrete esse
yostro avversd

ne di ctroncare né di

0 nuovo gioco 51mulmr;rndﬂ
te aggiudicarst una

cade fosse

si pud mai sapere!).
In definitiva non

comuovere ques |
che avrebbe potuto faciimen
medaglia d'or0 S° solo la fase al

stata curaia di piu.




chiglia (penso
sappiate a cosa serve...) (si e
si trova sul lato opposto della
parte anatomica a cuil stavi
facendo riferimento,
NdSH)(che bravo hai studia-
to!)(no, & che dopo anni e an-
ni di errori... ndJH), guantoni
costituiti da pinu panni Vileda
usati (non avevo molti soldi a
mia disposizione, ma dovevo
pur vendicarmi!l!), boxer da
bagno a strisce tricolori, scar-
pette da ballo (per favorire il
gioco di gambe), e calzettoni
della nonna per dare un

tocco di professionalita al
tutto; comincio quindi la ses-
sione di allenamento piu tra-
gica della mia vita: non
mangiavo, non bevevo, non
dormivo, non andavo in ba-
gno, ma, per 7 giorni, 24
ore al giorno, prendevo un
quantitd smisurata di botte
sulle gengive, in pancia, in
faccia, sul naso e su tutti
gli altri punti del corpo.
Non migliorai di granché,
ma almeno assunsi il colo-

re di Myke Tyson (anche se
pit che nero tendevo all’oliva-
stro (che siano 1 lividi?)).
Adesso che avete letto tutte
queste scemenze passo a de-
scrivervi il gioco vero e pro-
prio: 3D World Boxing appar-
tiene alla nuova serie di gio-
chi Simulmondo che, come di-
ce il titolo, dovrebbe sfruttare
una prospettiva in 3D in mo-
do da rendere tutta l'espe-
rienza piu interattiva.
Essendo questo gioco pubbli-
cato dalla Simulmondo non
poteva certo mancare la fase
manageriale che vi per-
mettera, tra un’'incontro
e l'altro, di inerementa-
re parametri quali: ag-
gressivita, resistenza,
potenza punitiva(?!?),
1stinto omicida (molto
alto quello di JH se
non mi sbrigo a conse-
gnarli questa recensio-
ne!) ecc.
Mi sembra superfluo
ricordare che il vostro
scopo sara quello di arrivare
in vetta alla classifica, che
aspettate?

TEST

g: Signorina,
le opzioni di
gioco e mi for-
nisca qualche
numero inte-
ressante; quel-
lo del suo te-
lefono, per
esempio.

h: Sempre pil
colorato e in-
terattivo il logo
della Simul-
mondo.

i E sempre di
grande effetto
le presentazio-
ni dei loro gio-
chi.

j: Ricordatevi

sempre che in
allenamento

chi la dura lo
rompe (I'avver-
sario).

[ oRESENTAZIONE

C’e tutto, e per di piu realizz

GRAFICA

schermate static

ti _ _
* e confusionari n

sprite a volte
arcade.

‘souono

Ottima colonna
screti gl effetti

APPETIBILITA

De:isamente.

sonora inizi

e

Attira, attiral

GIOCABILITA

Buona, ma pot
I'interazione

GLOBALE

Dedicato a tutti | fan dell
tri lo provino primal

he, ma
ella fase

ale e di:
durante gli incontri.

92%

ato bene!

87%

84%

82%

84%

eva essere migliorata
nel cumhattlmentu

86%
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Prendi la macchina e torna nel 1985.
Doc, pit scombinato che mai, ha deciso
di restarsene nel passato! Conscio di
dover salvare ancora una volta ['amico
inventore, Marty si catapulta nel secolo
precedente e cioe nel Far West!
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uesto mese sono
proprio sfortuna-
to, dopo essere
stato malmenato
per colpa di un
beota che mi as-
somigliava (per maggiori
informazioni si guardi la re-
censione di 3D World Boxing)
sono stato protagonista di
un’altro aneddoto abbastanza
singolare.

Dopo essere passato per la re-
dazione a ritirare la solita ca-
mionata di materiale da fare
per il giorno successivo (sem-
pre che JH sia di buon umore
e non abbia visto rondini in
giro!) mi sono diretto alla fer-
mata della 70 per andare a
cenare (raramente infatti rie-
$c0 a pranzare a casa
mial)(nota coerente. ndJH).
Come al solito il suddetto au-
tobus tardava ad arrivare e,
non sapendo cosa fare duran-
te 'attesa, mi sono recato in
pizzeria a sgranocchiare
qualcosa (secondo te sgranoc-
chiare gqualcosa wvuoldire
mangiarti otto pizze marghe-
rite, due quattro stagioni, tre
capricciose, due napoletane,
un piatto di spaghetti con la
nutella e buttar giu circa

gquattro litri di Coca Cola?
NdShin) (hai di-
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RTS
gass.fdiscu

menticato la
birra e, dulcis
in fundo, il bi-
carbonato per B
garantirmi e
un'ottima dige-

s

‘oyatnnia i
ST e

stione!!l).
Fatto sta che,
dopo aver

mangiato, wun
gentile vec-
chietto giappo-
nese mi bloceo
all’uscita dicen-
domi: “Figholo, questo & il tuo
giolno foltunato, sei il millio-
nesimo cliente a uscile dalla
pizzelia del BUDDAINCA-
VOLATOCOMEUNABE-
STIACHENONMANGIADA-
SEIMESIEMEZZO e il desti-
un; dice che tu sei il plesecel-
tol”.
“E cosa significa il plescelto?”
dico io
“Mi vuoi plendele in gilo?
Vuol dile che sei stato scelto
pel paltecipale al tolneo mon-
diale di Budokan che si tella
tra una settimana nella ri-
dente terra del Giappone, al-
lola cosa lispondi?”
“Che sono eccupato, mi di-
spiace”
“No, no, no e no; tu sei mate-
lialmente obbligato a venile
con me, sem-
ple che tu ei
tiena alla tua
vita...”
“In che sen-
s0?”
“Nel senso
che ti faceio
un magzzo co-
51 se non vie-
ni con me!”
“Ma allora
perché mi
hai chiesto
cosa ne
pensavo?”’
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2 a: Quiin basso

potete vedere
ia rotula...

b: L'inerme
vecchietto
derve soio a
indicarvi la
strada da se-
guire.

c: Mo-ti-Men
in azione, per
vostra sfortu-
na.

“Semplice loutine, noi
giapponesi onoliamo semple
gli stlanieli e, anche se dob-
biamo costlingeli a fale qual-
cosa, lo facciamo semple con
gentilezza”.

Finita la convel...ehm la con-
versazione, mi accorsi di aver
perso Pultima 70 e, tra I'latro,
di aver perso Shin (non che la
cosa mi dispiaceia piu di tan-
to pero...).

Dopo aver camminato per 4
ore riuscii a prende-

un pulmann che mi porto a
casa (infatti era ormai matti-
na!); dopo quattro ore di son-
no (tante per uno che fa il no-
stro lavoro) cominciai a tira-
re fuori dall’armadio tutto
quello che mi era rimasto
della mia esperienza da
karateka: la borsa con
I'effige della pale-

ry
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[



Non ha la benche M
nima possibilita di
reggeré un con-
fronto con | grandl
classici del genere
picchiaduro per X
CB4, ma & comufl N
que Moo godibile. o
divertente 0 ﬂ‘l.f::lrm rlrflienaf
ossibilita di andare a
gna dell'antispd

in

una cintura; optai per il
buon inizio. mercato dell'usato dove recu-
Bisognava perai tutto quello che mi ser-
procurar- viva, dopodicheé venni ricon-
si un tattato dal vecchietto di cui
kimo- sopra che, con una naturalez-
noe za che solo i giapponesi han-
‘no, mi fece notare che il viag-
gio, il vitto e lalloggio erano
completamente a mio carico:
che fortuna eh?
Appresa con gioia la noti-
- zia indossai il mio kimo-
no-gruviera (nel senso
che era pieno di buchi!)
e cominciai ad allenar-

b

.’1‘-“ ch ael Frosaka

stra) per un allena-
mento intensivo;
non potete 1mma-
ginarvi il mio stu-
pore quando ap-
presi che, oltre al
karate, avrei do-
vuto imparare an-
che il Kendo, il
Bo e I'uso dei Nu-
gl ; chaku.
ansnsssnss® s Visto che il tem-
Lo Ee po era poco fui
E sottoposte a un
TR

Pty -
| =

. £ allenamento in-
T TTL LA

il M tensivo nelle va-
TTLILLY f rie discipline e
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rtivita pid compleid
2" karateka Dal
[ 1 “povero kara

2 relativa 16

g quaicuno all'inse-
g presentars!
dato di tutto
pesante bastone da
F realizzazione
he ::1llll1i-r|-|?_i-|:' gl Ti-
ntezza del

' delusl b kg ADDIEZ-
mane up e o i abitua duscendo ad appress

i| gioco € @ maledire U
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mi sfruttando Marco T o ey ramio aue SRS RIS
come sparring-part- © Copyright 198971
‘ner, naturalmente s 5
WAL B taﬂte eh A ta dei ir;segana come
fino da lui (ho co- sensi. farsi fare del
me una sensa- Uscito dal coma profondo, sa- male da un bo.
zione di deja- lii sull'aereo (residuato della . 1 40 fumo
vu) ma non mi prima guerra mondiale!) di- e poco arro-
disperai e retto in Giappone assieme al sto.
continuai simpatico vecchietto. f: Le quattro
fino alla Una volta sbarcati Mo-ti-Men discipline in
perdita (questo era il nome del mio €4 F‘Pﬁﬁf;
comple- “maestro”) mi accompagnd comoda usci-
nel suo dojo (pale- ta.
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£’ tanto tempo che
aspettiamo questo
Budokan per 64, fi-

nalmente & arrivato
ma come sara? (e

partiamo col di
dischetti doppia faccia
dir poco soporifero
Per cid che riguar
ramente grossi ma, come
spondono a volte con ritardo rendendo 1a gioca-
pilita generale pill bassa di quello che avrebbe
?ututu pssere.
| sonoro non & un granché ma svolge bene 1a
sya parte; una cosa che mi ha dato abbastanza
fastidio & stata |a quantita assurda di mosse pre-
genti; sONO yeramente tante € ci vorra un po di
| | padmneggiarle.

Un ottimo aspetio che troviamo in questo gioca
5 il realismo; tutte |e parate € i j d'attacco
50N0 effettivamente esistent
praticato karate pud CONS

culi sono S

alta (sempre
Jiali e riusciate

di controllo).
\}’er molti ma non per tutti.

P

Nella media ma il multiload & vera-
mente pietoso

-

Begli sprite durante il uumhaﬂlmantu
e grafica in ganarala buona anche
a volte lenta

SONORO

Carinolll

APPE 3 3 F5ues

Lo aspettavamo da tanto...

ITA 88%

... e se siete patiti vi acchiappera una
cifra

Lo ripeto, par molti ma I'Iﬂ.l-'l per tutti
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la parola chiave & 'STRATEGIA". Al
comando dell’astronave Cobra
intraprendi un viaggio fantastico
di avventura e di scoperta. Esplora 8

I galassie e migliaia di mondi, combatti
pirati, cacciatori di taglie e alieni

Licensed to invasori. Meritati il titolo di ‘Pilota Della

P IMAGINEER Co.. LTD Federazione Elite’, un corpo prestigioso

davvero riservato a pochi elettil
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n avvenimento
qualsiasi, ha tre
grandi fasce
temporali d'in-
fluenza: il Pri-
ma, il Dopo e il
Durante (lo so che & una ca-
volata, ma non mi veniva in
mente nient’altro per iniziare
questa recensione). Per quan-
to riguarda le Olimpiadi di
Barcellona - senz’altro 'avve-
nimento pilt importante

dell’anno dopo 'uscita di
Street Fighter 2 per Super

J =)
il S

F a-
micom - il Prima é stato fune-
stato da continui battibecchi
sulla “rinata Spagna”, la “tra-
dizione delle Olimpiadi” e le
solite menate che ogni quat-
tro anni puntualmente riem-
piono le pagine dei settima-
nali pit “in”, il Durante é sta-
to catalizzato dalla pessima
gestione RAI degli avveni-
menti, dall’arbitraggio scor-
retto di Italia - Spagna e dal-
le gare di scherma. Ora toeca
al Dopo: di solito ci sono le re-
criminazioni (gia fatto) i com-
menti (anche loro) e i ritarda-

ay

tari. Mega sports, noto anche
come L’Ascesa e il Declino
della Epyx, fa parte di que-
st'ultima categoria. Tentando
di sfruttare I'hype e la frene-
sia delle Olimpiadi infatti la
U.S. Gold se ne @ uscita con
una compilation dei titoli-
simbolo della nota casa statu-
nitense, ovvero Summer Ga-
mes, Summer Games II, The
Games - Summer Edition,
Winter Games e The Games -
Winter Edition, Ma andiamo
a esaminarli uno per uno (e
ho gia scritto ben 1924 carat-
teril)...

Qultimo grande gioco
sportivo multievento
della Epyx oltre a Ca-

lifornia Games E World Ga-
mes prima del declino: amate
la neve? Vi piace il freddo? Vi
piace faticare un casino
quando fa troppo freddo? Fat-
ti vostri, noi preferiamo gio-
care comodamente seduti e al
calduccio.

PATTINAGGIO ARTISTICO

Fantasia e coordinazione: se
avete queste due doti, riusci-
rete ad imbastire una coreo-
grafia degna di medaglia
muovendo il joy-

WINTER GAMES

stick nelle otto di-
rezioni al momento
giusto mentre la
simpatica pattina-
trice vaga per lo
schermo.

PATTINAGGIO
DI VELOCITA’

Anche qui, niente
smanettamento fre-
netico - muovete rit-
micamente a destra e
a sinistra il joy e sare-
te a posto.

PATTINAGGIO ACROBATICO
Troppo incasinato da spiega-
re, ma bello.

SALTO

Una bella discesa innevata,
un paio di sci e un bel voletto
- questa é sintesi!

BIATHLON

La prova piu interessante:
smanettando ritmicamente

20
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fate avanzare il vo-
stro sciatore, che si dovra fer-
mare a dei dati punti e spara-
re a dei bersagli che vanno
assolutamente colpiti per evi-
tare penalizzazioni.

SLITTINO

Avete mai giocato a Bobslei-
gh?

I1 voto alto & presto spiegato:
e bello, ed & il mio preferito.

GLOBALE 88%



SUMMER GAMES

K

nata una stella! Que-
sto pit 0 meno fu il
grido wuniversale
all’uscita di questo vero e
proprio capolavoro (almeno
per i suoi tempi): composto di
ben otto discipline, stupi tutti
quanti con la caratterizzazio-
ne e il fascino dello stile olim-
pico. Era possibile seleziona-
re la nazione d’appartenenza
per ogni atleta (fino a un
massimo di otto) con tanto di
inno stonatissimo da ascolta-
re, assistere alle cerimonie di
apertura e chiusura e salvare
i propri record per i posteri.
Le otto gare erano, o meglio,
S0NO:

SALTO CON L’ASTA

La disciplina & abbastanza
famosa per i fatti suoi: s1 1m-
braccia una simpatica asta
parecchio lunga, s1 corre per
un po’ e la si pianta nel terre-
no (magari nel piede di qual-
cuno): a questo punto con un
colpo di reni l'atleta si innal-
za di un bel po’ e si scagla fe-
lice nell’aere. Ho reso l'idea?

TUFFI

Altra disciplina intuitiva: si
comanda un tizio piazzato su
un trampolino, si muove un
po’ il joystick e voila! Il tizio
in questione & finito qualche
metro pitl sotto In mezzo a
una comoda piscina (pienal).
Prima di ogni tuffo viene co-
municato lo stile con il quale
effettuarlo e dove verranno
recapitati i resti dello sfortu-
nato atleta che senz’altro s1
spezzera qualche arto,

STAFFETTA 4x100

Strana gara di gestione della

velocita: ogni atleta
ha una scorta di
energia, dosatela be-
ne e vi ritroverete 1n
testa.

100 METRI PIANI

Preparatevi a veder
fondere 1 vostri joy-
stick! Questi cento me-
tri infatti ve li dovrete
fare tutti smanettando,

e neanche piano. Scongigliato
ai possessori di joystick fragi-
li e costosissimi (vedere spe-
ciale, grazie).

GINNASTICA

In questa mirabolante prova,
controllate una legnosissima
ginnasta impegnata al famo-
50 salto con il eavallo (o qual-
cosa del genere). Una bella
rincorsa, salto sull’asse di le-
gno e via! Un bel colpo con le
braccia al cavallo spedisce la
muliebre a roteare per aria.
Pit1 capriole si fanno, piu
punti si hanno.

%TAFFETTA NUOTO
TILE LIBERO

Questa prova ha fregato mi-
lioni di giocatori per anni e
anni: NON BISOGNA SMA-
NETTARE! Per andare piu
veloci, basta premere fuoco
ogni volta che il braccio del
nuotatore entra in acqua. Se
solo foste piu attentl...

100 METRI NUOTO
STILE LIBERO

Come sopra, solo che vi dove-
te fare meno strada.

TIRO AL PIATTELLO

La gara che mi ha entusia-
smato di pitt: avete a disposi-
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COMPILATION

-------

zione un proiettile
per piattello, questi vengono
lanciati in aria da due posta-
zioni diverse e ogni volta che
“padellate” potete mordervi le
mani.

Un po’ datato, ma pur sempre
un classico

GLOBALE 82%

Tralasciaqda l'indub-
bia qualita (8 quan-
tita) di questa
compilatl
ammettere orm

di essere nause

dai multievento. Ho

ames Sono. )
%e pensate di essere N

guarda i multievento,

GLOBALE 837




1 secondo grande successo

sportivo della Epyx - vir-

tualmente identico come
impostazione, con tanto di ce-
rimonie di apertura e chiusu-
ra, premiazioni e scelta delle
nazioni. Le discipline? Sem-
pre otto, ma piu differenzia-
te...

SALTO TRIPLO

Grande coordinazione e tem-
pismo sono la chiave per il
successo in questa disciplina.
Muovendo il joystick nei mo-
menti giusti e nelle direzioni
giuste, riuscirete a saltare
quanto desiderate - al contra-
rio, vi farete una bella corset-
ta nella sabbia o atterrerete
sul cemento.

CANOTTAGGIO

Sapete che cosa sono le ca-
noe? E allora sapete che cos’a
il canottaggio.

KAYAK

Sapete cos’e il kayak? Beh, &
tipo il canottaggio, ma molto
piu incasinato. Bisogna in-
nanzitutto gareggiare su dei
corsi d’acqua non proprio
tranquilli e si devono prende-
re le porte in maniere diverse
a seconda della segnalazione
presente.

LANCIO DEL GIAVELLOTTO

Lo sport preferito da tutti i
comici che prendono in giro
atletica. Scopo principale &
quello di scagliare una specie
di lancia (il giavellotto) il pit
lontano possibile senza ucci-
dere qualcuno.

+ar [
o
L]

W]

SALTO IN ALTO

Una serie di movimenti di-
scretamente complicati vi
permetteranno di farvi stra-
da attraverso la disei-

plina in questio-
ne. Una combi-
nazione di abi-
lita e fortuna
invece vi per-
mettera di otte-
nere dei risul-
tati.

SCHERMA

La disciplina
pit interes-
sante €
senz’altro
questa: dove-

22

te guidare il vostro
schermidore in maniera piu
che intuitiva e battere il dan-
nato avversario - chiunque
esso sia - rispettando le non
troppo complesse

(perlomeno nel video-

gioco) regole di questo affasci-
nante sport (non sono di par-
te).

CICLISMO

Hai voluto la bici? E mo’ pe-
dala...

EQUITAZIONE

A caval donato...

Meglio del primo, ma meno

intuitivo

GLOBALE 86%
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e
THE GAMES SUMMER EDITION

d eccoci arrivati al pri-
Emn mezzo buco nell’ac-

gua della Epyx - ma
neanche tanto.

TIRO CON L'ARCO

Pin semplice di cosi, 81 muo-
re: puntate 'arco, tenete con-
to dell’artrite dell’atleta e del
vento e scoccate la freccia.
Scappate dopo aver infilzato 1
giudici.

TUFFI

Molto piu complesso della
prova originale di Summer
Games. Anche qui accederete
ai vari stili attraverso deter-
minate sequenze da eseguire
con il joystick, in piu ne po-
trete concatenare piu di uno
alla volta.

LANCIO DEL MARTELLO

Questa simpatica disciplina é
pit semplice di quello che
sembra: ruotate il joy in sen-
so antiorario e premete al
momento giusto per lanciare
il vostro bell’attrezzone me-
tallico il piu lontano possibi-
le.

CICLISMO

Vi va di farvi un bel chilome-
tro di corsa all'interno di uno
stadio ovale? Divertitevi, e
smanettate in su e giu.

CORSA A OSTACOLI
SALTO CON L’ASTA

Molto simile alla prova di
Summer Games, solo che qui
dovete anche smanettare per
fare andare piu veloce l'atle-
ta.

ANELLI & PARALLELE
ASIMMETRICHE

Queste due prove le abbiamo
messe insieme per una ragio-
ne semplicissima: sono di un
incasinato incredibile, sono
assurde e non riusciamo mai
a combinarci niente. Solo
guardare il diagramma delle
evoluzioni possibili stampato
sul manuale vi fara rimpian-
gere di non aver seguito con
piu attenzione il corso di
astrofisica all'universita.

Inutilmente complesso, ma

realizzato molto bene e di-
scretamente divertente.

GLOBALE 79%

THE GAMES

WINTER EDITION

Games - Summer Edi-

tion, il che vuol dure
realizzato altrettanto bene
e altrettanto vario e com-
plesso.

SLITTINO

Molto simile alla prova
analoga di Winter Games,
ma molto pitu difficile e
complessa. Non molto di-
vertente.

PATTINAGGIO
ARTISTICO

Selezionate dall’apposito
menu il movimento da fa-
re al momento giusto e se-
guite la musica - non pote-

Il seguito ideale di The

frequenti e inopportuni
cambiamenti di prospetti-
a - belli da vedere, ma
troppo scomodi - per simu-
lare le varie telecamere.

SLALOM

Come la discesa libera, ma
piu difficile.

SALTO
DAL TRAMPOLINO

Mi ripeto, ma & necessa-
rio. su, tutti in coro: simile
alla prova di Winter Ga-
mes...

SCI DI FONDO

Estenuante, realizzato be-
ne e divertente.

&‘“’"‘“‘“" Jmm

te sbaghiare.
PATTINAGGIO VELOCE

Si pattina, e anche veloce-
mente. Vi basta?

DISCESA LIBERA

Sarebbe anche una bella
gara, se non fosse per 1

Si rifa molto a Winter Ga-
mes, ma non & altrettanto
geniale.

GLOBALE
80%
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sguardo furtivo alle pagine che avete sotto

gli occhi, abbiamo deciso di apportare
qualche piccola modifica al nostro angolo per-
sonale della rivista. Tanto per cominciare, viste
le numerosissime richieste in questo senso,
abbiamo deciso di pubblicare in tre puntate
"avventura a fumetti di Geims Tonn 000 usata
secoll fa come fondino per una recensione, e
poi le novita non si esauriscoono certo qui!
Ragazzi preparatevi, perché nel prossimo ap-
puntamento con BovaByte avremo un graditis-
simo ritorno: nientemeno che Andrea Lanza, il
quale ci illustrera una portentosa scheda in
grado di migliorare le prestazioni dell’amato
64. Inoltre, dopo che sul lontano nr 45 vi ave-
vamo illustrato il funzionamento dei coin-op,
dedicheremo all'argomento “va col gettone” un
altro speciale in cui illustreremo i coin-op di cui
ben pochi parlano, con tanto di trucchi e recen-
sioni! Infine, ¢’é da ricordare il fantastico con-
COrso senza premi “sono pit scemo dei Bo-
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ito del festival :

y
per partecipare al quale @ necessario ) -,:; -

scrivere una breve recensione (massimo due TP

facciate di foglio da quaderno a righe) di un Lafantastica

gioco per la console Kamikaze (sul modello di :‘;’:ﬂ'}:;‘:ﬂ“"l‘él"'

Tiripinta I1). Foto e recensioni vanno spedite a prossimo nume-

ro.

“Coi Bovas non si vince niente” C/0 Zzap!, Ca-
sella Postale 853 - 20101 Milano. Il tutto entro
le ore 1915 ¢ 177

del giorno 16
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BOVABYTE £ .!

| sa-

. e ; prete, di Karaoke e
R iovedi 30 luglio scorso, di musica demenzia-
.

S| € ’[El“ll.ltﬂ prESSG i le in genere) ha com-
Kaos club di Alassio un  posto in quattro e

. festival dei cantautori: sei ag- - \ i Saih sione rapper, in
% guerritissimi concorrenti gsi i S s dare I2 tutto “in tiro”! NdP) €... . futiilsuo, bef;

an- 1) Paolo in ver-

% sono sfidati a suon di musica Incredibile ma vero, si € ag- ‘-!‘La*‘é!?;.’}".}’;'f"
-. | di fronte ad una giuria che do- giudicato un MeritaliSSIMO  puy

p Sk it terzo posto (su sei...ndJH).

veva valutare la capacita arti- Birsi ars che & it caco i k-

stica e I'originalita dei brani €l p Sy
" proposti. La redazione di Bo- s g

vaByte (ed in senso lato, quel- Eﬁ L fmentm rﬂm't'”ﬂé‘tﬁ”m?”"
la di Zzap!), non poteva certa- che iacevano parte delid giu

ey ria, tra gli altri, pure Stefano e
. HERESRMicae g0 Dt e Massimo dei “Belli Fulminati

: A i L k 4 :-|.:'|..

F - ﬁgp{t;nta:;gggé;cg*;]n;IEPauln Nel Bosco”, gruppo ligure che dlf’fnﬁ,, slmi-
‘ i , i fan del demenziale non pos-  nati nel Basca”,
mentre premia

SON0 nNon conoscere. Finnominabile

rap intitolato “Masi-
ni"” e I’ha cantato
quella sera ai fronte a
un pubblico attonito
(probabilmente a
causa dell'inconsueto
abito in cui si e pre-
sentato) (e che diavo-
lo! Dovevo cantare
un rap, mica potevo
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del mese é dedicata ad un famosissimo arti-

- sta che ha spopolato nel periodo di “Indietro
- tutta’, con una canzone gradita da grandi e picci-
ag |m} intitolata “Ti devi decidere (ciapa chi, ciapa
a)”.

Paolone: Scusi, ma lei chi diavolo &?

Tony: Sono Tony Reale, in arte “Los Marineros”.

P: Mi racconti un po’ della sua vita

I Dovevo diventare un prete con la Panda, ma

- poi mi sono accorto di essere un personaggio,

che questa vita & solo di passaggio, e cosi mi so-

no buttato nello spettacolo, e spero di iniziare a

essere amato.

P: Come inizio non c¢'&¢ male... Dunque, credo di

comprendere il significato profondo del suo ulti-

mo grande successo “Voglio una donna (ho una

fame della Madonna)” (interviene adesso il can-

tante dei Belli fulminati nel Bosco,
od-

. |

: Scﬂnp eccezionale! Questa volta I'intervista
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re? Sa, mi fa un male cane...”
Stefano: NO!
P: Va bhé, andiamo avanti (ahia, perd!).
T: Mi raccomando non dimentichi di di-
re che mangio tanto, che sono di Mila-
no anche se vivo ad Imperia, ho 30 an-
ni, ho giocato nei giovani dell’Inter, ho
fatto degli spot pubblicitari, e poi via
con lo spettacolo!...
P: Quali sono i suoi progetti per il fu-
turo?
T: Una tournee nell’ltalia meridionale, aprird gli
spettacoli di artisti come i Matia Bazar, Toto Cu-
tugno, ecc, i quali non si scorderanno di ricorda-
re che Tony Reale ¢ il loro animatore.
P: Gia, e il mio Ri-animatore, se i Belli Fulminati
nel Bosco (che ora pretendono addirittura un
oneroso tributo per lintervista
NdP) non la finiscono di
ballarmi sulla schiena.
Prima di salutarli, ha
qualche consiglio disin-
teressato da dare ai no-
stri lettori?
T: Se venite ad un mio
concerto, impazzirete co-
me impazzite davanti al
vostro C64... E mi racco-
mando seguite sempre gli
angoli di BovaByte con in-
teresse, che vi erudiscono!
P: Grazie, Tony, tutto cid mi
omaggia assali...
T: Omaggia un corno! Ades-
so mi paghi!!
P: All'anima del “suggerimento disinteressato”...
Ma guarda chi sta arrivando! Ma é Roberto Man-
giate... Mangiatell...
Roberto: MANGIATERRA!!
P. Ah, mi scusi, sa, con
questo baccano ho le
orecchie a pezzi... (Vi ri-
cordo che I'intervista &
stata redatta in una disco-
teca alle due e mezzo del
mattino, non so se mi
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dio, “interviene”, diciamo che mi & salta-
to sulla schiena) “Scusi, si pud sposta-

WA

5) Tony Reale di
fronte all'inse-
gna comunale
della prossima
localita in cui
terra un concer-
to: la “Zona del
Silenzio”

6) Tony e Rober-
to nell'improba-
bile imitazione
dello spot pubbli-
citario del “Sor-

B

riso Durban's

TLthertu,
ahime, non & un
gran fotografo...

8) “A tutti i letto-
ri di Zzap!, con
molta amici-
zia..."
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spiego... NdP)
R: Come?
P: Lasciamo stare. Signor Mangiaterra, ci dica
qualcosa di lei...

R: Sono Sordo

P: E come prevede che cid incidera sulla sua |

carriera musicale?

R: Fard un gruppo con Alenadro Baldi (senza '1
offesa per il grande Baldi) e Pierangelo Bertoli. &

Ma non vi dico come ci chiameremo...

P: Immagino... Purtroppo lo spazio a nostra di-
sposizione sta per finire. Di cosa parleran-

no le vo-

stre canzoni?
R: Temi di scottante attualita quali il ruolo fon-
damentale degli scarafaggi maculati nell'evolu-
zione dei lepidotteri e I'incresciosa situazione in
cui si sono venuti a trovare gli ultimi cammelli
verdi”
P: Potreste essere piu precisi?
T: NO. Perd voglio lasciare una dedica a tutti |
lettori di Zzap!, posso?
P: Ci mancherebbe altro! Prego, faccia pure (la

trovate da qualche parte in questa stessa pagi-
na NdP).
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vaByte un pericoloso

dditati e messi
all'indice da
tutte le profes-

soresse di Italiano,
vedevano
nell’angolo di Bo-

focolaio di decultura-
lizzazione e deitalianiz-
zazione di massa, ab-
hiamo deciso di dedi-
care (speriamo mensil-
mente) pil spazio alla
cultura, ed in particola-
re all'estro poetico di
artisti sconosciuti, che
varrebbe invece la pena
di conoscere. Questo
mese Ci occuperemo
della bistrattatissima
produzione poetica del
famosissimo Corrado
Davidetti, poeta futurista
maledetto (e disgraziato. -
ndJH). Costui, accostatosi
ai ca-

P R P "_ Lk
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E-".:E r_.. J r_-l I.-‘: 5 'l:; o II

noni
del futurismo, compose la qui
riprodotta “Ti do Cinque!”,
durante un'interminabile ora
di matematica quando ancora «
andava a scuola. E' interes- -
sante rilevare il pathos artisti-
co che permea e trabocca da
quest'immortale capolavoro,
in grado di suscitare in noi
limpide reazioni emotive quali
il rigetto e la claustrofobia,
sensazioni che pochissimi
poeti sono riusciti a proporre
nelle loro opere.

Corrado Davidetti, poeta maledetio (e
disgraziato. ndJH), all’'ombra dei ci-
pressi.
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ARCADE
MASTEF_t
cass. /disco

raviglioso, che non rientra
assolutamente in nessuna
delle tre categorie di cui so-
pra, ma che inevitabilmente
presenta un fastidioso

RY

a: Elefanti fuc-
sia? Mamma le
radiazioni!l!

b: E' di uno
scomodo star-
sene attaccati

ome ben sapete,
in un videogioco
potete trovare
solo un numero
limitato di cose
orribili. Pud
trattarsi della grafica, ed in
questo caso non vi resta che
chiudere gli occhi mentre gio-
cate (o mentre cercate di far-
lo) e sperare che nessun ne-
mico, nel frattempo, vi catti.
Oppure potreste trovarvi di
fronte ad un sonoro spiacevo-
le, con

1.'_,.]'..:.

o
ol B e
:a;':-___:',_.__.
g

il fastidio-
sissimo risultato di essere te-
diati da una musichetta osce-
na finché non vi armate di in-
telligenza e azzerate il volu-
me del monitor. Oppure, no-
nostante una grafica molto
bella ed un sonoro da 90%,
potreste essere assaliti dalla
voglia di scaraventare fuori
computer e relativo software
a causa della schifida giocabi-
lita. O ancora, caso estremo,
potreste trovarvi di fronte a
un gioco potenzialmente me-

alle piattafor-
me in questo
modo...

c: labadaba-
duuuu!!!

gte mai giocato la
ﬁ:rsmne Amiga?’
No? Beh, fa niente,
erché quelia per il
C64 & praticamen-

te identica! Fin dal-

la pre*sentazmna pa

sto senso, © \o
k e Funk fanno

o davvero bene. rufl ook

ddistingue perenne
Hagmm ha un feeling P

| nte di S
gce praticaments ity
grafica € incredibilmente COMIC L A dono

olta i colori dei 10T _ g
ugﬁﬁaﬁﬁi delle piatta‘immﬂ, incasinando un
il gioco. Qualcuno




difetto: 1l ma-
nuale. Quest’ultimo, infatti,
sembra essere messo li appo-
sta per rovinare tutto quel
quadretto positivo d'insieme
che gia si era materializzato
nei vostri pensieri (bell’ossi-
moro, non trovate? NdP). Ac-
cidenti, come si fa a rimanere
calmi, quando nelle istruzioni
di un platform game in per-
fetto stile “Bubble Bobble”
leggete cose tipo “Punk e
Funk sono due affascinanti e
sofisticati coccodrilli gemelli.
Daisy (Daisy Crocette) € in-
namorata cotta di entram-

Uﬁal | miei collegh

ti segreti han-
| 20t - gearpe

ﬂ_
| detto che dovevo ai”
| ?jeare fino in Africa O ng:
aesi tropicall prima di P
menti sventvt
ti redazionall

rarmi nel cO
NdWatussi) € dare la :
dumento. Totale, avro

P b L L
i e
o e n ]
L R bl

fade = Cu e

5 L e

bi, come sarebbe
qualsiasi coccodrillina con la
testa a posto. Non sapendosi
decidere fra i due gemelli, ha
deciso per il momento di fug-
gire, lasciando Punk e Funk
a lottare attraverso sessanta
schermate per riconguistare
la sua mano”. Da che si desu-
me che 1) dovrete impersona-
re uno dei due coccodrilli pin
scemi della Terra: hanno a
disposizione la stessa cocco-
drilla e lottano fra di loro, in-
vece di far fruttare il loro fa-
scino e 2) lottano per giunta
per una coccodrilla cretina
che, non sapendo guale sce-
gliere, fa armi e bagagli e se
ne va. Superato questo im-
paccio iniziale, non possiamo
fare altro che indagare a fon-
do in questa vicenda e trova-
re una possibile trama sosti-
tutiva che colmi le lacune di
quella preesistente.

rocurarmel
vo. Fnﬂunmamente, pero,
mi hanno per

| E a gt L] = .
i E:E:ci; gﬂ’ammtismmu in

mmazzato un paccotti-

e, a mo-
gli introi-
messo di avventu-

d: La soffice
tranquilla
mentre un
coccodrillo e
tre “qualcosa-
volanti” fanno
il diavolo a
quattro in pri-
mo piano.

e: E chi volete
che vi dimenti-
chi con una ta-
bella dei re-
cord cosi?

f: Imparerete a
odiare quelle
freccette, dav-
vero!

g: Haiaihaihaii!
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- to, quando venne 'nomo delle mo, e Punk e

Punk e Funk (ave-
~ te presente Tiky, il

h, finalmente un
g'latfnrm divertente

come quelli cne di-

co io! Cool Groc

Twins & decisa
mente un titolo Orl-
ginale con mp'ltn
spunti innovativt, an- :
che se a dire :jl vseer%hura
i fonao Jann T
{i:g %%?‘lt;?ﬁ d']Tthtauia, una mrn::lﬂt_alll:I %2 Bs?rjl el?’;az;g anu.:nk
ive uasi impossibl b
?Eﬂnﬂf&ﬁ qal:imahui quando svolazzano te

i di me Cl
+ e non vi dico coiio &
una piattaforma all'altra, & che tutti 1 conteni-

. ; 3

L o e U'n'a.l assa qualche ﬂemlgﬁﬂai

i “Lidea deilinversione del 'm?mpﬂ

S fawero o ci vuole parecchio €T
| repentini camol di direzio

s dayvero un
o, Cool broc TWIRB - 4 grafica

agsere dannatamen-

h: Il tema di
Funk hanno Questo fondale
Kiwi di a disposizione per muoversi ;{;':,gu%ﬁ: ﬁ-'.:

“T h e alcune piattaforme a cui re- neanche

N e w stano fisicamente “appiccica- !azione di gio-
Z e a - ti”. E' dannatamente difficile '
l and daspiegare il meccanismo di i E quei buchi

gioco, ma & molto intuitivo da ﬁgﬁiﬁ;?m
ry”?), i giocare. L’unica difficolta &
quali rappresentata dal fatto che I Latipaper

s1 get- quando Punk o Funk sone a 23;,‘;'{{2};1"

tarono testa in giu, i comandi del ne vale lape-
subito al joystick vengono invertiti. na?
salvataggio
della fanciull.. del-
la coceodrilla in pe-
ricolo. Per poterla
salvare, Punk (o
Funk) deve riem-
pire alcuni conte-
nitori modello
cassetta della
frutta con dei bi-
scotti multicelo-
re, e per fare cio
deve saltare con
la capa suil con-
tenitori stessi,
Tutto cio non & affatto sem-
Un giorno Daisy stava plice, in quanto i contenitori
nuotando (galleggiando? sono messi a mo’ di rompica-
Emergendo?) nel suo laghet- po un po’ per tuttoe lo scher-

yesto fitolo a .
gﬁagg-,?.%‘;ﬂaﬁ*.a e o Egtf?dea 13:1?335“5@-
: - |
%E’ﬁ? %Tngﬁi{gm, Emn tate altro che farvi
1 u

n favore!!

i lla pessima
558 rovinata da n
o nnn_;:le del manuale 5a|:ahhe“5;.at
tl:::;:lzul per il resto € gimillima a

yersione Amiga.
5 : 94%

GRAFICA
imi fanno da coreo-

li coloratissi ; s
F'::;il: ai bellissimi sprites ‘:::1::: ;
annu fluidamente per lo sC

SONORO
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APPETIBILITA  90%

atform relativamen-

Lacoste a far raz-
zia di coccodrilli
per stampigliarli
sulle magliette.
Daisy cerco di
fuggire ma, nuo-
ta che ti rinuota,
F'uomo della Laco-
ste riusci a rag-
giungerla e a met-
terla nel sacco. Gli
unici due supersti-
ti furono appunto

Sull’Amiga & un p!
te famoso:.-

LONGEVITA

4 una volta che i
ma sul C6 o ettete pibt!

96%

niziate a

giocarci non

GLOBALE

92%

10 comando!




0 scenario di que-
sto gioco & ambien-
tato nel 2033, in
un mondo ormai
dominato dalla dro-
ga e dai narcotrafficanti. In-
fatti, la nefasta previsione ad
opera dei programmatori del-
la Dinamic, vede la meta del-
la popolazione mondiale dedi-
ta all'uso di stupefacenti: c’e
chi si droga via endovena con
le solite droghe posanti, chi
sniffa eroina con le usuali
cannucce, chi fuma gli spinel-
li e chi cerca la felicita nei
mondi surreali provocati da
stupefacenti di minore impor-
tanza quali una lettura conti-
nuata e ripetuta di Zzap! (E’
ormai stato scentificamente
provato che dia assuefazione),
I'aspirazione dell’'etere uscen-
te dalle scarpe da ginnastica
di Dave ed il fissare intensa-
mente le fotografie di MA ap-
parse qua e la sulla rivista.
Tutto cido ha conseguentemen-
te provocato un repentino au-
mento del tasso di crimina-
lita, e la gente che ancora non
si era data alla “ro-
ba” era stufa di esse-
re coinvolta in inci-
dienti stradali provo-
cati da quei disgra-
ziati che, 1n discote-
ca, assumono le “pil-
lole della droga” e poi
“finiscono nel fosso”
(che non uccide chi lo
conosce, vero, Elio?
NdP). Bhé, comunque
sia, la gente per bene
si & organizzata contro
tutto ‘sto ciarpame ed
ha formato nuclei orga-
nizzati contro il narco-
traffico, 1 cuil elementi
sono nientemeno che 1
migliori agenti della se-
zione narcotici di tutti 1

b: Purtroppo questa scherma-
ta riesce a fornire un'idea di
come sia il gioco vero e pro-
prio.

BUDGET

No, non ci siamo pef
niente. Gid il nome
“Dinamit

paesi del mondo.
Ora, lo scopo di questi nu-
clei, & assalire il centro ne-
vralgico (e non “neuralgico”,
come dice il manuale d'uso
NdP) della produzione di
stupefacenti, trasformato dai
narcotrafficanti in un‘impe-
netrabile fortezza. 11 gioco si
snoda attraverso diverse se-
zioni con vista da tergo del
protagonista (una specie di
“Cabal” in prima persona) e
la prospettiva cambia sensi-
bilmente a seconda della posi-
zione dell’agente che state
muovendo in quel momento.
Avete ben tre gruppi di com-
battenti a vostra disposizione
ed un nutrito arsenale da cui
atttingere per il consegui-
mento della vostra causa.
Peccato perd per la realizza-
Z1One...
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Qualche meseé
nelle recens
che il futuro sare
giudicare dai sudd
vedo la mia

1, perché ad essere
violento non sara
solo il futuro, in
guanto lo & anche
il presente. Da co-
sa lo deduco? Mettiamola
cosi: la sportivita € morta.
Fino a qualche anno fa i ca-
si piu eclatanti di violenza
che si manifestavano attor-
no al gioco del calcio erano
le vittime degli Hooligans o
le lamate degli ultra, e an-
cora oggi assistiamo setti-
manalmente ad episodi
cruenti che altro non sono
che un monumento vivente
alla stupidita: gente che va
allo stadio e non trova piu
la macchina all’'uscita (o la
trova sotto forma di pezzi
di ricambio), oppure che si
ritrova un occhio nero o -se
va bene- il vestito a bran-
delli. Questo in nome di
non si sa che cosa, visto che
il “tifo” € una cosa ben di-
versa e il “caleio” non am-
mette 'uso delle mani...
Tuttavia sembra che la
gente stia mutando profon-

damente il suo modo di .

pensare. Parte della mede-
sima, infatti, sembra anda-

re allo stadio attratta mag-
giormente dalle ris-
se tra gli ultra delle g~

due squadre, che |

fa, sostenevo
ioni di Smash TV €

bbe stato
etti videogames),

teoria va leggerme

pit Fighter

violento (almeno 2
ma a quanto

nter ivista..-

non dalla par-
tita in sé medesima.
Un giorno i calciato-
ri smetteranno di
fare il loro mestie-
re (o lo andran-
no a fare da
un’altra parte,
esclusivamente
davanti alle te-
lecamere) e
gli stadi sa-
ranno commu-
tati in luoghi adi-
biti al pubblico
pestaggio: infer-
mieri al posto
dei guardalinee
ed un becchino
nelle veci
dell’arbitro.
Per evitare
che quanto



pra esposto si trasformasse
in una bieca realta, qualcu-
no aveva gia pensato, que-
st'inverno, a rendere il cal-
cio un po’ piu violento, e ci
é riuscito (almeno nel cam-
po degli arcades) con Soc-
cerbrawl, una cartuccia
che i fortunati possessori
di Neo Geo ben conoscono,
dove la palla e bello si sca-
gliarla in rete, ma se con la
palla finisce in porta esani-
me anche il portiere & me-
glio. L’ambientazione di
questo gioco, tuttavia, ¢ de-
cisamente futuristica: per
giocare a Soccerbrawl an-
che nella realta siamo dun-
que costretti ad aspet-
tare ancora gual-

F B 5 ﬂhﬂ dEcEnniﬂ'
’LJ;E Peccato.
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: tuna ci

si e

messa pure la
Taito, che studiando a fon-
do il gioco di Maradona, ha
scoperto che a calcio si puo
giocare pure con le mani,
improvvisandosi portiere
o, meglio, spingendo alle-
gramente la palla in rete
con la potenza delle pro-
prie falangette. Ne salto
fuori European Football
Champ, un coin op calcisti-
co che oltre ad una visuale
inedita (una tre quarti late-
rale/prospettica dall’alto),
un’ottima velocita ed un
sacco di azione, dava al gio-
catore anche la liberta di
rullare di kartoni gl av-

; Sp avele letto a fon-

do la recensione,

dovreste aver capl-
to 'impressione
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sarsi Bruce Lee esternando
calcioni volanti a destra e a
manca, con 'unica limita-
zione di non farsi pluccare
dall’arbitro, pena un’am-
monizione o un sqgualifica.
Ed e proprio il gioco in
questione ['argomento
principale di questa recen-
sione (purtroppo), visto
che e stato convertito per
C64 dalla Domark. Trala-
scio subito le regole del cal-
cio perché non mi sembra
il caso di ribadirle, aggiun-
go solamente che la con-
versione, sulla carta, do-
vrebbe riprodurre tutte le
caratteristiche del gioco
arcade, ma il quel poco
tempo che ho passato sul
gioco prima di resettare
esacerbato il computer, de-
vo dire di non averne avu-
to totale conferma. Mi spie-
go subito: dalle foto sulla
confezione, un qualunque
acquirente onesto si aspet-
terebbe un visuale per lo
meno simile (dico SIMILE,
non UGUALE), a quella del
coin op. Invece la Domark
ha ben pensato che non era
il caso di faticare sul picco-
lo Commodore per rag-
giungere un livello di pro-

gram-
mazione quasi accettabile,
e cosi ha trasformato la
prospettiva originale in
una squallida vista dall’al-
to, con tanto di seroll tre-
molante a sinistra ed a de-
stra. L'impatto con la “con-
versione” e stato dunque
traumatico, anche perché
la riproduzione fedele del
logo originale del coin op
non faceva certo presup-
porre uno scempio simile,
L’azione di gioco non rie-
sce a catturare il giocatore
neanche se questi fosse in
un periodo felice della pro-
pria esistenza e non esiste
assolutamente il concetto
di “sonoro” (se si esclude
una specie di ronzio che
accompagna tutta 'azione).
L’unica cosa apprezzabile
di tutto il gioco e la ripro-
duzione, in piccolo, del
campo di gioco, che segna-
la la posizione degli altri
giocatori. Per il resto ci
troviamo di fronte ad un
gioco di calecio come tanti
altri, anzi, peggio. Beh, la-
scio il resto ai commenti,
dato che non mi sembra il
caso di dilungarmi oltre.
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SIMULAZIONI

Sin da quando Leonardo da
Vinci si spacco tutte le ossa
nel tentativo di spiccare il vo-
lo con la sua famosa macchi-

]

T By

na vo-
lante, 'uomo ha sempre cer-
cato di costruire apparecchi
in scala per verificare le pro-
prie teorie senza pero rischia-
re di lasciarci le penne. Con
I'evolversi della tecnologia e
con 'avvento dei computer,
I’analisi e la progettazione
dei mezzi di trasporto & di-
ventata piu sicura e semplice,
e soprattutto e diventato pos-
sibile, specialmente nel cam-
po dell’aereonautica, dare la
possibilita ai giovani piloti di
specializzarsi e impratichirsi
nei complicati sistemi di gui-
da senza perd mettere a ri-
schio la vita o apparecchi del
costo di diversi miliardi: si &
aperto cosi il capitolo della si-
mulazione civile e militare
moderna che al giorno d'oggi
sfrutta tra i piti potenti e co-
stosi sistemi informatici del
mondo. Con la grossa diffu-
sione degli Home Computer,
le Software House hanno col-
to al volo la possibilita di sod-
disfare i gusti pilotistici dei

loro acquirenti sfor-
nando un vasto repertorio di
simulazioni, principamente
di volo e di guerra, in eui si
tentava di riprodurre al me-
glio possibile le reali diffi-
colta necessarie per affronta-
re bombar-

damenti sotto il fuoco nemico
o silurazioni notturne in mez-
zo all’Oceano Pacifico: vedia-
mone 'evoluzione.

L'’AVVENTO DEI
"SOLO FLIGHT”

Prescindendo dai primi pro-
dotti, niente altro che
“shoot’em up volanti”, ben
presto vennero creati dei veri
e propri simulatori in cui si
cercava di presentare il volo
da un punto di vista il piu
tecnico possibile; 1 vari
tasti della tastiera ini-
Zarono cosi a ricoprire
uno Scopo sempre piu
specifico mano a mano
che i carrelli, i1 flaps, la
radio e tutti i comandi
principali furono intro-
dotti come necessari al
volo stesso. L'evoluzione
di questo primo filone era
rivolto al presentare tutti
gli aspetti possibili di volo
di un Piper leggero, ovve-
ro di un piccolo aereo da
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turismo spesso utilizzato per
piccole consegne postali, e lo
scopo del gioco era quello di
percorre le immense praterie
degli Stati Uniti alla ricerca
dell’aereoporto giusto, com-
battendo contro i consumi di
benzina, il tempo e le condi-
zioni atmosferiche (spesso
particolarmente avverse) che
rendevano necessaria la navi-
gazione strumentale e 'utiliz-
zo dei radiofari per non per-
dere l'orientamento nei celi
(sempre azzurri su un oriz-
zonte sempre verde). Benché
non brillassero in azione,
questi primi prodotti ebbero
un grosso successo special-
mente in America, dove
I'hobby del volo & particolar-
mente diffuso, e ben presto i
concetti basilari dell’aereo-
nautica divennero noti anche
al grande pubblico euro-

peo in possesso di computer.

IL FENOMENO
GUNSHIP

Dopo l'exploit dei simulatori
di volo civili, arrivo la prima
ondata di quelli militari; nei
primi, come ho gia detto, lo
schema di gioco consisteva
solo nel decollare, prendere a
rafficate il nemico e atterrare
tutto 1n un pezzo, senza tener
conto di quegh aspetti tecnici
che stavano alla base dei




Piper Simulator. Ben presto
pero si iniziarono a unificare
le qualita positive di entram-
bi 1 generi e vennero cosi
creati giochi come Jet Com-
bat Simulator che, benché
non possedessero ancora
quella profondita di opzioni e
qualita grafiche a cui siamo
ormai abituati, avevano gia
in essi il seme che si sarebbe
in seguito sviluppato fino agli
standard moderni. Il primo
vero passo da gigante e stato
compiuto con Gunship: prima
di allora i1 simulatori di elicot-
tero si limitavano ai due Su-
per Huey (comunque pro-
grammati in un modo un po’
semplicistico), cosicché I'arri-
vo del gioiellino della Micro-
prose fu la manna dal cielo
che noi patiti stavamo aspet-
tando

o H 2 {J I(,rm
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da anni. La sua ottima pro-
grammazione, il mare di op-
zioni di cui era fornito, la gra-
fica stupenda e veloce che tie-
ne ancora il ritmo con 1 giorni
nostri (si sta parlando del
1987) e le situazioni piu che
realistiche in cui ci si poteva
imbattere durante le missio-
ni, lo resero I'esempio stan-
dard di come doveva presen-
tarsi un simulatore per Home
Computer. Sulla scia di Gun-
ship, dopo non molti mesi, ar-
rivo Project Stealth Fighter,
sempre della Microprose (si-
curamente la casa editrice
che ha meglio sfruttato le
qualita dei nostri computer
nel campo delle simulazioni),
dimostrando le incredibili
possibilitd che Commodore 64
aveva ancora in serbo, e il
ben fatto Chuck Yeager Ad-
vanced Flight Trainer, uno
dei piu completi simulatori di
questi tempi (ma non dire ca-
volate Luca, se non te lo no-
minavo io non sapevi nemme-
no che cos’era... ndMA}; altra
grande gloria é stato F14
Tomeat, uno tra i pit diver-

tenti ed avvincenti
giochi di questo ge-
nere in cui mi sono
mai imbattuto: par-
tendo dall’allenamen-
to iniziale, dai vari
tornei (compreso il ri-
nomato Top Gun) e
dalle varie missioni di
guerra, questa simula-
zione, benché semplici-
stica sotto il punto di
vista dei combattimen-
ti aerei, offre 'avvin-
cente possibilita di co-
struirsi una vera carrie-
ra, dalle prime armi fi-
no alla possibilita di di-
ventare un insegnante nelle
accademie aereonautiche mi-
litari pit importanti del mon-
do. L'ultimo grande successo
@ stato (ed & ancora)

: PN N a3
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il recente Fighter Bomber,
realizzato veramente bene in
tutti i particolari, che, offren-
do una quantita e una va-
rieta di missioni, di aerei e di
armi pit che invidiabile, si
propone come uno dei miglio-
ri giochi di volo militari mai
apparso su computer. Sempre
nel campo aereonautico, e do-
Veroso
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citare Acrojet e Blue Angels, 1
due pitu famosi simulatori
acrobatici mai programmati,
che piu di una volta hanno
messo a dura prova le nostre
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abilita nel tentativo di
percorrere correttamente le
infinite vie del cielo.
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bellici che piu di una volta
hanno messo a dura prova le
nostre abilita strategiche e di
combattimento: storicamente
parlando, il primo fu il gran-
dissimo Beach Head (il primo
grande gioco per Commodore
64), ma senza dubbi la palma
d'oro va sia sentimentalmen-
te che qualitativamente, al
grandissimo  Strike
Fleet. Sicuramente
la migliore simula-
zione di combatti-
mento navale mai
apparsa su monitor,
questo stupendo pro-
dotto della Electronic
Arts da infatti la pos-
sibilitda di muovere in-
tere flotte all’'arrem-
baggio di potenti navi
o subdoli sommergibili
in giro per le acque di
mezzo mondo, e basa i
combattimenti su at-
tacchi missilistici otti-
mamente curati e detta-
gliati (vi assicuro che 'eccita-
zione e alle stelle quando vi
trovate faccia a faccia con
una quarantina di missili che
si dirigono a tutta velocita
nella vostra direzione). Pre-
decessori di questo successo
ludico sono PHM Pegasus,
che, sulla falsa riga di cio che
sara Strike Fleet, vi mette al-
la guida di un potente ali-
scafo, e Power at Sea, un
complicato simulatore di cae-
ciatorpediniere sempre in-
guailato in missioni pratica-
mente suicida; inoltre sicura-
mente 1 patiti di sottomarini
non possono non conoscere il
grandioso Silent Service, la
piu grande simulazione ac-
quatico-apneistica (?!?) a cui

abbia mai
giocato, con
azione moz-
zafiato (in
tutti 1 sen-
sil) e ottima
giocabilita.
Tornando
comunque
con 1 piedi
per terra,
voglio ri-
cordare
tre tra i
migliori
simulatori di carro armato,
ovvero Heavy Metal, M4 e
Steel Thunder; quest’ultimo,
sicuramente il piu bello tra
tutti (non dimenticare Battle
Command. ndJH), vi da la
possibilita di guidare quattro
tra 1 piu potenti carri armati
americani in quattro scenari
diversi, ognuno caratterizza-
to da un diverso ti-

po di avversari, ed & rea-
lizzato cosi bene da tenervi
impegnato fino a quando an-
che I'ultimo mezzo nemico
non sia stato eliminato. Per
gli amanti dei treni. c’é da
nominare The Train, la lunga

fuga dalla Francia occupa-
ta, in cui dovrete affrontare
lattacco di agguerriti aerei
tedeschi, scegliere la strada
piu sicura per evitare i posti
di blocco, rifornire regolar-
mente il serbatoio di acqua e
carbone e guidare un vero e
proprio treno, cosa inizial-
mente alquanto complicata
ma sicuramente affascinante.
Altro ottimo gioco prodotto
dalla Microprose & l'inegua-
gliabile Airbone Ranger, in
cul vivrete le avventure di un
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povero agente speciale sem-
pre richiesto per missioni sui-
cida in campo nemico alla ri-
cerca di codici segreti da ru-
bare o di postazioni radar da
distruggere; il segreto di que-
st’'ottima simulazione sta nel-
la tensione costante di venire
scoperti o attaccati alla
sprovvista e nell’azione frene-
tica che vi coinvolge quando
vi accorgete di essere circon-
dati da postazioni nemiche e
decidete di farvi strada con il
lanciagranate... Se avete poi
la testa fra le stelle, ¢i sono
da ricordare le simulazioni
spaziali, ovvero Space Sta-
tion, vecchissimo prodotto
della Hesware il cui scopo &
progettare e costruilre una
stazione orbitante attorno al-
la terra, e Apollo 18, che vi
da la possibilita di guidare il
piu potente motore mai crea-
to dal genio uma-
no nel tentativo di
portare a termine
un'importante
missione di allu-
naggio. Per finire
c’'e da nominare
il piti possente
simulatore di
tutti i tempi, Al-
ter Ego, in cui
non guidate piu
un mezzo ma
una vera e pro-
pria persona
dall'infanzia fi-
no alla wvee-
chiaia, interagendo con le in-
numerevoli situazioni in cui
vi imbatterete ricreandovi co-
si dall'imizio la vostra stessa
personalita. Un’esperienza,
provare per credere.
Lueca Reynaud
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Se le poke pubblicate proprio qui vicino non v1 & a voi un trucchetto che vi fara diven-
tare insensibile 5] fuoco nemico: tutto quello che dovete fare e, come ci ha cortesemente detto Nico Sume-

rano (spero di aver interpretato correttamente i tuoi geroglifici (perché non gerivete 1n stampatello?) te-
ner premuto il tasto di fuoco e schiacciare 1 tasti I e O: dopo la terza volta che ripeterete questa operazio-
ne il vostro dragone sara invincibile e voi non dovreste avere troppil problemi a finire il gioco. Per finire
vorrei ringraziare Nico per 1 complimenti alla rivista e per la richiesta di una foto di gruppo che comun”
que non possiamo spedirti (sal quanti fans dovremo far felicl (come no)), ma S mai avrai occasione di
passare da Milano, magari in occasione del Sim Hi Fi, non ti negheremo una foto ricordo (ottimo suggeri-
mento da mettere sul numero di Ottobre! ndJH).

Nico Sumerano




Per tutti gli amanti del
pargolo in monopattino, ec-
co un sacco di consigli piu
che utili per la risoluzione
di uno dei migliori arcade-
adventure mai apparso su
computer o in sala giochi.

ROUND I

Allinizio, sulla vostra g1n1i-
stra, ¢’@ un albero: andate-
ci sotto, saltate e smanet-
tate a pill non posso per
trovare una moneta. Que-
sta tecnica aumenta di pa-
recchio il numero di soldi
che troverete ogni volta,
percio & consigliato usarla
sempre per arricchire mag-
giormente il vostro bottino.
Proseguendo verso destra,
dopo aver passato il cartel-
lo, ripetete l'operazione
precedente tra questo e gh
alberi: dovreste cosi riusci-
re a raggranellare un sacco
di monete. Dopo essere en-
trati nella prima porta, sa-
lite sul tronco e smanetta-
te per trovare tre altre mo-
nete. Precedete verso de-
stra ed entrate nella came-
ra del mostro: per elimi-
narlo bastera saltare verso
di lui e sparare. All'uscita
vi sono due alberi, ed in
mezzo a loro & nascosto un
cuore per reincrementare
la vostra energia.

ROUND II

Procedete verso destra e
prima dell’albero otterrete
una moneta. Comprate gli
stivali e dalla piattaforma
spiccate un gsalto lungo
verso destra per altri soldi.
Dopo aver comprato lo scu-
do (consigliato quello da 40
monete), ripetete I'opera-
zione precedente in en-
trambe le direzioni. Entra-
te due volte nella porta con
il punto interrogativo per
armarvi di bombe. Per uc-
cidere il diavoletto basta
colpirlo tre volte dopo che
ha scoccato la freccia, stan-
do attenti a non saltare o
girarsi visto che lo scudo vi
proteggera. Entrati nella
grotta, dal secondo gradino
spiccate un salto e smanet-
tate nuovamente per l'en-
nesima moneta. Andando
ayanti arriverete in un
punto dove ci s0no quattro
piattaforme: alla terza il
computer vi segnalera la
presenza di qualcuno. En-
trate nella stanza segreta
come se fosse una porta
per ottenere importanti
informazioni. Nella succes-
siva porta troverete il mo-
stro: per ucciderlo bastera
colpirlo quando si avvicina
e fare un passettino avan-
ti. Dopo molti colpi riusci-
rete finalmente ad ottene-
re ’'agognata spada piu po-
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tente. Salite fino al secon-
do gradino: da qui potrete
raggiungere la parte supe-
riore della porta dove sal-
tando e smanettando otter-
rete tre monete. Dopo aver
passato alcune piattafor-
me, arriverete ad una por-
ta; entrate e se avrete col-
lezionato molti soldi potre-
te comprare degli stivaletti
migliori. Procedete ancora
verso destra e quando sa-
rete sul secondo gradino
spiccate un salto per otte-
nere un’altra moneta. En-
trate nella porta con la cro-
ce per fare il pieno d’ener-
gia e di tempo, tornate in-
dietro e saltate sulle piat-
taforme superiori. Arrive-
rete su di una vicino ad
una nuvola: saltate su di
essa poiché qui sono nasco-
ste altre tre monete. Proce-
dete ora verso destra dove
affronterete il nemico di fi-
ne schermo: il modo mi-
gliore per farlo fuori e
chiuderlo in un angolo spa-
rando una raffica di bom-

be.

ROUND III

Alla fine del tunnel ci sono
tre gradini: salite sul se-
condo e spiccate un salto
verso destra per la solita
moneta. Dopo aver com-
prato le Fireballs nel nego-
zio, ritornate verso destra

(Soluzione)




e saltate una volta al cen-
tro del muro su cul atterre-
rete: qui @ nascosto un cuo-
re. Seguendo le piattafor-
me, saltate e smanettate
nell’ultima contro il muro
per ottenere un’altra mo-
neta. Dopo essere saltati
con la molla, poco piu
avanti dovete bussare nel
muro; qui troverete un nes
gozio dove potrete final-
mente comprarvi un’arma-
tura. Andando avanti sal-
tate verso destra dal primo
gradino smanettando per
ana moneta. Per quanto ri-
guarda il mostro di fine li-
vello, bastera sparargli tre
o quattro fireballs in rapi-
da successione per bloccar-
lo all’angolo, e pol potrete
picchiarlo comodamente
con la spada.

ROUND IV

avvicinatevi alla seconda
palma, saltate e smanetta-
te per una moneta. Ripete-
te questa operazione su
quasi tutte le piattaforme
per ottenere un bel po’ di
soldi. Andate avanti fino
ad arrivare alla citta e a
una scala: saltando e sma-
nettando poco piu a sini-
stra di questa otterrete dei
soldi. Fatto c10 salite sulla
scala e bussate alla fine-
. gtra sulla destra del nego-
zio: qui & nascosta un’altra

stanza segreta e vi verra
consegnato un piffero che
vi servira piu avanti. Sali-
te su una piccola piattafor-
ma e verrete catapultati su
una nuvola; continuate a
balzare da nuvola a nuvola
fino ad arrivare all’estre-
ma destra dove troverete
dieci cuorl e Pinvineibilita.

ROUND V

Dopo essere entrati nei
sotterranei, quando arrive-
rete al terzo mutante che
gpara saette, bussate sul
muro: troverete un King
Kong da eliminare che v1
consegnera (non molto di
buon grado) una gpada piu
potente.

ROUND V1

Alla fine di questo livello
troverete un mega-guar-
diano praticamente impos-
sibile da eliminare: per for-
tuna prima di attaccarvi vi
fara un indovinello la cul
risposta pud essere PIZZA,
GOLF o CHICKEN a se-
conda della domanda che
vi fara.

ROUND VIIL

Dopo aver esplorato tutti 1
negozi, tornate indietro:
troverete una piattaforma
che va su e gia e che vi
portera 1n cielo. Dopo aver

eliminato il mostro di fine

livello, non entrate nel por-
tone ma saltatelo e conti-
nuate verso destra fino ad
arrivare ad una collinetta
con una scala: gsaltatela e
suonerete il piffero, otte-
nendo cosi un passagglo fi-
no ad una casupola dove
riceverete la stellina.
ROUND VIl

Entrate nella caverna € do-
po aver passato i quattro
pipistrelli scendete fino ad
qrrivare ad una piattafor-
ma che sta al centro dello
schermo: bussate qui, ucci-
dete 1l mostro ed otterrete
la mitica Legendary
Sword.

ROUND IX
Niente di particolarmente
interessante.

ROUND X

Quando sarete nel mare
dopo aver comprato le
bombe, bussate di nuovo €
vi verra concessa un’arma
portentosa da usare contro
il mostro finale!!!

ROUND XI

Qui troverete la camera
del mostro da uccidere col-
pendolo alla testa; dopo
una estenuante battagla
potrete finalmente godervi
la fine del gioco.

Raffaello Robertiello



KE TIME

(Commodore 64)

PO

Ed ecco a voi una bella collezione di poke da ins

erire con cartuccia MKS6 o simili: tutte queste sono state
confermate per la versione originale su cassetta che comunque dovrebbe funzionare anche su disco. Cre-

" *

do che tutti voi ormai saprete cosa farei percid bando alle ciancie e in1z1amo & dare i numeri.

FLIPPER ........

RAINBOW ISLANDS ...coocrisusumnmmasansrananenensies

aassamEFEisnEERE®E

RODLAND..

NINJA TURTLES (THE COIN TPy
154'1"7'&‘ﬁﬁﬁﬁﬁﬁéﬁﬁ:'.'.'.'.’.‘:.'.'.'.'.Z'."..'.:'.'.'.'.'..." -
m""M""z“m"""”,:'.'.'.'.'.'.‘.‘:.'.'.'.'.'.'.'.'..."'..'.'.'.'.'.'.'...'.'.'.'.'.'.'.:."..'.'....

I BALL2.....

Ty oy - —
BEVERLY HILLS COP ...cooccimmssssssssssss

Pasqualino Loffredo - Fabio Talpone

POKE 28351,173 Vite infinite al livello 1
_....POKE 1997, N Numero di vite (0\255)
. POKE 4573,189 Palline infinite
_POKE 29535,189 Vite infinite

_..POKE 8719,173 Vite infinite

POKE 4069,165 Vite infinite

___POKE 35016,173 Vite infinite al livello 1
__POKE 65488, N Numero di vite (1\9)
__POKE 24848,173 Crediti infiniti

POKE 1018, N Numero di vite

___POKE 2438, N (da inserire entrambe)

. POKE 15610,0 Energia infinita al livello 1
___POKE 42,255 Vite quasi infinite

_...POKE 18066,0 Spari infinit

. POKE 3439,165 Vite infinite

~__POKE 12303,173 Vite infinite

o o B I 12322,173 (da inserire entrambe)

FOXX FIGHTS BACK ...covvcmnsrmmsmmssrmsmassssneeseesss

_ POKE 38895,165 Vite infinite

... POKE 33082,173

 _.....POKE 3048,165

POKE 4667,0 Vite infinite
POKE 2704,165 Vite infinite

BATMAN

(Commodore 64 (lassetta)

Qe mai vi trovate ad impersonare le avventure del
nostro notturno amico nella versione su cassetta,
vi fara piacere sapere che se mai doveste morire
per sbaglio al secondo livello (la sezione di guida),
per avere vite infinite non dovete fare altro che
schiacciare Play invece di riavvolgere il nastro co-
me vi verrebbe invece richiesto: in questo modo vi
troverete al terzo livello con abbastanza Batman
da ripulire mezzo mondo (incredibilmente, questo
trucco funziona anche se morite apposta! Shalordi-
tivo vero?). Ad informarci di questo fatto sono sta-
ti Nico Sumerano € Antonio Summa; grazie anco-
ra.
Nico Sumerano - Antonio Summa

DIZZY

(Commodore 64)

Se stavate aspettando da lungo tempo un
modo per avere vite infinite a questo gioco,
potete finalmente ringraziare Enzo Morandi-
ni di Bergamo che ci rivela il trucco per far
diventare realta il vostro sogno: tutto quello
che dovete fare & entrare nella tabella dei re-

cord e scrivere IMMORTAL: il resto dovreb-
be rivelarsi particolarmente semplice...

Enzo Morandini
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: David De Marco ci ha spedito la soluzione di Terminator 11, ma visto che in alecuni punti ¢ W « . DR RN B ‘e
" un po’ scontata, ho pensato di serivere il tutto sotto forma di consigli. Andiamo in ordine: R ' s 1‘ =
. Level 4: in questo schermo non vi serviranno mappe 0 percorsi precisi poiché i vulcanici L L e & o
programmatori hanno lasciato una facile traccia per poter seguire il proibitivo itinerario: e e $0e
. N Jove ¢& un solo infermiere fisso dovrete andare sul primo ascensore, dove ce ne sono due, W* »° 4-_“? MR Tl
- uno fisso e l'altro in corsia, prendete il secondo ascensore ed infine dove ' il medico e gli W=7 4-+% o w %N g, 2
; infermieri nuovamente il primo. Per quanto riguarda le mosse, gli infermieri dannoipu- B & R T . " ¥
' gni a distacchi molto leecenti, percio basta aspettare che abbassino il braccio e poi colpire PR ‘ ', f'- P
e ricolpire. Per 1 medici occorre invece parecchio tempismo, abilita e sicuramente una o, W e .'. s '.'
buona dose di fortuna; infatti questi danno due o tre pugni a ripetizione, quindi dovrete @ ¢ S ' o
‘ colpirli tra 'esecuzione delle raffiche. LT s
Level 6: per questo livello dovrete far girare la linea centrale verso 1a fila superiore e il AN v o let 8
g 50% sara gia vostro. SR e oo
Ievel 8: per risolvere parecchi problemi, Vi conviene posizionare il vostro furgone nella I e L
corsia centrale destra spostati leggermente & sinistra (non e uno scherzo...) e non dovete .= s :; 1_ ¢ o ®
mai abbandonare questa locazione se non per schivare i cartelli e le pochissime autovet- [ ¢+ 2 e o e
F ture. Inoltre se Sarah ha almeno 4 0 5 linee di energia, potrete gubire anche il 70\80% dei " ' s gl &%
colpi sparati dal mefistofelico T1000 (tanto dopo questo livello la mamma va in pensione... e Ly e
O al limite in ospedalel). Vi ricordo che comungue non & necessario sparare come degliin- f§ °- -« . TR e i
vasati contro 'elicottero perché basta centrare una raffica ogni tanto per ottenere un ri- Bes 7, = vy A
sultato anche migliore. vty twe > o AR
Level 9: dopo che finalmente avete riempito di botte il liquidoso T1000 e ne avrete esauri- B+ *.0 " . e
ta l'energia, lo dovrete spingere nella vasca dell’acciaio fuso ed il metodo piu sicuro per S T o™y
riuscirci & quello di colpire basso a ripetizione, ovitando accuratamente i colpi di testa (in @~ Aol CPS-PR T (L)
tutti i sensi). L b W L X .
David De Marco (con i saluti al misterioso ragazzo di Lomaso) . SR e
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(Commodore 64) v o9
. (Commodore 64) i ':_.!
Se avete questo giloco € volete conoscere un ra- * o
pido modo per avanzare senza troppa fatica, Volete vincere 'ambita cintura di campione del f °- ¢
potete ringraziare ‘StEfﬂnﬂ_AVETEﬂ di Genova Wrestling? Bene (tanto la risposta & sicuramen- RN
che 1 ha spedito via cartolina P'i{StE_ll? la solu- te si, se no il gioco non lo compravate mica), tut- @ **
zione al vostro problema e Mﬂtﬁsl}'ﬂﬂlaﬂ“ Pac- to quello che dovete fare & posizionare il vostro | ¥ ¢ .
chiano che ce ne ha informato insieme ad altri personaggio vicino alle corde orizzontali, con lafls' o |
trucchetti vari: tutto quello t:l}E: dn_veh? fare e punta del piede che si scorge al di sotto della ‘o
premere Run-Stop, trucco che € valido in qual- corda bianca e correre costantemente a destra e it - J
S1asl livello, Hﬂ"fh*? m Fl‘leul bonus! Anche se & a manca sferrando ginocchiate (contro il vostro
nol puzza un po di trainer... ayversario, non contro I’angolo), finché la sua fl * 'y |

energia non scende a zero, per poi finirlo sten-
dendovici sopra. Ce la farete? lo vi auguro buo-
na fortuna.

Stefano Aversa-Massimﬂiann Pacchiano

Matteo Pecoraro
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Per ringraziare calorosamente tutti quei lettori che ci spediscono parecchi
pensato di dedicare un angolo speciale a loro nome
ota iniziativa vi risulti simpatica e spero di non creare troppi problemi nella vostra ricerca all’agognato
cheat. Aspetto un vostro parere, ciao.

FABRIZIO FABI

RUBICON (Commodore 64): Se ancora non eravate
Fuseciti a trovare il jet pack, vi fara piacere sapere che
si trova addirittura al primo livello: per ottenerlo biso-
gna uccidere tutte quelle specie di meduse blu che si
trovano prima del secondo drago, poiché solo in questo
caso il jet pack apparira. Per la cronaca, il secondo
drago & quello con la coda che ogni tanto si alza e che
spara proiettili in basso.

CREATURES (Commodore 64): In questo gioco c'e
assoluto bisogno del flamer C. Per averlo si puo attua-
re questo trucco: dopo il livello 2.1 non bisogna com-
prare armi tranne quella che spara verso I'alto. Dopo
i livello 2.2 & necessario essere in possesso di almeno
35 MPC e quando avrete completato il secondo scher-
mo delle torture, verrete gratificati non da 5 MPC ma
da ben 30!!! Inoltre nel livello 3.1, subito dopo aver
sorpassato il primo pipistrello, tirate un colpo di fla-
mer sotto la prima piattaforma e verrete gratificati da
una vita.

GHOSTS'N'GOBLINS (Tutte le versioni): Benché
vecchio, questo gioco pud presentare ancora parecchi
problemi soprattutto per quanto riguarda 1 mostri di
fine livello: per eliminarli pit semplicemente basta
mettersi nel primo e nel terzo livello a meta tra la por-
ta e il muro, nel secondo sopra il terzo tombino e nel
quarto il piu a destra possibile. In questo modo non
sarete colpiti da nessun colpo e potrete cosl completa-
re tutti i livelli e alla fine il gioco stesso.
GHOULS'N'GHOSTS (Tutte le ver ioni): Se riuscite
a completare i primi due livelli con Parmatura addos-
so, riceverete due milioni di punti e avrete le vite infi-
nite. Inoltre, se mai doveste perdere P'armatura, pote-
te riconquistarla facendovi trasformare in papera
dallincantesimo di Dracula: infatti quando ritornerete
umani sarete di nuovo in cotta di maglia (corazza di
piastre. ndJH).

ANTONIO SUMMA

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
(Commodore 64): Durante le schermate introduttive
prima del gioco, tenete premuti i tasti F I 5 H, quindi
dovrebbe apparire una scritta che dice “Cheat Mode
On”. Premete percio il tasto di fuoco per iniziare a gio-
care e poi il numero 6 per superare ogni quadro.
RAINBOW ISLAND (Commodore 64): Sempre du-
rante le schermate iniziali se premete un paio di volte
i1 tasto funzione F7, potrete aumentare il numero di
crediti fino ad un massimo di 5.

MIDNIGHT RESISTANCE (Commodore 64): Du-
rante lo schermo dei punteggi scrivete SIAMESE ed
otterrete in questo modo vite infinite.

- -

trucchi in un colpo solo, ho

(maggiore il merito, maggiore l'onore); spero che que-

OPERATION THUNDERBOLT (Commodore 64
Cassetta): Premendo F1l e Run-Stop durante una par-
tita, il computer vi dira di riavvolgere il nastro: tutto
quello che dovete fare & schiacciare invece Play per
passare al livello SUCCEesSSIVO.

TURRICAN (Amstrad CPC 464): Se premerete Tab
mentre state giocando, sarete teletrasportati subito al
livello successivo.

MARCELLO FILACCHIONI

SIM CITY (Commodore 64): Schiacciate il tasto fun-
sione F1 durante la partita ed otterrete di punto in
bianco 4000 $. Non male vero? (Potessi diventare 10
ricco cosi semplicemente...)

GRAVE YARDAGE (Commodore 64): Dopo che 1 mo-
stri vengono messi in posizione, partite prima del fi-
schi d'inizio dell’arbitro e fate fuori pit nemici possibi-
li, cosi avrete meno avversari da affrontare. Ripetendo
questa operazione pit di una volta dovreste mettervi
in una posizione di sicuro vantagglo.

THE NEVER ENDING STORY II (Commodore 64):
ecco le Passwords:

Level 2: PHRCBVN

Level 3: PQKYXWI

Level 4: PHEZAUP

Level 5: PRCBVFS

Level 6: PEZAUNT

Quando arriverete davanti alla regina scegliete la ter-

codici:

Level 1: ROTTEN CHEAT

Level 2: LOUSY CHEAT

Level 3: LOW DOWN CHEAT

Vi assicuro che non ve ne pentirete.

FORMULA ONE MANAGER (Commodore 64):
Quando appare la schermata della classifica piloti con
il budget, premete contemporaneamente Run-5top e
Restore. In seguito, ogni volta che digiterete RUN
avrete 37000 $ bonus.

KINGS OF THE BEACH (Commodore 64): Ecco le 4
Passwords per i vari livelli:

Level 1: SIDEOUT

Level 2: GEKKO

Level 3: TOP FLITK

Level 4: SUNDEVIL

Se poi volete barare spudoratamente, potete usare
queste comode Passwords dai risultati alquanto posi-

fivi:
1: LOGIC ON (OFF la disattiva)
9: CHEAT ON (OFF la disattiva)




ROLA A.--

3. EAT ME (DRINK ME la disattiva) salmente rinomato, 10 schermo pit semplice di tutti e
il secondo, percio ci s1amo chiesti: “perché non giocare
MASSIMILIANO PACCHIANO sempre con 1 nemici del secondo livello?”. Ecco come

GREAT CURIANOS (Commodore 64): Qelezionare il render vera questa speranza. arrivate appunto al se-
modo a due giocator, tutti e due in porta due e cerca- condo schermo e dopo che & stato caricato toghete il di-
te, almeno con il primo giocatore, di ottenere un pun-  SC0 fatevi ammazzare e dopo il non caricamento reini-
teggio alto abbastanza per entrare negli High Scores: serete il gioco con lo sfondo confuso e mescolato ma 1
qui non scrivete niente (END). Se tutto € andato bene, —nemicl del secondo livello, compreso il mostro finale.
durante il gioco sentirete la musica dello schermo de- Se finite per ben cinque volte il gioco cosi alterato e sa-
gli High Scores € avrete vite infinite per entrambi 1 rete rapidi a rimettere 1] disco in posizione, potrete go-
giocatorl. dervi 1a scena finale.

ALTERED BEAST (Tutte le versioni, ovvero Gom- GRAND PRIX CIRCUIT (Tutte le versi oni): Per ac-
modore 64, Coin-Op, Mega Drive): questl S0N0 dei buo- celerare piu in fretta, partite con la marcia piu alta e
ni consigli per eliminare : mostri di fine livello: premete il tasto di fuoco mentre indicate in alto.

Level 1: (64 = Continuate a premere fire (davvero?) BEACH VOLLEY (Commodore 64 e Coin-Op (Super
MD e Coin-Op = C'e un punto in cui le teste non cado- V.Ball)): Quando dovete battere fate una battuta vo-
no, trovatelo e, mentre il primo giocatore lo colpisce lante (poi vi spiego come) e fate uno o due scatti indie-
con i pugni di fuoco bassi (pit veloci), il secondo ghi va 1o col joystick. Dopo che la palla & partita, se il com-
sotto con i lampi di lupo. puter la prende la rischiaccera fuori campo (forse) e se
Level 2: C64 = Andategli sotto prima che si apra (in non la prende & tanto riguadagnato per voi. Quando
questa versione gi pud) e mentre 5 chiuso mettetevi gl avversari sono alla battula, andate sulla croce e fa-
sotto l'occhio e mitraghatelo. te un bel muro (su e sparo): la palla normalmente an-
MD e Coin-Op = Prima che il fumo scompaia, posizio- dra fuori regalandovi un punto.

natevi dove comparira Yocchio e premete come mattiil Per fare la battuta volante dovete alzare la palla (ta-
tasto della scossa elettrica: 1o farete fuori in due secon- sto) e subito dopo indicare in alto e tener il joystick
di netti dopo la sua apparizione. premuto In quella posizione fino a quando la palla non
Level 3: C64, MD e Coin-Op = Stategli il pill vicino rallenta e, sempre premendo in avanti, schiacciate 1i-
possibile, sparategh qualche alitata per tirarlo indie- petutamente il tasto.

tro (sul Commodore 64 € avanti piat sparo) e poi colpi- BONE CRUNCHER (Commodore 64): Per aiutare 1
telo ripetutamente con la palla di pelo. mostricini verdi a lavarsi nell'ultimo livello, inserite la
Level 4: C64, MD e Coin-Op = Stategh dietro abbassa- Password STRATAGEM: il risultato & garantito.

ti e fate una fiamma quando Vi sembra il momento TEST DRIVE IL: THE DUEL (Commodore 64): Se
giusto (dovete colpirgli la coda e non il pancione); se vi siete in possesso del Data Disk con le auto, il modo piu
lancia i draghetti, colpiteli il pit1 presto possibile. semplice per vincere & quello di usare la “Lotus
Level 5: C64, MD e Coin-Op = Colpitelo con pugni bas- Esprit” (quella nera) e dare al computer la “Ruf Twin
si (MD e Coin-Op), nella versione C64 arrangiatevi Turbo” (quella blu)... Qe pon riuscite a vincere nean-
(buona fortuna). che cosi siete proprio mal messl!

Oltre a tutto questo ¢'& un trucco comodo comodo per

quelli che hanno 1a versione su disco: come @ univer-

CHI ALTRO?

Creatures II... Ancora qui? Benché la soluzione sia stata pubblicata il numero seorso, anche questo mMese S0N0
. nte in redazione un paio di lettere con consigh e trucchi su questo bel gioco. Benché queste non diano informa-
Zioni extra sulla risoluzione del gioco, mi sembrava per lo meno giusto nominare voi cari lettori che vi siete presi la
~ briga di spedirci una missiva: { ringraziamentl vanno cosi a Ivan “The Terminator of the Beach” (1?) che ci ha an-
che spedito una bella mappa, a Manolo e Dario Rizzuto, a Marcello e Daniele Cino € ad Andrea Bisconti (per la
cronaca, complimentl per oli ottimi disegni; non & che me ne spediscl qualcuno un po piu grosso?) e & Flavio Men-
chinelli e lor Alessandro che, come hanno attestato i genitorl stessi, non hanno mai fatto un tema cosi lungo 1
tutta la loro vita scolastica (i miei saluti anche ai simpatici genitori). :
Oltre ai risolutori di Creatures I vorrel ringraziare Simone 7.abberoni per 1 consigli su Myth (avevo del buoni mo- j
tivi per non pubblicarli, comunque grazie lo stesso) € Matteo Franzoi e Gianluigi Solin per la mappa di Turrican I1 &

che non possiamo pubblicare per motivi tecnici a causa dei colori; ¢i vediamo nelle prossime lettere.
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ESCLUSIOC ATARI. DAL 15 SETTEMBRE NEI LYNX SHOP
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PIEMONTE

BAESSANDRA, PROVERY, VLA PIACENTA K2

MLESSANDRSA, GAOCHINERTS SAS, VIA & FRANCESCD 0°ASSEI N 54
MAESSAMDRR, COMPURER TEMPLE SN, [50 LAMARMORA H.33
MUESSANDRA, UALTALENA, CENTRD (OMM.LE PACTE

KAT, RECORD SN, GALLERIA 7, ARGENTA H.3

ASTL AST] GAMES, 1A ALFIER K. 26

BANCHETYE, 70, ARLECCHING, WIA CASTELLAMKNTE N 18/F
BIELLA, Y, SEREMD GALANTING SA5, P.J2A | WAGEI M1
BAELL, W, BASEN BATALE WIA TRIESTE M55

BAELLA, W CAMELOT S5, VIL P MICCA N, 13

BIELLA, WC, SIGEST SRE, VI TRIESTE M. 75/8

BRA, O, BOMA DISTRIBUTIONE, Vi PRINCIPS DI REMOATE .4
BUTTIGLIERA ALTA, T0, CHRCHIO NAGID, {50 SUPERGA . 56
CANELLL, AT, SUPER SHOP SHC F.7Z8 TOPPA N, 1

CHIVRSSD, TO, HOBEY MARKET SHC, Vi POH.2/T

CIRIE", 7O, BT INFORMATICA SKL, V1A WITT EMCANUELE N. 154
(I, ¥, CEMTRO GHOLCO, V1A ROMA K. 66

(WAED, RSS! COMPUTER, (50 NITZA H.42

DUSIND §. MICHELE, AT, TREMONT) CARLA, €50 IROUSTRE .30
IWREA, T0, FULVEA PGLRNGHA S, (S0 VERTELL H.254
IV, T, EP0 VL GAMES, VAL PALESTRD N 67
MORCALIER, T3, SELEGIOCHI, WA XX WMASEH 1.5
FCSELIND, TO, CASA DEL-PERD, VLA TORING M.34

ROVAR, PARADIS0 DE) SAMBINI, V1A TADINI H.35
PIMEMLD, T, ROGRD", PITA RAREERI W2
RIVOLI, 10, AGARTHI SHC, VLA MONTEGRAFPL K.112

SALUTTE, O, BOLLATY GIUSER?E, P ITL CAVORR W, 3.4

45, TO, SAYN GIOCHI, V1A ROMA K53

TORIND, AUCHAM, 50 ROWUEA HA50

TORIND, TV MIRAFIORY, .50 UNIONE SOVIETICA H.353
TORIND, AMERICAN'S GAMES, WA SALCHI RL26/C

TORING, PRRADIST D) BAMBIS 545, V14 ANDREA DOREA M8
TORIND, GROTONDO 545, Vid 5 ARG B 528

TORING, MABLILA, VI HICOLA FORPORA N 1

TORIND, SAIFTEL, Y1k NITLA HL45/T

TORING, MICRONTEL SAL. €50 CHRI CESARE M58 315
TERING, ALEX COMPUTER, (50 FRANCLA B 33374

TORING, & KRCORDIE C, PITACLM K251

TORIND, GRAMDE MARYIN, PITA LAGRARGE . 45
TORING, ALLK GIOUA DE BAWEI SHE, VLA B0 H 44

TORING, PLAY GAME SHOP, VIA CARLD ALBERTO R.3%/%
TORIND, COMPUTER HONE SHE, ViA 5 DOMATD N, 48/0
TORING, . COMPUTER SERVICE VIR STRADELLA T35/h
TERING, MATRE, VLA MONGIHEVED K. 1

TERING, & V1A CHRARID, YL& CIRRARID 0. &

TORING, GROTONDO TRE SR1, €50 SOMMELLER N, 15
TERING, GROFONDO, W14 CEROWA M. 14

WHLERZA PO, AL CENTRO COWM LE SEEZIONE, YI& CURDLIMS
VERCELL, W0, ELETTROMICA SA5, Wi SOALESSE 85

LOMBARDIA

BAREGG, WL, IS SCASCLA, VA NOYARA . 86
BERGAMO, CALDARA AMGTLO S8 YLA PAPA GIOYANSI XXIN M4%
BERGAMO, VIDED IWAAGIKE SC, Vi CARDUCE] CITTA MERCATO
BERGAMD, TINTORI ENEICD & C 5RO VLK BROGETA BT

BOTIOL, WM, TOY CENTER, V14 CREMONA

EAESCTA, MEGABYTE, £.50 WAGENTA IR

BRESCIA, VIDECKOMPONENT, V1A CHIAESE M1 24

BRESCIA, VDED HOBEY, V1A UGONY K1 2/F

ERESCIA, MASTER IMFOIRMATICE, VA F LI UGONE N, 10/
BRESCHA, GIOCK BAEY, VAR MILERD K. 2F

BRESCIA, ILGHODL, VIA GRAMSC M. 13/4

BRESCHA, GIOCATNS, WA NONTELLD N, 48

BRESCIA. GIOCAGIODA Y44 5. MARMA (ROCIFISSA D A0SA H.63
BRESCHA, BRESCIA GIOCATIOL, V1K WAKTIN N, 36

BRESCTH, BRESCIA GIDCATTON, V1A MAKTINO FRANCHI N, 29
CARKNABEND, 5, NERTI0, VL OBERDAN N, 13

CASSARD [ ADDA, WL, GRAZIINL/4, CENTRD COUMM.LE L AGORA'
CIRSELLD LMD, NI, MELTISVSTIEN, 585, VIA ROMA B35
CORBEETTA, M1, PEAAT] SRL, V1A SIMOME DA COREETTA N.49,0
(REME (K EL-COM, VIR LIEERD COMUNE K15

CREWONA, CASA DEL GXOCATIOLO, {50 MATTEDTRI K1 03
CREMDNE, TELCO, P.ITA MARCOMI . 244

CREWOME, PRISWA, V1A BUDSO DA DEVARA M. 3

CURND, 36, BODESCHINL (ENTRO COMMERCIALE DI CURND
DESENTAND, 5, MEGABYTE, P.ZZL MALVELTI .14

FIND WORSASCO, 0, WAZZO, 5.5 GIOVIK. 7

EALLARATE, Y&, GIOCHI GARDEN, €50 SEMFIONE H.33
GALLARATE. YA, GIDCKAT, V1A MILRS K. 165

EERERTAND, VA, GRANDI MAGAITIN BOGSL V14 6P, CLERKIN.19
GORGONIOLA, M, ARCE, VRA TRIESTEN_ 13

GAADELLO PIFYE DELMOWA, (R, HONDO COMPUTER, (ENTROD
COMM.LE CREMONA T

GRATALASOLD, B, INFOCAN, 5T, PROVERCUALE 38

GALMELLD, B5, MEGABYTE, VLA ROMA .61

00D, %, LOMGRTELL] MeARS0, Y54 BALICCD BL1T

LEGAND, W, GRANCASA, VIA O JUCKER N. 1,3

RENTATE SUL SEVESD, W1, PEMOSTE W14 RATHIHALE DEF GIOYI B4
MATGENTA, W, PASSAPLROUA GIDCHI, P 174 GUCORRE 011
MALEGWD, B LD BIGALCD, ViA DOEL LANICD N, 121

MANTL, MEGARYTE, WIA CALVI N.95

JLENTER, TOY (ERTER SHOCATTOM, Vil PARMA N, F6%4
WELFGMAND, M, 1 AMIO BEL CDMPTER SR Voh CASTELLIRL .27
MILRMD, GRAITINI SR, VI M. NACCHY RL2Y

HILAMD, GRATTINL, V.LE ADMGLO 9

MILEND, GRATEIMLS, V1 PTAGORA M 4

MILAMD, & RICORD & ©., Y1 BERCHET W2

MILKND, SUPERGAMES, YL VYTRUVAO .3

WILANO, RIVGLY, YA VITRAVIO .8

RILASD, PERGIOCD SHC ¥ 5. FROSPEROD K]

MILAN{, GADCATTOR HOE', Vil MANZONI N80

MILKMO, FLOTPPERLA, VLLE MONTE RERD .15

NILEMD, CALLIGARD DISTRIBUTIONE, Y18 AMPERE N.105
MILAMD, SELECT, P.UE GAMBARA N9 :

MILEHD, GRANDE ENPORID CAGHOMI CS0 VERCELLI AL 38
MILAMD, SRAMER ELECTRONIC, VAL KRAMER K19

MILAND, LOMEN SRL VEAS, MONICA N.3

MILAMD, 8. 5., V1A MONTEGANE K11

MILAMD, ELETTROVOCE BLAHA, VLA PEER CAPPONI N, §
MILAND, VIRGIN MEGA STORE, 7 T24 DUOWD

MILAMD, FAREF, YI& A YOUTA & 21

MILKNO, MARCICCL, VI& F.LLI ARONTETTI K. 37

MILAMD, MESSAGGERIE MUSICALI, GALLERA DFL CORSO AL 2
MILAND, TROSTY GAWES, YUL PASCOUI K. 56

MILANG, BYYSTICK FIN, 1A LORERTEGED . 38
MILAND, B3 VEA VALDASNO M, §

MAOAZA, W, BIT B4, VRA TTALIA M4

MOSTA, M, IWFERMO DI UKGHI, VL& PASSERING W.7
WMONTA, W, &7 VIA BUONARROT H. 74
MORNAGD, VA, VASONI, W14 STAZWONE .18

WAET0, B, YISCONTI, STRADA 153 - GRAN MERCATO DT COLLI
NERVLLNG, MJ, GRANCASA, V1K LATERALE GIOVANNE XX
OIRTINUGY], BS, METAL MARK D GAYAZIONI, Vi ADUA . 45
FALATIOUD 50, BS, MILLEGIOCH, Vis ERFSCL .1
PEDRENGD, BG, GEOCOSPORT 2001, VIA FERMI M. 19
FIADENA, CR, TECHOGIOLH, Y18 FERRARNS M, 1

POMPUAND, B, B MAGGIOLING; V1A BOOMARROTI BL41,%
RETTATO, 85, COLC, 55 PADANA SUPERIORE 11
REZIATO, 85, GIDCATTOL CENTER, ViA GARTRALDI K. T2
§90, ML, MEXT COMPUTER, VI8 BUGATTIR. 13

PODENGD SAURD, BS, COLWATK SPA, YLK INDUSTRLALE AL
S, ANGELD LOGIGRMNG, MI, CERRI BATTISIA, V84 PEROSI N30
5. AMGELD LODIGLURG, M, FERRART LINGI, Vit MADRE CARRINI KL 44
4. CHMBANG MILSE, M, VEOEOTEGUE, 'k TOLSTON MBEG
5. GRLANO WILSE, W, GRAMCASA, V1A TOLSTON M. B5
SHRRID CHIESE, BS, RATTANI, VA PARROCCHIME R 77
SEREGND, M8, BONSAGLID SR, VA DELLA REPSSBLICK B20%
SESFD 5. GROVANNI, WL, EXCY SOFTWARE, V1A GRAWSCI N, 52
SORDID, M, FUTTO SOFTWARE SAS, V1A EMILIA M. 22
TIRAND, 50, SICOH RO FODD, V1A ELVETIA M3

VARESE, BERMASCORI, V1A SAFFY N, B3

VINODROKE, M, MWESTER B, CITEA NERCATO

VENETO

RTE CECOATO. VI, GUERR, COWPUTER, VLE INDUSTRIA
BASSARD DEL GRAPRA, Y1, ASTER MARKET, VEA MARINOKE K 5
BACSSANID DB GRAPPA, V1, MO0 GIDLETTON, Wik MATTEOTTI B3I
BASSAND DEL GRAPRA, Y1, B HIDG SWC VI8 CAPTTELVECCHID AL&D
BAS AN DEL GRAFFA, W, RTE SN VA ), DA PONITE K25
BEULEA0, B PAESE DE BRUDCCHI, V& WTTT. WEMETD N, 1608
(AT, Of GOGEGE, Tv, BAGEI0 SEVERINA, Y18 XN APRILEN. 24
CEGEA, VE, SARTORELLD 5P, WLk DO D'AOSTA K 2

ESTE, 20, {OMPO & GAMES, VA TITO LW 4. 5

FELTRE, BL, GUERRE COMPITER VLK WATTIMI K 1D

LEGHAGO, VR, ZAMGN DI ISALBERTY E., WA BETTECCA W3
LEGHAGD, YR, FERRARIN, VL& DF MASSARI N1

BALD. 1. COWE, V1A COPSRNICE BL1S

MARGHEEGY, VE SME VL ORSATO AL 5

MESTRE WE, GUEERRE COMFITER, V1B BISSUOLA N 308

WESTRE VE. SME, Vi TORIND W.101

PADGAA, FRIGOBERETTA VI8 S, LUCIL BLTS

PADGHA, TEST) GIOCATTOLE VA 5. LEWIL K11

PADCMA, COMEUBLAML SHC VLA CARLD LECMI B 32

PADONA, COMPUTER POINT, YIA ROMA B 63

PADEA, [TRATECMACK SMC LK GIOTTONN. 25,53

AR, TELLK ADELSD, P7TA DE GASPER] M31 /4

PADOA, TRTTARIK SPA, STRADW DEI COLLI & 39
FADTN, MW SPAT JET (TATTARIN), VRAT. ASPETTI H.158
FIOVE D SACCD, PO, VITALLUSH E FREON, YL SO0 H A4S
PORTOGRUARD, VE, SARTORELLO SFA, VAL VEREIIN

FORSANE VENERD, VI, ELECTATARC STAR, Y18 BESSICA N, 45
R0, ZATTARIN 5P VIL COOPERATIINE WA

POV, CLINICA DL RASOM0 £ DEL COMPUTER, ¥ LE REGEL
MBREHERITA 74

PO, MONDHD GIONARE COMPUTERS, W& FUA" FUSINATO M. 3770
FURAND, FO, EURCMAZKET, VA DELLA PROVVDERTA N.211

%, UG CALLALTA, TV, RATIM. VLA, POSTUMALL M. TH

& DIOMA" D4 PUVE VE GUERRA COMPLTER, Vi €. BATTESTE H.53
. GAOAMNI LUPAROTO, VY, CASA DEL BAMBIRD, VR, (0" MOVA TAMPHER
£, GIOVAMNI LUPATOTO, VR, TOY CENTER, Wi €, BATTSTH N, 276/
5. GRSTIMA BELLSE BL, I PAESE DE) BALOCCHI, MUK WOLPERE M.20
4. MGLR1A DN SALK, VE, CERTERCASA, WiA GRARDA

SCHIG, W, CASAROTIO SHC ViA 55 TRIRETY' M35

SUSEGAHA, TV, SME, W14 COMEGLIAND 057

TAGLIO [ PO, RO, GAL O MORETTO, VA& SILITE IGMEOTE B3
TORE! 01 QRWATESOLD, W, ECHOS - CENTRO “LE FIRAMEI",
714 RUTZIANTE W, 25

TREVED, AL GHOCA T, Vb TERMAMESE W15

TREVE(, GUERRA CIUAPUTER, PITA TRENTH M4

VEHETLL, [AMIATD SHE 5 WMARCD 5193

VIHETLL EARERA, SAN MARTD 4%/

VEREZLA, RANAGRAN CARLD, VI S MARCO K 228

VERONA, CASA DELLA RATHD, VI8 ADIGETTO M AT

WERTMA, PERSOMAL WARE, VIC VOLTO SAN LOCA W&

WERDHA, LECRETT] FERMANTIA, VA MANTOWAHA .2

YERDHA, BASTROFECA 2080, 14 YAS(0 DE Ganls W14

WEROHA, MEGABYTE, PITA 5. FOMASD W10

VICERTA, ZATTARIN SPA V.LE VERCHA H.79,31

WICEMA, TUCCATO SRY, C50 PALLADID WM

VILLAFRAMCA W, RUASE SA5 VLA MESSIDAGLL K130

FRIULI VENEZIA-GIULIA

PORDERCIME, FRIGOBERETTA, 50 WITT, EMANUELE N.14
THIESTE, (ENTERLASA, Vi [ BATVISTI 29
TRIESTE, MDSOLANDGAMES 01 SPARTA" K, Vi ESMONMDO M4

* LDIHE, CA5A DFL BUARID SKC, VUL AQUILEIS 154

TOPPOLA, PH, TME, W1k LDERE RL28
TRENTINO ALTO ADIGE
BAUNICD, BT, RADD MALER, ViA PRINCIPALE W7D

CLES, TH, TRARGHG DIFFICE SHE, V1A IV HOVEWARE § 23

GARDIOLD, TH, MUSIC CENTER, YLk SOPRASASSO W 3214
WERAN, B2, KOWTSCHIEDER ERACH, VA PORTIC) R313
RAVERETS, TH, LA DISCOTECA 3 SAVGL, YA TARTARDYT .48
TRESTO, SESTER ANTOMID, V1A XXV MRG0 82

TRENTO, CRONST S.45, VA 6. GALILE ¥. 75

EMILIA ROMAGHNA

BOLOGHA, GRAMDE EMPORID STERLING, VLA MURRE K. 73,75
BOLOGHA, CRAMOE EWFORIO STERIRD. V12 LOKBERDI 041
BOLOGHA, LELA, YI& CO5TA 033D

BOLOGNA, T.LE. DI GHERARDI, V1A G3ERDAM M. 29

BOLOGHA, CARTOLERM PORTAMOVA A5, Vi PORTANOVA N, 18,9
BOLOGNA, FUR ELEYERICA SR, VIA RANCAYI .15/
BOLOGHY, AORSAT ELEFTASICA, ViA FARINI §

CARM, MO, AL PAESE DE| BALOCCR (S0 CARRSSI R.2E
CASALGRANDE, BE, MACTHONI, Vi STATALE ¥, 467
CASTELWOVO ME' MONTY, RE. MOREND) AROISICA, VA ROWE K. 27
(ENTROBORGD SOLDGMA, B, BORSAT MUSICASEL, VIEM. |
LEPEA M 185,71

CESEME FO. EURSIA, VI F LI R0SSELL K5
DOGANA S WARTHD, , 5. MARHO INFORMATICA, VIA 3 SETRENBRE )13
FAENTA, A, ARGHANI 505, P22 DELLA LISERTA W.5/%
FERRARL GID PLASTIE, VAL S, BORKANO K. 50

FERRARA, BUSINESS POINT, VWA CARLD NAYR M35

FIDENTA, PR, PORGLINI SHC, V1A CAVOLE K32

FORLY, TUTID PER 1L SIMED, VI G, REGSOL LIS

FORLY', CENTR0 GIOCHI 2080, ¥:LE MALLL K 38

FORLY, MARCD POLD SR, VAE ROMA BT

GUWSTALLA, RE, WASRI, V1A CANALLD ANG. SACCO E VAAZETI
LUGO, R, WONTAMAR1 ILLARID, L GO CALDERONI

LG, Ra, BRISTOL VIA LOGELS DEL PAVAGLIONE W19
MODENA, OFSA MAGEIORE. P2ZA MATTEDTEI .20

WODEME, ORSA MAGEIORE ¢ COMMLE | PORTAL

PRRMA TANICHELLL VA & SAFFI ML.78/

PARMA, CABRINE POLYENOTION, A CENTRO TORY

PARMA, DASREYLAND, VIA W, [YAZEGLY 103

PARMA LOMBARTINE BRUND, STRADK CAVOEE 017

PAAKLA ROMCAGLLS BRUND, W14 GARIBALDI § 59

PAVULLO, W0, VIDED WSIC, V1A GEARDIMI ML b6

RAVENMA, FALWER] £ [ SRL VA0 GRANSCO N, 72

REGEI EMILLE, PETER RAN, VLK EMILIA 5. STEFAND N, 15/%
REGGIOLD, RE DHSCOPLAY, ¥ LF AMENDOLA N. 40,

RIBINI, 0, EASY COMPUTER 581, VL& LAGOMASEN 8 50,
RIMINI, RO, MASTRO GEPPETTO, Vi SIGSWONDO H.5,7

RIMINI, 7O, GROCATIOU! BERTI, V1A BATTARBA W3

S LATTARD DI SAVENA, BO, TACCARELU GIDRGID, V1A EMILIA BLAD
& LATTARD (6 SAVEHA, B0, BORSARI CASA, VI& EWLLE LEVANTE M. 159
SORROLD, PR, CRARINI MO, ¥LA GRAMSC) N 58

WIGNOLA, M2, FOLLETT]  FATE, 50 TTALIA N, 44-88

LIGURIA

BOLTASETO, GE, MARTIMELLI MARA VIEC BETA NI/
GEMOVA, LA FIRTA DE| BAMEISI, GALL MATTINI B35
GENOVA, LA BERARA DI BACCANTI, ¥1k ASSAROTTI 0.2
GEMDYA, B BALELY, V1A F. APRRE 112

GENOVA, CENTRO GADCD EDUCARTID, C50 BUENDS ARES H.3/R
GEMON, LOESAMD MARID, VEA G. DF PaCRI .27,

GENDVA, ARM COMPUTER SRL P.ZA DE FERRARI B4R
GEMDYA, BAEY LAND Yia COLOMA0 K. 53/40
GENOVA, | GIOCATTOA) DI LELLY, V0h SR LUCA N. 75/%

LA SPETLY, ABRUTIFSE, VIA DALNATH: N 30

L SPERIA, INGADGIOG SAS, VIA ROBA N 154

DOMEGLLA, W, SERRATI RICCROTT), SALTA ARDOING H, 10
PORTEDECUAD, GE, 6. & 6. GADCATTOL, VI OTTINERLI M. 2
SAVOMA, BAZAR GUAGLLA, €50 MTALIL 735

TOSCANA

BRETID, CASA DELLD SCONTD, VL WTT, VENETD K. 1154117
MRETTN, CASA DELLO SCONTO, P 24 GROTTO . 2%
CAMAIDRE, 101, [N.CA, B, W14 PROVINCRALE H.741 /B
CASCINE, P, F.LLI AONTESL, Y.LE COMRSCHI . 39
CHIANCIAHD TERME, 51, CRAWSA MASSIWD, YL RO B33
FIKEZE, TELEMFORMATION TOSCARA, ViA BROWZIND W38
FIRTMIE, CASE DELLD SCOMTO, WIL FOSELLL 138

FIREMZE, EURCOFT, V1A DEL ROMITG & 10,8

FIRSMIE, FIL48 PAL, 714 DWTIHE M 45

FIREMTE, FUISTO SOFT, Vi TORCHODA AL /RFRENTE, RABY
WATKET, LG DEL WILLEM. 72

FIRESTE, CSA DELLD SCONTD. P74 DELLA STATIONE
FIREMZE, HELPS COMPUTER, VUL DEGLI ARTISHI M 8.C
FORMBIETTE, P1, CASA MARKET Vil T ROMEGHOLE K. 734
GROSSEN, ARCAEINI LORLS, WIL PAGEIALUNGA

LD O CARGABORE LI, 1L CCMAPSITER [ YECOLL W LF COLOMED N.316
LIVGRHG, FUELIRA § S3L, W1k CANGINI B, 19

LIVORH, BRALDY FIORELLA, ¥k DELLA CORDRCINA K. B
LIVORKD, FOTD UNIVERSAL, P TTA XX SETTEMBRE

LIVORMI, ETk BETA Wiy 5. FRAHCESCO M. 30

LUCCA, COMPUTER SHO® CENFER, P27 CURTATORE M.103
LUCCA, CIPGLLA ARTOMI, W1 WITT. VERETO BL26

LUGEA, | ELETTRONICA D) FEDERMGH P74 DFL SALVATORE W6
LUCCA, DISCO ROSS0 VLS. PAOLIO M. &7

MASSE FLOWTING POIRT, GALL L. 0w VINCI RL33
BUONPECATINN TERME, T PELLEGRINY GRAMCARLO WIA 1. BASSIH. B/10
MORTERHGGIONT, 51, ELETTROMERCATE SRL W& TOSCARA H.6
RORTIGROSD, M5, PLAYWASTERS, Ik INTERTDMURALE .49
ABETELLD. G, HARY™S LAND, VEA GIOBERTI H. 151
PIETRASANTA, LU, HIGH TECH COMPUTERS, V1A MAZTINI M. 81
PEL TECRINOYAS COWPUTER, P ITA GUERATTI N, 19,21
P4, CAGA DELLO SCONED, VIA CAMMED W 59

PISTOLE, MORGANA, V1A BALMATIA N 434

POGGIBINS, 51, BAIILORI, YK DEL (OWMEROD K. 3
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Ovvero: i
fidare gli ierm .
nelle vostre epiche sfide

'r\ '

e ————

Ma che lingua parli?

RESISTENZA: Ovvero:
“Quanti rimbalzi fa caden-
do dal terzo piano?”. In
poche parole la capacita
di resistere a smanetta-
menti, urti e usi impropri.

COMFORT: Quanti tasti
ha? Dove li ha? Li ha? La
manopola vi spappola la
mano mentre la usate? Si?
No? Beh, il voto del
comfort ve lo rivelera.

SENSIBILITA’: Se le diago-
nali sono il vostro proble-
ma, il pulsante di fuoco &
sempre in sciopero ed &
necessario prenotarsi due
mesi in anticipo per ogni
mossa che fate, confidate
in un voto basso in questa
voce.

TAC 50 - SUNCOM

MA: La Suncom perlomeno ha un
pregio: non fa mai un joystick
uguale a un altro. Ma ne ha anche
un altro: riesce a fare joystick di-
vertenti - a prenderli in giro si
possono passare interi pomeriggi.
Questo TAC 50 é abbastanza ele-
gante da vedere, bello microswit-
choso e rumoroso (se ci giocate di
notte vi attirerete addosso le ire
dellintero vicinato) e discretamen-
te fragile. L'impressione che si ha
giocando & di estrema delicatezza,
discreta sensibilita e totale inuti-
lita, Avanti un altro!

LUKE: Nome in codice: Solo Fli-
ght. Impalpabile, rumoroso, iper-
leggero e vaporoso, é il tipico joy-
stick da usare con cautela. Partri-
colarmente sensibile, un po scarso
nelle diagonali, munito di un auto-
fire estremamente sensibile (ne &
infatti sconsigliato 'uso in zone
telluriche particolarmente instabi-
1), e 1l joystick nato per i patiti di

LA

mulatori di volo, preferibil-
mente non di guerra, poiché un
improvviso starnuto potrebbe sca-
tenare un olocausto nucleare. ..
JH: Come fa un coso cosi sottile a
fare tanto rumore? A parte 1l livel-
lo quantitativo di decibel che sca-
tena, non c’e¢ altro che questo Joy

i

faccia in grande. Oserei dire che @
il joystick del giocatore medio con
medi bisogni e medie ambizioni.
Resistenza non eccelsa, impugna-
tura comoda ma non irresistibile e
sensibilita appena su livelli buoni.
Indicibilmente inguardabile il de-
sign e pulsanti di paraffina.

RESISTENZA: .............BAD
CGMFOHT: IIIIII‘II.IIIIIIIIFOK
SENSIBILITA’: .....cocc00:.0K
GLOBALE: .................68%

SLIK STIK - SUNCOM

MA: Uhm... Senz’altro avra 1 suoil
estimatori, pit che altro per il fat-
to che assomiglia come comporta-
mento a uno di quei joystck prei-
storici che fornivano insieme al
VCS... Detto tutto. Un notevole
pregio & I'estrema compattezza - se
avete la scrivania incasinata, lo
perderete in meno di trenta secon-
di e non sarete costretti a osser-
varlo. Estetica discutibile a parte,
bisogna ammettere che ¢ molto
preciso come risposta anche se si
sarebbe potuto fare di meglio per il
pulsante di fuoco, che tra I'altro e
solo uno ed & posto a sinistra, se

48

siete mancini
attaccatevi. Se avete bisogno di un
joystick risparmioso, potrebbe fare
per voi. Ho seri dubbi sulla resi-
stenza: e leggero, apparentemente
delicato e privo di microswitch.

LUKE: Nome in codice: Scottex.
Lieve, delicato, liscio, morbido,
dieci piani di cavo; questo & sicura-
mente uno dei joystick pia piccoli e
leggeri mai apparsi sul mercato
(in tutto e per tutto uguale ad un
rotolo di carta igenica parzialmen-
te usato). Oltre all’'aspetto esterio-
re (che & comunque per me parti-
colarmente azzeecato e comodo),
ho trovato lo Slik Stik particolar-
mente sensibile ma comunque
troppo sballato nelle sue gnomiche
dimensioni: sconsigliato percio a
tutti gli utenti che riescono a toc-
carsi entrambe le orecchie con una
sola mano (vedi Marco).

JH: Non solo dei videogiochi e dei
film esistono i1 seguiti! Questo joy-
stick & sicuramente una evoluzio-
ne, neanche poi tanto avanzata,
del vecchissimo joystick dell’Atari.
Pensate che ha addirittura gli
stessi pregi e gli stessi difetti: ro-
busto, preciso e piuttosto comodo
(se non avete la mano troppo gran-
de o0 se avete il tocco morbido) ma
veramente orribile per tutti i gio-
chi di smanettamento. Brutto ma
utile, & il tipico joy da usare sem-
pre e non mostrare mai.

RESISTENZA: ...............0OK
COMFORT: .................BAD
SENSIBILIT ’= Illllﬂ‘ll-lltIIFOK
GLOBALE: . ..iiiainenad 1%



SUPERCHARGER -
QUICKJOY

MA: Il signor Quickjoy una ne
pensa e cento ne fa. Nel senso che
ne fa novantanove senza pensare.
Questo qui lo deve aver fatto men-
tre gli praticavano una lobotomia
bilaterale, o mentre guardava
Beautiful (che, in fin dei conti, & la
stessa cosa). La risposta e impreci-
sa, 1 pulsanti di fuoco sono grezzi,
il design & anonimo, sembra di-
scretamente fragile e fa un sacco
di casino: ma fatemi il favore...

LUKE: Nome in codice: Preistori-
co. Con questo strumento tra le
mani possiamo comprendere 'evo-
luzione del joystick: tenendolo tra
le mani si capisce come col passare
del tempo la scala evolutiva pud
retrocedere fino a liveli protozoici
di completa inutilita. Prescinden-
do dalla forma comungue stan-
dard, i tasti funzionano in modo
discontinuo e poco preciso mentre
lo stick reagisce insulsamente e
maleducatamente agli impulsi a
lui impartiti con rumori non molto
canonicl: pensatici due volte prima
di considerarlo.

JH: Vantaggi: Ha i microswitch.
Svantaggi: E’ fragile, lento nella
risposta, scomodo, di dubbio gusto
estetico, ha la scatola fragile, 1l ca-
vo di lunghezza standard, dei pul-
santi piuttosto vegetanti..... Ma
esiste di peggio!

RESISTENZA: ............BAD
caMFOHT: IIIIIiIIIIIIIIIIIIIOK
SENSIBILITA’: ............BAD
GLOBALE: ........ SRS i

MASSACRO DI JOYSTICK

THE BOSS - WICO

MA: Se siete tra quelli che amano
slogarsi 1 polsi a causa di strane
torsioni nel bel mezzo di una parti-
ta, guesto fantastico The Boss & il
joystick che fa per voi. Ma che cosa
vuol dire permettere allo stilo di
ruotare su sé stesso? Che senso
ha? E soprattutto, perché & cosi di-
vertente tentare di staccarglielo?
E chi puo dirlo. ..

LUKE: Nome in codice: Contorsio-
nista. Trovandosi faccia a faccia
per la prima volta con questo joy-
stick, non si pud non rimanere
sconvolti dalla non precisata dire-
zione in cui impugnarlo: infatti
I'impugnatura stessa e completa-
mente libera di ruotare sul proprio
asse dandovi cosi la possibilita di
rotolarvi per terra senza rischiare
di staccarvi un dito. Per fortuna &
presente una freccia per rammen-
tarvi la retta via e anche la posi-
zione del tasto e la reattivita non
sono per niente male: comodo spe-
cialmente quando durante il gioco
vengono invertiti 1 comandi...

JH: Non ¢i siamo. Appena lo si im-
pugna ci si rende subito conto che
avrete non pochi problemi con il
vostro omino/astronave/ninja/alie-
no o qualunque sia cio che tentere-
te di controllare. I casi di insubor-
dinazione a cui andrete incontro
partono dalle semplici difficolta di
movimento fino a giungere a raffi-
nati ritardi millesimali nella rispo-
sta. Ovviamente non & poi di qua-
litd cosi infima. La manopola (o
stick che dir si voglia) ¢ molto resi-
stente, ma purtroppo altrettanto
imprecisa. Boh!

RESISTENZA: ...............0K
COMFORT: .................BAD

SENSIBILITA: ............BAD
GLOBALE: ..

EEERAES I-liﬂlli54ﬂffﬂ

THE ARCADE - SUZO

MA: Un mito! The Arcade, insieme
a altri tre/ quattro joystick (ovvero
il Pro Competition 9000, il Cruiser
nero, il Coin-Op) & senz’altro uno
dei miglior: joystick in assoluto;
Spartano, robusto, sensibile e so-
prattutto comodo per chi come me
appartiene all’antichissima non-
ché sacra scuola dei Giocatori che
si Appoggiano a un Piano (e via
con le numerose & esilaranti bat-
tute di carattere musicale). Non li
fanno piu 1 joystick cosi... E per-
ché dovrebbero? Tanto io sono gia
a posto!

LUKE: Nome in codice: Space In-
vader. Dal design astrolabico alla
reattivita spaziale, questo & sicu-
ramente uno dei joystick migliori
in cui vi potete imbattere: benche
s1a in commercio da un bel po’ di
anni, I'impostazione e la resisten-
za ne fanno un ottimo strumento
per lunghe sedute di massacri
iperspaziall senza pero rischiare
doloranti crampi difficilmente ri-
parabili.

JH: The Arcade, he? Con un nome
cosi ci si aspetterebbe un joystick
enorme e pieno di pulsanti... Inve-
ce il nero joy della Suzo (altro no-
me ben scelto) & I'essenzialita per
antonomasia (I'unico piu essenzia-
le & il Slick Stick della Suncom).
Un solo pulsante, una manopola di
forma superclassica e null’altro.
Per fortuna quello che c’é & fatto
bene: un po’ duro all’inizio, si scio-
ghe con il tempo fino a diventare
un joystick eccellente.

RESISTENZA: .........GREAT
COMFORT: .....c.......GREAT
sEN$|BlLITA’: lllllllllllllilOK
GLOBALE: .........icviie:84%



TAC 2 - SUNCOM

MA: Avete presente il fuoristrada
della Suzuki che un po’ di anni fa
e stato ritirato dal mercato ameri-
cano perché si ribaltava troppo
spesso avendo il baricenro piu in
alto del dovuto? Beh, 1 tizi che lo

hanno progettato devono essere gli
stessi che hano fatto questo TAC
2, il joystick meno stabile del mon-
do. Basta un po’ di foga nell’utiliz-
zo e avrete un fantastico joystick
in pit che svolazza a mezz’aria di-
retto verso il prezioso Ming della
nonna! Inoltre, e discretamente
“ammosciante” da usare, non si
riesce a determinare se viene data
una direzione o meno ed & discre-
tamente scomodo per via del rap-
porto di dimensioni anomalo che lo
caratterizza. Unica nota positiva
sono i pulsanti: sembrano micro-
switchati (quasi gquasi lo apro cosi
vedo se lo sono davvero), e comun-
que rispondono davvero bene.

LUKE: Nome in codice: Mazza
Ferrata. Possente, massiccio, pres-
socheé indistruttibile; per il giocato-
re che non deve chiedere mai. Il
Tac 2 & il vero joystick da combat-
timento, utile sia per spiaccicare le
mosche sui muri (ocio ai muri), sia
per tenere lontano il fratellino
rompiballe che vuole sempre gio-
care a Pac Man ogni volta state
per raggiungere il centesimo
schermo di Bubble Bobble (dalle
quattro alle sei ore di gioco). A mio
parere uno dei migliori joystick da
smanettamento mai generati da
mente umana, cosi pesantemente

corazzato e resistente da assicu-
rarvi ore ed ore di continui dolori
artritici alle mani: Buona fortuna,

JH: MASSICCIO! Chi ha disegna-
to questo joy doveva avere una so-
la idea in mente: “Deve durare!
Deve durare tanto! Quanto? Di
pia!!l”.

Scherzi a parte, penso proprio che
questo sia il carro armato dei joy-
stick: manopola bassa, gioco corto,
due pulsanti a circuito indipen-
dente e con microswitch. Fortuna-
tamente non é il solo aspetto posi-
tivo del Tac-2: La sensibilita e la
precisione sono di gran qualita e
P'unico punto a sfavore di questa
casamatta da serivania é I'aspetto
piuttosto spartano. Utile e robu-
sto: compratelo.

RESISTENZA: .........GREAT
COMFDRT: lllIlllll-ll-GREAT
SENSIBILITA’: .........GREAT
GLOBALE: ......c:crr0e::90%

SUPERSTAR -
QUALITY JOYSTICK

MA: Cosa? Adesso fanno anche 1
jovstick belli da vedere? Non c'e
pit religione... Estetica a parte
(davvero molto gradevole) questo
“gipistic” & anche discretamente
comodo da usare, nonostante il
gioco un po’ troppo ampio e i pul-
santi a sinistra - pulsanti che tra
Paltro laseciano un paio di dubbi
sulla risposta. Nel complesso, un
buon prodotto, adatto soprattutto
ai mancini e a chi ha le mani “leg-
gere”,

LUKE: Nome in codice: Piovra.
Questo & sicuramente un joystick
che si abbarbichera nella vostra
vita, nonche alla vostra serivania
(speriamo non si attacchi anche al
lavoro del vostro dentista): oltre
alle portentose ventose, il Super-
star offre un’ottima sensibilita ot-
tenibile con poco sforzo e un’azzec-
cata posizione deil pulsanti (en-
trambi a sinistra) che lo clasifica-
no come un ottimo compagno du-
rante le vostre avventure videogio-
chistiche. Non lo staccherete piu
dal vostro computer (neanche con
tanta buona volontal).

JH: Uno dei pochi Joystick pensa-
ti appositamente per i mancini. [

50

pulsanti di fuoco piazzati a sini-
stra della manopola lo fanno anda-
re contro il filone dei joy conven-
zionali. C'é da dire, perd, che il
complesso non é certo malvagio.
La linea & molto piacevole, la ri-
sposta dei pulsanti soprainerimi-
nati @ buona e cosi quella della
manopola. Il difetto base del Su-
perstar & tutto concentrato nel gio-
co della manopola troppo lungo.
Prima che si possa compiere tutto
il movimento necessario a cambia-
re direzione si perdono attimi pre-
ziosi che pagerete cari nei primi
giorni, soprattutto contro gli
shoot’em up.

RESISTENZA: ......con00e:.0K
CUMFOHT: illll...l....GREAT
SENSIBILITA’: .........GREAT
GLEOBALE: ...ccccviiniiines 88%

QUICKJOY 11 - QUICKJOY

MA: La pecca che si identifica con
maggior semplicita e relativa ai
tasti di fuoco - sono dei plasticoni,
per fortuna c’e 'autofuoco. per il
resto, & robusto, discretamente co-
modo ed é... strano al tatto! La su-
perficie infatti & stranamente ruvi-
da e... beh, & simpatico. Non lo
comprerel assolutamente (e siamo
pazzi? Ce ne mandano a tonnellate
in redazione) ma di tanto in tanto
lo uso per una partitina, piu che
altro quando mi rubano il mio

Coin-Op.

LUKE: Nome in codice: Top Gun.
Vero e proprio strumento da com-
battimento, il Quickjoy II & strut-
turalmente ben sagomato e parti-
colarmente comodo da impugnare.
Benché rapido nelle risposte, resi-
stente nonché munito di ventose
non troppo appiceicose, questo joy-
stick scarseggia purtroppo in fatto
di tasti che, poiché entrambi di-
sposti sullo stick, sono scomodi da



utilizzare a ripetizione. Adatto per
lunghe sedute davanti a simulato-
ri di volo (dove il tasto viene rara-
mente schiaceiato ripetutamente)
ma sconsigliato in tutti quei giochi
dove & necessario sparare rapide

raffiche.

JH: Questo & il prototipo del joy-
stick bello che andava di moda pa-
recchi anni fa. Completamente ne-
ro e con la manopola a forma di
cloche, faceva la gioia di grandi e
bambini poggiato di fianco al 64
nuovo di pacca. Adesso non fa pit
tanta scena e l'unica eosa che puod
salvarlo da un giudizio negativo &
una buona realizzazione.

E cosa dire a riguardo? Nulla di
male, E’ compatibile con lo stan-
dard CPC 646 dell’Amstrad e ri-
sponde dannatamente bene. Non
troppo comodi 1 due pulsanti di
fuoco in cima alla manopola, ma
per quel che costa & un grande
Joystick.

RESISTENZA: .........GREAT
CONFORT: ........cccieueee. OK

SENSIBILITA’ .........GREAT
GLOBALE: .................78%

MEGASTAR -
QUALITY JOYSTICK

MA: Questo vince senz’altro il Pre-
mio Simpatia Prova Joystick Zzap!
1992 - dove lo trovate un altro joy-
stick con la forma cosi bizzarra?
Anche la combinazione di colori

MASSACRO DI JOYSTICK

non scherza, il corpo trasparente e
il joy arancio come i pulsanti sono
un gran bel vedere. Per quanto ri-
guarda la tecnica, possiamo dire
che ‘sto Megastar & a dir poco im-
pressionante: granitico, robustissi-
mo, preciso al millisecondo - ed Elo
ha appena detto che & “scomodo”.
Owvero, correte a comprarlo, non
ne capisce niente.

LUKE: Nome in codice: Piedone.
Grande, grosso, non teme nessuno,
soprattutto confronti. Ottima sta-
bilita, incredibile serie di tasti che
possono essere tenuti a destra o a
sinistra (per la felicitd di destri e
manecini), ventose a tenuta stagna
(siamo riusciti ad alzare un CDTV
con il loro potere “risucchiante”),
praticamente indistruttibile e con
una sensibilita da chirurgo: non ho
dubbi nel considerarlo uno dei mi-
gliori joystick su cui ho mai appog-
giato le mie mani. Semplicemente
grandioso!

JH: La Quality Joystick sembra
avere intenzione di mantenere le
promesse fatte nel momento in cui
ha scelto questo nome. Bello e
stravagante da vedere, il Megastar
ha dalla sua anche un progetto in-
teligente e una ottima manovrabi-
lita. Ci siamo divertiti tantissimo
a controllare cosa riesca a solleva-
re con quelle ventose abnormi, e
I'unica cosa che ha dimostrato che
anche guesto joy ha 1 suoi limiti
stato il tavolo della sala riunioni.
Massiccio!

HESISTENZA: EREEEERE IGHEAT
COMFORT: .............GREAT

SENSIBILITA: .........GREAT
GLOBALE: ........... cer 92 %

SPEEDKING - KONIX

MA: Forza, mettiamoci in contra-
sto con l'intera umanita (come al
solito)! Ho sempre odiato lo
Speedking, tutti quelli che conosco
ne hanno avuto almeno uno e deve
essere il joystick pin usato nelle
maternita. Il fatto & che lo trovo
scomodo - non s1 pud giocare “ap-
poggiati” - brutto e mal costruito:
I'autofuoco & spesso di cattiva fat-
tura, il pulsante é scomodo da usa-
re e i mancini se lo possono scor-
dare. Ma é solo la mia opinione...

St i 9 2*
=

-
< o _jriﬁx_,

LUKE: Nome in codice: Comodoso.
Uno dei primi joystick a presen-
tarsi con una forma completamen-
te rivoluzionaria, lo Speedking &
adatto per lunghe matarone ludi-
che grazie alla sua impugnatura
particolarmente ergonomica (?!?) e
all’aurofire che protegge il vostro
indice da crampi pressoche certi.
Comungue non per questo lo consi-
glio a tutti poiché le caratteristi-
che strutturali da me apprezzate
potrebbero rivelarsi particolar-
mente fastidiose per un povero
mortale: se possibile impugnatelo
prima di comprarlo.

JH: Ho sempre amato lo
Speedking. Sin dal primo momen-
to che I’ho visto ho pensato che sa-
rebbe stato il joystick della mia vi-
ta, e cosi & stato. Quattro anni fa’
me ne feci regalare due, e ancora
oggi li sto usando. E’ comodo, pre-
cisissimo e maledettamente affida-
bile, Se avete una mano non trop-
po pignola (o piccola) e se non siete
manecini, questo & il joystick che fa
per vol.

RESISTENZA: .........GREAT
COMFORT: ..ccoerrnsnnnesnns OK
SENSIBILIT ’: II‘I"..-GHEAT
e a2 Y1 o NESR e 90%
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agazzi, che giorna-
ta massacrante!
Dopo ben nove ore
di attesa, per una
visita medica al di-
stretto militare
che sembrava non arrivare
mai, il sottoseritto & stato for-
tunatamente riformato e, per
tanto, non dovra prestare al-
cun obbligo di leva al servizio
della patria. Ah, che bello! g3
Come sono contentol... Che del... Ahio, mo’ taglio.
mi dite? Non vimporta un ac- Cosa stavo dicendo? Un bel
cidenti? Certe volte non vi ca- niente? Dovevo ancora ini-
pisco: leggete una rivista e i ziare. INIZIARE? Guardan-
problemi esistenziali di coloro do 'ora sara proprio meglio
che la serivono non vi che mi sbrighi.
Beh, insomma,
oddio, e adesso
cosa dico? Che vi
hanno rapito la
ragazza? Che il
mondo é stato in-
vaso dai Giancar-
11?7 Oppure che
un periglioso cri-
minale di nome
AN INVADER IN THE Dave sta facen-
PROGRAM AREAT do di tutto per
dominare la
c Terra? La scelta
sfiorano mini- non & che sia molto ampia.
mamente. E io che pensavo Infatti ei troviamo di fronte
(mi illudevo) che oramai fos- all’ennesimo gioco di Ninja (o
simo amici, che dovevamo sottospecie di tali), in cui uno
raccontarci tutte le piccolezze scapestrato eroe si getta im-
della vita, che un giorno mi pavidamente al disperato soc-
avreste pure offerto una piz- corso di non si sa bene chi o
za da qualche parte. E invece che cosa.
no. Niente di tutto
questo, solo squalli-
do egoismo che non
si addice a ragazzi
che si apprestano a
varcare la. soglia del
duemila. MA IN
CHE SOCIETA’ VI-
VREMO? EH!? Se
sara regolata dalle
leggi dettate dal con-
sumismo, della preva- § fubabussunaunnunansnest
ricazione, dell’ “io ho il borasa0 ¢ X2
piu soldi di te, crepa!”

Strano il nome: Ka-
buki. Per chi di voi
non lo sapesse, in-
fatti, il kabuki altro
non & che 1l teatro
popelare giappone-
se, € proprio non
riesco a capire (il
manuale si & perso
da qualche parte
nel marasma re-
dazionale,

. 1 Eake lill.l-|ll1ll|il
;_I‘I'll'l'lllllllll'l g

R ] § gl W

da un pun
tecnico: 12
tagliata anche S

pastanza Noiosetlo

del resto ci 51 d
&:ﬁﬂ]aeche ha partorito i pr

’ ual'e dung
ben calibrata. G e

i mio faccione
?mrﬁ?r!ghbe? £’ chiaro: perc

s0N0 dimentic

povere, Ques
mere cOsl.
ma ha qualc

abbassare a Zero il volume.

gyper Mario Bms?ﬁ‘e la diffiC L to? oo
hé | pmgrammaturi si

“di jnserire punti
azﬂidhli:rg?li sono molto mngm, 2

étn mio commento, S

he difettuccio. Dategli un

QUAN

a: AH! Ciuffo
Rotante!

b: Una doman-
da inteligente:
“da dove ca-
volo arriva
qu'EEt'.EI{:qua?n
c: |l computer
analizza I'in-
truso.

d: Tipico av-
versario a cui
non va giti che
gli vogliate fa-
re la pelle.

e: Un attimo
per lo sponsor.
f- Correte liberi
e braccati per i
meandri di un
computer me-
galomane.

g: Quasi quasi
mi stabilisco in
questa radu-
ra... Fammi eli-
minare questi
scocciatori e
pﬂi Ei fﬂ'ﬂﬂiu
un pensierino.

di restart i

pre reiniziarli da ca-

F tE S-Em e '”]
0. Non ve ne accﬂrﬁet%u pixel prima che |

noltre 1a console
T l mici che qyete

si dimentica totalmente ¢ " dietro e i ritrovate

| le

7zarvi, In paro
et | pud riassu-
olto carino,
gl unocchiata




gonista del

per forza
essere un
attore!!
Bene, ab-
biamo ap-
purato fi-
nalmente
anche la
| : . '-; natura
. o, 7 i, s dell’eroe,

ai A o - %
:= i.l;u"uuuunuuu" 11:1 ﬂqtuilg

: 0OO09630 I
muoversi

a destra e sinistra e
zompare a pill non posso su
tutte le piattaforme presenti
nel gioco. A contrastarlo ci
saranno, come sempre, gli ot-
tusissimi nemici che, eviden-
temente, stanno facendo di
tutto per rovinargli la parte.
Naturalmente, il
nostro novello Bru-
ce Lee ha un’arma
potentissima a sua
disposizione: i suoi
fantasmagorici e
fantapolitici capel-
li, i quali danno il
meglio di sé nella
tipica mossa dello
“scavione rotante”,
con la quale il no-
stro pikkia tutti i
nemici. Bruce, co-
mungue, avra a disposizione
pure un numero limitato di
shurikin e un livello energeti-
co che decresce a ogni colpo
subito. Buona fortuna a tutti!

)

zionale, e non
ho voglia di intraprendere
vane e perigliose ricerche del
medesimo in gquesto momen-

to)(tanto era in
giapponese.ndJH) cosa diavo-
lo possano avere in comune il
teatro e un rul-

r

- -
: ;iIlllIlilllliIli

=E z DO 1LE&3I0 &

wg TIME: 202

lakartoni.
Comunque é inutile che fac-
ciate quelle facce: il kabuld &
generalmente piu divertente
ed intellettualmente pin ele-
vato dei tormentoni di Edoar-
do de Filippo che la RAI si
ostina a mandare in onda
da gqualche anno a
questa parte (come
se 'ottimo teatro non
si facesse altrove che
a Napoli: Goldoni e
Parini chi sono, eh?),
quindi con questo gio-

co ci si dovrebbe di- &
vertire. Mi sorge spon- e o S,
taneo cosi il seguente [ i
sillogismo: se il gioco & é-n 3 Dabasaionshens : TI“""
un rullakartoni e il no- e L:oo01200 X2

me & “Teatro”, il prota-

giﬂ co dovra

PRESENTAZI ONE

1 T

—
' H
1

7ione,
hito informato sul

significattl:a gg'lnter-
ing SIE ,
;nuandn ho sapulo
che si trattava del tea- ol
tro giapponese, Trem{e
dalla voglia di-vederlo.

Ma poi non ho capito

I | trovare Michele
it identi: io speravo di i
Fjlgcﬂnagg:'?egﬁ occhi a mandoria mentre It

' ' ' Aida, ed in-
nipponica dell’Aida, _
E;?:E ?EE Eiﬁjs:::ﬂhnﬁefacgﬂa guhhhm’na agli sham

poo menando la ge

' g schitot W ;
dmﬂh‘#ﬁﬁgpa% E io non ci gioco Pit,
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non ci son
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79%

colorata, ma e dettqglin:::
| suo dovere- Buoni,
je animazioni.

72%

ma non

GRAFICA

Non & molto €
elo scroll fa i
ne, gli sprites €

SONORO

Si poteva fare
ci lamentiamo

APPETIBII.ITN

erto il pri
per console..-

un po’ meglio,

68%

joco di
Oddio, non & © mo gio
questo genere

LONGEVITA’

Se non Vi da fastidio

i i tart,
di punti di res
mgnte a termine. E_ .
riginuherﬂt& volentieri...

GLOBALE

te
Davvero nien
piu e si heccava

82%

82%

male, un po’ di cura in
1a medagliall




osa dire del vi-
deogioco dedica-
to a una delle se-
rie di cartoni
animati piu fa-
mosa del mondo? Non ditemi
che non vi ricordate delle av-
venture di Dick Da-

stardly (non sono troppo sicu-
ro che si scriva cosi) e del suo
fedele cane Mugsly (idem co-
me sopra, ero troppo piccolo
per ricordare esattamente)
intenti a ideare ogni tipo di
carognata possibile e immagi-
nabile agli altri conten-
denti del rally piti paz-
zo del mondo solo per
vedersele, puntual-
mente, ritorcere contro
grazie ai piu grandi
colpi di sfortuna che
mai mortale sia riu-
scito a collezionare
(anche se in un certo
mercoledi 16 settem-
bre di mia conoscen-
za... ndJH). E pensa-
re che se non perdes-
se tutto il tempo che
impiega a preparare

le trappole in

Hum, non Ci siamo.
Ho preso in mano
uesto gloco con
un sacco di buone
gperanze (ricor-
dando ancord e

tte
puone scenetl
che proprio

cosa Serve
Eramma’cnn non

bene la mac h

scrolling & di un

rebbe a ra}'merm

sisterna di €

Ma vi pare rlgn st

Lk el magnifico 5 e b

‘e dell'azione di g .
e alla noia in meno di tré

Fade i sl ro.
llerg:ﬁite Non ci Slamo, non Ci siamo prop




ogni singola gara, vincerebbe
di sicuro tutte le volte. Ma ri-
cordiamo che il sucecesso della
serie non & stato solo della
coppia appena menzionata,
anzi. Grandiose erano le tro-
vate che caratterizzavano gh
altri personaggi. C’era Pene-
lope Pitstop che con la mac-
china piu aggra-
ziata dell’intero
universo riusciva
anche a vincere
ben piu di una ga-
ra; ¢’era 1l mitico
ragazzone inglese
a cul bastava una
scrollatina per ri-.
mettere in ordine la
sua macchina su-
perpotente; lo scien-
ziato pazzo che con-
tinuava a trasforma-
re il suo trabiccolo a
una ruota in mille
differenti veicoli, tut-
ti pitt 0 meno orto-
dossi: 1 due fratelli
trogloditi che scandi-
navo l'andatura con

delle possen-
ti clavate
sulla zucca
del compa-
gno; 1l gene-
rale comple-
to di carro
armato tur-
bo e la ban-
da dei micro-

A s o8 banditi; 1l

tagliaboschi
canadese e
l'aviatore
sfegatato.
Non vanno
dimenticati
“quelli del-
la famiglia

Addam”
con il loro mefistofelico ma-
niero a quattro ruote e quel
simpatico ragazzo di campa-
gna che andava in giro con il
suo bravo orso. E tutti questi
li reincontreremo nel gioco
che avete sott’occhio. All'ini-
zio potete scegliere quale dei
suddetti personaggi vogliate
utilizza-

PRESEIITMONE- 60%

ale Perﬁﬂﬂﬂﬂﬂiﬂ

liere qu :
|iﬂ:n:IF‘I:’:En'E"Lrt;:*+a:.+tale‘|:“«a= durante lagara € basta
70%
GRAFICA

e nelle scher-
nte orripi-

68%

cenette

2 elle s

mate statiche,

'attesa e

45%

rete a

Conoscendo il cartones
grande.

LQHGEVITA'

Guardando il gioco non resiste

GLOBALE

Arinoncisiamo- Mi spi

49%

ace, ma non mi

re nella corsa e poi non
potete far altro che gettarvi a
capofitto nella corsa piu paz-
za a cul abbiate mai parteci-
pato. Lungo la strada non po-
trete non incappare nelle vi-
gliaceate lanciatevi da qual-
che altro concorrente a cui
potete, pero, rispondere
con non meno cattiveria
o ferocia.
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| due Turrican rap-
presentano | giochi
d'azione che pil mi
hanno intrattenuto

sul mm‘ﬂdl‘:} c64 -

| e
gione, nel COMY:
a grafica nou e

sare ad aliro, vi-

difficolta Di[dﬂﬂﬁtﬂ alto.

| | a
s0. UNA CONVErsione piu che valid

E 311 pel gioco di per 5 siesso.

Rainbow
Arts ha deciso di cedere in gi-
urrican é stato (ed ro i diritti per la conversione
é) uno dei pit in vari formati: abbiamo avu-
grandi giochi della to cosi la versione per Mega-
storia del C64. Vi- drive e ora, a un paio di anni
sto il successo tri- di distanza, la versione per il
butatogli dai gioca- portatilino di casa Nintendo.
tori di tutta Europa, la In Turrican viene narrata
una storia decisamente
classica per i canoni video-
giochistici: una colonia
umana chiamata Alterra
era controllata da un si-
stema computerizzato di
nome Morgul. Un bel gio-
chino, una serie di terre-
moti squasso la superficie
di Alterra mandando
completamente in tilt il
computerone, computero-
ne che comincid ad attac-
care a destra e a manca ti in tutta la colonia.

gli insediamenti presen- Per generazioni e generazioni




I’'umanita
ha tentato
di riprende-
re i1l control-
lo di Alterra,
ma solo ora
sembra profi-
larsi una pos-
sibilita: gl
ex-scienziati
della colonia
infatti sono
riusciti a dare
vita a Turri-
can, un com-
plessissimo cy-
borg program-
mato espressa-
mente per gue-
sto compito.
Turrican dovra sposizione del nostro
riuscire a liberare il posto, eroe, senza contare la possi-
come al solito, completamen- b i -

te da solo:

Al contrario di Mar-
co, nan ho 'grm.ratﬂ
Turrican ::nsyesm—
rante. Innanzitutto,
la difficolta & dav-
Vero increq:hm g -
non Si riesce 4
muovere un passo |
che suhttnd ! : g i
e i @ i comincia a SUDITE.
zﬁgg;gﬂﬁ : pmiﬁﬁﬂ%‘fxﬂigﬁf {ggi}l?l:gé davvero
{0, la realizZd el
Eﬁﬁpg{ﬁe; 5 gmh?a guigmttf? ﬂﬁt L%a' venire il
- _Come al solio, roll fa venira 7
it mar oo “F%”?.—.%%%TS%E‘% 8.
| Ot Th ' impati-
ga ci volete fare, _ e e impat
Comungue, Turrican rnmangeﬁﬂ o i

| come ho gid
i piu che esagerata.

PRESENTAZIONE 80%

i issime € simpatica
zioni completiss ¢ ;
li?lE:uazinna della confezioneé

GRAFICA

definita ma esage

lita di trasformarsi in una
per fortuna pero & stato curiosa sega circolare com-
dotato di un equipaggiamen- pletamente invulnerabile e
to a dir poco portentoso. L'ar- devastante per gli avversari.
ma standard a sua disposi-
zione & un semplice fucile la-
ser, che perd pud essere po-
tenziato raccogliendo
determinati
bonus. Inol-
tre, tramite
la pressione
prolungata
del pulsante
di fuoco (stia-
mo parlando
di un gioco,
ricordate?) &
possibile atti-
vare un fascio
di enérgia che
puo essere fat-
to roteare per
lo schermo. Al-
tre armi sono
rappresentate
dalle granate e
dalle mine a di-

77%

ratamenta
Molto
piccola.

SONORO

- g cosa
> che decente e
f;:te, non da fastidio

APPETIBI_LITA’

n - e sai cosa giochi.

79%

piu impor-
81%

Turrica

GIOCABILITA’ 79%

co e piuceuula, ma €
difficile.

i gio
Lo schema di gt
eaageratamante

GLOBALE

Forse un po’ diffi
so divertente.

80%

cile, ma nel comples-




rama Originale
dell’Anno 1992: un
malefico stregone
ha rapito la fatina
Tina (non & un gio-
co di parole voluto, fa schifo e
basta ma non é voluto) e il
protagonista noto come Hig-
gens deve farsi un mazzo cosi
per andare a salvare. E che
belle soddisfazioni che si han-
no con questo lavoro!

E dopo aver passato ore e ore
intorno al caminetto con aria
sognante ad ascoltare la com-
plicatissima trama di Adven-
ture Island II degna di un Le
Carré, che ne direste di par-
lare del gioco? Va bene: in so-
stanza, si tratta di un clone
straspudoratissimo di Won-
derboy, di quelli che fanno
venire un travaso di bile ai
dirigenti delle famose azien-
de giapponesi e che fanno dis-

& scatenano fai-
de a non finire. Infatti ritro-
viamo praticamente tutto:
quadri a scorrimento orizzon-
tale con brevi escursioni nel
sotterrare 1'ascia di fantastico mondo
guer- dello scroll
ra verticale, bo-

: nus nascosti
(niente bam-
boline!), uo-
va da aprire
contenenti
skateboard,
asce da lan-
cio e dino-
sauri da
corsa (oc-
chei, que-

nture 'ls'la_nd I,
gﬁgﬁsmmp sicurl
che non sia Won-
derboy? NO, dmu&
proprio gicuro:
Beh, mi pareva. In
effetti, questo 910
cabilissimo platform

Soft pre- race il
deu’?a!r:atili? sc?\g una discretalsnmkﬂg?% l‘;% i
E?H icissimo di tutti | tempi - POtf e car
¢ 3551} otanza in 1a da dire che & un i
e %4{111 che sia un ma!e,rhenmtea; Sl
tolle non ce ne sono mai abbas 13513“& L
e Originalita a parte, Adventure ekt
et o un gran bel 9ioco, T_iLHﬂf, gnssibilitﬁ
d;weiim e non troppo difficile. 1.2 '?n o i
sl.”l!:ﬁ]magazﬂﬁare” l‘egumaggl_?gi’%ﬂﬂ Sagr
o o pit avanti i diversi still t! Ecnntﬂbuk
Er?dra dei tipi di quadri ﬂa'ﬁ?&%@ ég Aol

re ulteriore INTEresss. e
sd?ﬂpr;? f;?éga?cratsasa yalido. La realizzazione tecn

.. : g avverto-
~ | quasi non sé N
& eccellente, sf?-"‘rﬁ‘é‘nél nitida (anche se alcune

no ¢ la grafica © 2 dir poco discutibill)

: e al solito, dal

i il nostro Higgens &
poco amichevole di-
in volta e che ?EE
' ha di piu sac
ura su quello che pdl
malnn'?igrzgereg::}gni singola cellula deLinggtrr?] e
Elllt[?i[:hﬂ cose che pﬂssﬂﬂﬂt‘aai!;%{lnﬁ i ore
a, _
ke uné?é]ﬂnﬂ gl angigsassum,

- come
tutto fa f%ﬁgﬂ: yg Eﬂ;m what it takes?".

sti non c¢’erano nell’originale
Sega ma non é colpa nostra),
frutta sospesa a mezz'aria
che permette di riguadagnare
energia - che cala inesorabil-
mente con la semplice atti-
vita fisica, figuriamoci poi
con 1l contatto con 1 nemici
(per inciso, & fatale). Alla fine
di ogni livello viene data la

a: Ecco il pro-
totipo della
domanda stu-
pida.

b: A cavallo
del nostro bel
drago ci ap-
prestiamo ad
annegare nella
palude.

c: Cos'é che
stavamo di-
cendo a pro-
posito della
possibilita di
immagazzina-
re i bonus?

d: L'immanca-
bile, inimmagi-
nabile, incor-
ruttibile, intui-
bile @ sempre
uguale in tutti
i giochi mappa
del percorso
da compiere.

e: Si,noneé
un’impressio-
ne. Da queste
parti di draghi
blu ce ne sono
davvero pa-
recchi.

f: Ma anche
quelli rosati
non scarseg-
giano.
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possibilita
di incre-
mentare il
I}I’Gpriﬂ ni-
mero di vite
EcegliE'Ildu
un uovo tra
sei disponi-
h?h—’ 0gnuno
di questi in-
fatti puﬁ con-
tenere deil
Punti '[ﬁnn a
mille) o una sugo-
sa vita extra.
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colpa mia, ma nox
a colpa mia nem-
meno se la mag-
gior parté yengono
bene! Adventure
sland 1} & uno di quest,

to 10 sclhem
gero, divertente e non |
' i importante che non Viene

nativo - & cosa pitl ImP 1
quasi mal a noia. Come sé nor bast .
' i che apprezzabﬂe & coadiu-

n
una parte racnica pil che competente,

ovvero l'azione ScOrre parecchio fluida, non ¢l
' ica come il sonoro

(nei limiti det nossibile) sono sopra 1a media.
Ma ogal, & Domenica?

PRESENTAZIOHE 70%

ssoluta di opzioni (se non

cuntinuaral ma dargli un
asso non ci pareva bel-

Assenza a
quella per
voto troppo b

GRAFICA

Sprite partir;ulannente esp
che se colorati in maniera

rini i fondali.

SONORO

Meglio del solito, ma non poi molto...

APPETIBILITA’ 71%

a abbiamo provato
ne e curiosita.

88%

ressivi an-
dubbia. Ca-

17%

Guardando |2 scatol
un misto tra repulsio

LONGEVITA 92%

Lo schema di gioco & paﬂicnlaMEnte
accattiuanta & cnntinuerete a giunarci

per un bel po’-
GLOBALE

Non e Wonderboy,

89%

o stesso.

ma va bene 1




dopo aver scritto

due anteprime,

una recensione e

una introduzione

su questo benedet-

to gloco, arieccomi
a parlarne per la recensione
sulla

mia rivista pre-

ferita. Avro det-

to gia un paio di

miliardi di volte

che in questo

gioco dovete ve-

dervela con uno

strano caso di
rapimento
sparpagliato.

La vostra ama-

ta “pulzella” &

stata rapita da

uno scienziato

pazzo abitante

nel paraggi e,

successiva-

mente, taglia-

ta in pezzi e

sparpagliata per il castello
del vostro adorato paparino.
Gia leggo nella disperazione
dei vostri occhi I'interrogativo
a proposito del cosa sia possi-
bile fare per vendicare un si-
mile misfatto. Beh, prima di

tutto non lasciarsi prendere
dal panico in quanto voi, nel
gioco, 1mpersonate nientepo-
codimenocché il temibile e
terribile Frankenstain:

Ma che vuol 1-:!ire che
Frankenstain ha
ﬁﬂanzata*?
in & na-
Frankenstain €
to per terrorizzare,

idere, spolpare,
e massacra-

idare, accop-
entemen-

he incontra. Per di p

del simpatic0

rtistico non

e el mostrone

q metteste un perggﬁggég
| I- & 5
o s trei anche sbilanciarmi

ualsiasl dendolo in P
Eu,ualnhe altro gioco, PO!

ammettendo che & un gioco carino.

te che incontra, & pill In



una conseguente
opera di rivita-
lizzazione. Per
fquﬂ dovrete
visitare tutta
la modesta ca-
succia del vo-
stro fido crea-
tore che é cari-
namente infe-
stata da ogni
tipo di creatu-
ra ostile che si
PﬂEBﬂ trﬂvare
nel raggio di
diverse centi-
naia di miglia
e raccogliere,
4 mano a ma-

Che cosa € che non
mi convince appie-
no di DR Eranken?
Nulla. Ghe cosa B,
allora, che mi ha
psaltato in
Franken? Nulla.

Cosa cavolo vanno
queste due

singolari risposte? Bene, | I
fatto & che Dr. Franken € un giochino coN tante

retese € nessund lode particolare. La grafica
g con una animazione

certo ben fatta, grossa
addirittura piuttosto fluida, ma allora? Allora
non farete mai altro che constatare il buon li-
ico del gioco senza mai, perd, rma-
essionati per quel

vello graf .
nere partimlarmente impr
tocco grafico o per quesia
discorso vale per i| sonoro. Tutto nell'ording
del “bel sentire ma poco affascina” con und
musichetia graziosa ed effetti conori nella nor-
ma. Per quel che riguarda 1a giocabilita, sto ri-
schiando di divenire monotono con questo De-
nedetto: “bello ma piatto”. Nessuno degli ele-
menti present nelle stanze Sl discosta minima-
platform. Nienté

mente dal classico filone dei rial |
checché ne dicano le istru-

enigmi da risolvere, _
| particolare pers:}nahta

zioni, & nessuna |
negli avversarl incontrati. Bello, ma...

o i
che 1i incontrerete, sia i

una creatura inu
18 ainss Al sicittadi. frutto gia abbond
rino” Drs_ucmtam papa- ti rima- antemente descrit-

: F : sugli :
in quanto tal;‘arﬁlailf:lﬂtam e, siale imn‘gl::}ia?fumnlentij
En]a inumana E;'Eaturaz ?ﬁtﬁ no l'energia di cui EEZEEI??_
e : i 180~
i ﬂlzgise;.?ﬁg colpo di genio iﬂﬂifnlzi?ﬁfﬂta del nume-
primo). Tutte s g it
dare di Hm-ﬂ questo abbon-
stri compor-
ta un van-
tagg io0 non
indifferente
Q}lﬂlﬂ la pos-
sibilita di ab-
bandonare
magari anche
solo momenta-

uttosto fluida

Chiara, ben definita e pi
le), ma nulla

(che per un GB non é ma

78%

che se la musica doves-
rnwisamanta non ve
neanche.

Basti pensare
se smettere imp

ne at:t:nrgereste

APPE-'I'I.-,B_ILITA’ 80%

nstain & Franhanataln.

Franke

‘l‘l'i"f“!‘fﬂfl"q-'*‘ i

neamente,
P_I‘ﬂgetti di fa-
ticosa_ e vuota
I.DN_GEVITA? 77%
rato & gia

vendetta per
industriarsi in
una piu utile
opera di raccol-
ta dei “pezzi”
che componeva-
no il corpo della
vostra bella e in

Ma un Frankenstain innamo
un’altra COS5a.:=

GLOBALE

Ottimo per delle
gnative.

79%

partitine non impe-



h, certo che me
lo ricordo! Avevo
il mio fido Com-
modore 64 che
mi faceva sogna-
re con “The Entertainer” e
con le acrobatiche gesta di

due protagonisti del ba-

sket NBA di1 allora: il miti-

co Doctor J (Julius Win-

field Ervin III, il numero

sei dei Philadelphia 76ers)

e Larry Bird (il 33 dei Bo-
ston Celtics). Ma quel tempi
sono ormai passati: Phila-
delphia non vince piu un
anello da ormai dieci anni,
Dr. J s1 & ritirato e Larry
Bird ne ha passate di cotte e
di crude tra tendini di Achil-
le e schiena (beh, probabil-
mente il tempo passa anche

nell’Olimpo della pallacane-
stro). Tutto ¢id non ha impe-
dito (per fortuna) all’'Electro-
nic Arts di uscire con altre
versioni dell'incredibile sfida
su altre

macchine e, successivamente,
con Michael Jordan (il 23 dei
Chicago Bulls, per quei due o
tre miel compaesanl monta-
nari che ancora non dovesse-
ro Bd=

ché non S0NO
Eaenrtu entusiasta di
questo gioco €OV
me lo &, invece,
Alex? Beh, perche
io non gioco 2 ba- .
sket e, Seppure am i
miri molto 12 figura -
Larry Bird, ﬂaﬂrg‘u _1nas
immedesimar! 1 ‘
Egrtn tutto pud essere apggg O e & e

: ma) sonoro, | e
A aﬁfé%%cgscir{are dall'entusiasmo. A

tua vi-
: empo della
ri ancor quel l1:..1:::!':5.-::1 ridente €

Ita sple
ta passata, ﬂ;f"f;nb: Larry Bird GO One on

fuggitiva e tu @
one” giocava?

perlo. Quello che ha fat-
to i1l video di “Jam” assieme a
Michael Jackson), aggiungen-
do due gare disputate in occa-
sione della partita delle stelle
(e in cul Jordan e Bird sono
bene o male i migliori):




la gara delle schiac-
ciate e quella dei tiri da tre
punti. Ora quest’'ultima ver-
sione del gioco & uscita anche
per Game Boy. E da dire vie-
ne solamente: “Per me, nu-
mero uno! (© Dan Peterson,
NdAlex)”. Beh, a parte ghi
scherzi, il titolo per il piccolo
di casa Nintendo & veramen-
te strabiliante: grafica ecce-
zionale, sonoro (‘nsomma)

carino, opzioni a non
finire e giocabilita da
svenire! | personaggi-
ni, per quanto mi-
nuti, ricordano in
maniera impressio-
nante 1 due prota-
gonisti (specialmen-
te il piccolo Jordan
nella gara delle
schiacciate) e le loro
animazioni sono ve-
ramente buone,
rendendo il gioco
piacevole non solo
a livello adrenali-

nico ma anche pu-
ramente visivo. Le va-
rie gare ¢ le partite
con le diverse opzioni
vi terranno incollati al
Ragazzo Gioco per mol-
to, molto tempo. E cosi
dopo tocchera a voi seri-
vere, in un lontano fu-
turo: “... al miei tempi,

quando giocavo a One
Dn DHE,,,”1

1a scatolina,
lla:‘lfntu di Bird e Jordan. Le i

sono OK.

GRAFICA

incredibile! Solo sul
mio antico 64 ave-

yo provato simill
sensazioni! Nem-
meno su Amiga,
PC o Megadrive
gioco € nrursmtﬂ at
catturarmi i questa

maniera. |mperdibile.

Spﬂﬂlalmente

poi se sieté dei fan di uno O

dell'altro dei due prmagﬂnistq.

c'é nemmeno
di basket quan

tro uno, no?

SONORO

lle s
lino l'effetto t:.l‘a
:Testn & poco piu che s

APPETIBILITA’

Bello, bello,
giamente, an

ma soprattutto beile

struzlani

83%

chiacciate, ma
ufficiente.

85%

| |dea sfruttata egre-
ﬁrm leggermente (?)

datata.

{ ONGEVITA

gliorare ren

me Boy “.. affia
vincente (© Dan Pete

per lungo tempo.

GLOBALE

Cosa fate ancora n:nn Zzap! in
Correte in negozio:
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CONGRATULAZIONI! Sei il prossimo
fortunato concorrente di questo insolito show e
devi darti da fare per il piu ambito dei premi ...
LA TUA VITAI Sii implacabile e metti a dura
prova i tuoi nervi. Preparati ad affrontare una
vera e propria carneficina, di tronte ad un vero
pubblico in uno studio televisivo.

Raccogli 6 armi diverse, fra cui tripli
laser fotonici e granate di plasma letale per
contrastare orde di minacciosi cyborg mutanti.
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Il valoroso Kuros™ é tornato per vivere la pid
strabiliante delle avventure!

Quando combatte |'ultima volta con il
malvagio Malkil™ sollevo la sua spada in
j segno di trionfo ... o cosi almeno pensava.
All'improvviso, infatti, un fulmine lo privo
dell'armatura e della memoria. Dalle prigioni
ai palazzi della ricchezza deve assolutamente
ritrovare la sua forza, perfezionare la sua
abilitd nella lotta ed acquisire, strada facendo,
una rara conoscenza della magia.
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li eroi appartenen-
t1 al mondo video-
ludico e cinemato-
grafico sono delle
persone normalis-
sime con una fortuna sfaccia-
tissima.

Pensate un po’ a Robocop, ap-
pena nato ha fatto un film
che ha riscosso tanto di quel
successo che meta bastava;
tutto questo solo perché, in-
vece di andare in giro con
una divisa da poliziotto, in-
dossava dei pezzi di scaldaba-
gno.

Naturalmente dopo il film &
stato fatto il gioco ma ancora
una volta il pezzo di latta pit
famoso dell’'universo non era
contento; e cosi vai di secondo

film e di secondo gioco.
Ades-

i -. -
7 | ':]f:l {“:l{; . l{qﬂ
e E pranndl -

so, nel 1992, Robocop &
vecchio, stanco e tutto arrug-
ginito ma non disperate, se
siete fan delle scatole di latta
un nuovo eroe € apparso sugli
schermi del vostro Nintendo
8-bit: & viola

L

waEt: F ¥

R
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(errore di vernicia-
tura?), & anche di
lui di latta, ha una
pistola grande cosi
(?17), consuma poco
olio e ti supervaluta
I'usato.
Volete sapere anche
il suo nome? Ma siete
proprio incontentabi-
li, comungque oggi mi
sento buono; il nome
di questo nuovo eroe &
Lagostina..ehm Isolated War-
rior.
La storia di questo eroe narra
di un giovane bimbo giappo-
nese chiamato NONMELO-
RICORDO che, alla tenera
eta di sel anni, viene a con-
tatto con il mondo della culi-
naria (la cuci-
nal), la madre
di NONMELO-
RICORDO era
molto preoccu-
pata perché il
giovane figlio-
letto si preoc-
cupava pia di
giocare con le
pentole che
con i robot e
le maechinine
(come sono

soliti fare tutti 1 bambini nor-
mali!).
La sanitid mentale di NON-
MELORICORDO fu messa in
serio pericolo alla visita mili-
tare quando, alla consueta
domanda “Che lavoro fai?”
I'ormail maggiorenne
giapponesino rispose:
“Per adesso sono di-
soccupato ma, appena
mi sara possibile, vor-
rei tutelare I'ordine”
“Quindi vuol fare 1l
poliziotto” esclamo
I'esaminatore
o “lo poliziotto, ma
non lo sa che certe
cose non si dicono
neanche per scher-

zo?"
“Ma allora come puoi tutelare
I'ordine?” chiese I'esaminato-

re
“Semplice, faro il robot!!!”

I1 viso dell’esaminatore aveva
un’espressione grave ma
tranquilla, cosa rispondere a
un individuo del genere? Do-
po pochi secondi 'esaminato-
re esclamo: “FUOOQ0O000-
RIIII, PAZZ0O PERVERTITO
E MANIACO CHE NON SEI
ALTRO, CHIAMATEMI LA
NEURO PER QUESTO BEO-
TAN!”,
NONMELORICORDO fu
rinchiuso per sette anni al
manicomio civile ma per lui
non era ancora detta I'ultima
parola; dopo pochi giorni la
sua mente formuld una dia-

boli-

ca idea: diventare cuo-
co in modo da avere a disposi-
zione tutta la ferraglia che
desiderava.
Detto fatto, non c'era modo di
fermarlo ormai, tutto guello

a: Ma che
bell’'ambienti-
no verde, chis-
sa chi & I'im-
bianchino...

b: Strade verdi
per vicoli peri-
colosi. Occhio
a chi scendera
da un momen-
to all'altro.

c:Ooops. La
disturbo? Ba-
sta dirlo e va-
do via subito...

d: In Jet-pack
sull’'oceano.
Voi siete guel
coso che sta
saltando (!!!) in
mezzo allo
schermo.

e: Beccato! Lo
sapevo che
dovevo averlo
gia visto da
qualche parte.

f: Onestamen-
te preferivo le
stanze verdi;
quasi quasi me
ne torno indie-
tro...
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\Warrior, a parte

a me piace tanto).

molto caso.

re preglo

la mano ma, fatto

piccola (questa C
pressmne‘:[e gia,

golito

che gli serviva erano un po’

di padelle, tegami, pentole

normali e a pressione; trafu-

gata tutta la mercanzia,

NONMELORICORDO si
armo di accendino e, dopo soli
due anni, riusci a fondere il
metallo e a plasmarlo a mo’
di armatura; ma non era an-

Bello questo solated

nome abpastania
cretino, ¢l trovias
mo di fronté al
classico shootem
up con HETHTIEH’IEI"IT?_!
esageratissimo (

[ afica del
[ ross! &, sebbene la gratiLd e
?ﬂi%t;‘ﬁ m‘?ﬁag lo stato dell’arte, non G 5l

' icola-
1| sonoro & nella media senza nessun part

: . Tt
|a giocabilita merita invece un dﬁ;ﬁﬂpﬁ A
dovrete infatti giocare un po pri

| axxon

do tutto il biastahiie;t Iﬂa§€;21lég%1a?élazilﬁ i

iona egregiamente anbus, e
mﬁ'{jg ?i M’%St?ﬂ alter-ego mi € sembrata un p

i suOl i geonfinati in cul
la mancanza degli suoi spaz! S m e

‘ chera
1solated Warrior ‘ﬁhun L?Et?ﬂ‘:: %'réa Egnmngfatg e
' jonare cni, : i
m‘nacphpim?nﬁuui si distrugge prahpagmnte
¥ Gli altri lo provino prima.

i

difetto, ce & hasta;

questo, Vi divertirete blastan-

-

yna mia im-
omunaue € 5010
Paquila Stefano senté sempre

yagare...

bianco.

1'171.Elt‘1|r;:.[‘;1._'r
giorno
di car-
nevale
NON-

M E -
LORICORDO trafugo

una pistola ad acqua e la
riempi d’aceto con lo sco-
po di accecare tutti i suoi
nemici; dopo tanta fatica
il nostro eroe (anche se
assomiglia sempre di pin
a un beota) riuseci a fuggi-

re coronando cosi il suo
80ZTO0...

cora finita, bi-
sognava trova-
re un'arma per
difendersi da
tutte persone
con 11 Eﬂmice

LL’occasione
propizia non

Funziona € basta

GRAFICA

i ali
Belli gli sprite ma_la grafica dei fond
& piuttosto ripetitiva

SONORO 78%

na la musica ma gli Eﬂi? sonori
non sono all’altezza del res

APPETIBILITA

Dopotutto & uno shoot’em up

80%

zzi-
Ci giucherete abbastanza per impa
re

2 0
GLOBALE 83

pedicato a tutti quelli che... stanno
blastando

Il gioco vero e proprio si
presenta come uno spara-am-
mazza ad armamento pro-
gressivo con parecchi arma-
menti tra cui anche delle spe-
cie di smart-bomb, lo serol-
ling ricorda molto quello del

vecchio Zaxxon e i livelli sono

controllati dal solito mostro-

ne di fine-livello.
il
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Giapponeé medi
toriale, lot

| vostro compito
sara quello di as-
sumere il ruolo di
uno dei signori del-
la guerra che, per
evitare di essere sottomesso
dai feudatari avversari, in-
gaggia una banda di merce-
nari pronti a tutto e I'usa per
iniziare a conquistare 1 terri-
tori limitrofi. Per comporre la
banda di militari potrete sce-
gliere tra diversi ruoli: il ser-
vitore (non molto forte ma
nemmeno

molto
costoso), il samurai (forte e
moderatamente costoso), il
ninja (non molto forte ma
abile e costosetto), 11 monaco

oevale: frammen

te intestine,
assassini prezz

MER

tazione terri-
he brama-
puﬁﬁci.
panﬂrﬂ'

olati e intrigh!

to dmmmaﬁﬂﬂ ;
volge questo gioco-

(abilissimo, un po’ deboluccio
e molto caro) e il mago (non
forte, abile e poco costoso). In
pratica il gioco poi si rivela
uno shoot’em up a scorrimen-
to orizzontale, per cui 1 vari
ruoli assegnati ai vostri mer-
cenari serviranno solamente
a determinarne la capacita di
fuoco in quanto a potenza, di-
rezione e gittata. Riscaldate
dunque i pollici (quello dire-
zionale e quello di sparo) e

o

trete lan-
ciarvi alla conquista dell’anti-
co Giappone a capo di una fi-
da squadra di soldati a paga-
mento. Durante la conquista
troverete sulla strada dei ne-

Mercenary Force non
& un titolo che asp!
ra a divenire un

classico, Per cul
non cerca dirpﬂ]-_
pinarci effetti spe-
ciali, idee ultranu®
e 0 Vid discorrendo.

gi trafta piuftosto di un

gioco del fipo “Le scarpe

: i ripropo
g", per cul mp
g?arggad unnpusmuta: uno sparaefugc

i 1 con CIe
organizzall Co7 1 no A i
qn’apr"igtgn:?&naﬁe Fambientazioni inusuall
finul \n T

programmatori, “ﬂﬂe e da recensire, anche s¢

. jocar
Piacevole 03 Q10T 1 o ocelso.

g0zi presso 1
quali vi sara possibile ottene-
re momentaneo riparo e risto-
ro per i vostri eroi: potrete ac-
quistare sushi, medicine o té
per ridare forza ai provati
protagonisti di questa storia.
Mentre sparate come dannati
con il tasto A del Game Boy,
con quello B vi sara possibile
cambiare la formazione (tra
le quattro a disposizione) in
cui volete che si raggruppi il
vVostro




esercito personale, in modo
da adattarlo meglio alle esi-
genze vostre e del terreno, e
per contrastare in maniera
efficace le ondate d’attacco
che i vostri nemici vi scaglie-

ranno contro.
Il gioco é realiz-
zato In maniera
quasi ineccepibi-
le per quanto ri-
guarda la parte
tecnica: la gra-
fica & molto ca-
rina, anche se
minuta, e il so-
noro e perfet-
tamente in sti-
le con quello
che potreste
aspettarvi da
una simile
ambientazio-
ne. La gioca-

bilita & pure al-
ta, anche se non saprei a cosa
imputare questa sensazione;
in ogni caso tutte le volte che
ho iniziato a giocarci ho fatto
parecchia fatica a smettere...
Buona fortuna, e che il chi
sia con voi, sempre.

E:arlna, no? Voi che né dite?

FICA 73%

o ite { punti ma de-
s gpartana in f_nlc.um p .
:’il;:;enge ben realizzata, anche

minuscola, in altri. Talvolta flickera.

SONORO 77%

ﬁﬁ;aguaflssimn per quanto riguarda

ambientazione musicale, TOr:

i gli ri. E pot
carenti gl effetti sono e :-:inque

voi piace ascoltare per pi
76%

minuti musica giapponese
¥ . latante, ma
uovo, nulla l_:ll ec .
ﬂ::ﬂbﬂ:::a, va:;:hia ricetta della non

: alibrata ahhast_anza
Ita iniziano qumdll

finirete troppo facil-
mente.

GLOBALE 79%

odies, € cioé vecchi ma

La difficolta e €
pene e le diffico

presto. Non lo
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onban wa! An-
che questo me-
se siete giunti
alla rubrica che
tratta quello
che di solito
trattano le rubriche di que-
sto genere - e ciog, le ultime
novita in fatto di film d’ani-
mazione giapponesl in vi-
deocassetta disponibili sul
mercato italiano. Questa
volta c¢i occupiamo di un
prodotto che si rifa a una
delle serie pin amate dal
pubblico 1talmnﬂ, e cioe
Macross.

Tristemente nota nel paese
della pizza e degli spaghet-
ti come Robotech, questa
serie ha rappresentato un
vero e proprio toccasana
per tutti i “patiti di robot”
(definizione orribile) orri-
pilati dall’invasione di sto-
rie riguardanti ragazzine
magiche e liceali comples-
sati. Purtroppo, il tratta-
mento americano di quella
che era in origine un’otti-
ma serie di (se non erro, co-
munque perdonatemi) ven-
tisette episodi in un vero e
proprio guazzabuglio com-
posto da tre cartoni anima-
ti completamente differenti
collegati tra di loro me-
diante un’incredibile tra-
duzione, tagli

// ‘/

mostruosi e tanta fantasia.
Il pubblico nostrano si ¢ co-
si ritrovato fuso insieme le
serie di Macross, Southern
Cross e Mospeada, quest'ul-
tima poi non e mai stata
completata nemmeno in
Giappone perché non ri-
scuoteva abbastanza suc-
CEesso.
Distribuito dalla Yamato
Video, questo Macross e
una specie di riassunto/ri-
visitazione dell’intera serie
televisiva omonima: la tra-
ma e stata decisamente mo-
dificata, pertanto ci sem-
bra il caso di illustrarvela.
Tutto comincia con l'astro-
nave nota come SDF-1 che
si diverte ad orbitare attor-
no a Saturno (manca la
parte iniziale, dove i terre-
stri scoprivano una imma-
ne astronave aliena, la
adattavano per uso pro-
prio, la parcheggiavano
sulla Terra e venivano at-
taccati dalla razza aliena
degli Zentradi. Dopo un po’
di macello battaglifero
qualcuno ha la bella idea di
attivare il sistema di piega
con Pastronave a qualche
centinaio di metri dall’isola
di Macross, e astronave &
isola si ritrovano teletra-
sportati in un punto un po’
fuori mano del sistema so-
lare - i militari a questo
punto portano a bordo
~ tutti 1 eivili sopravvis-
| suti e ricostruiscono
| la citta all’interno
| del vascello). Du-
|| rante un concerto
della diva locale
| Lynn Minmai
comincia 'en-
nesimo attacco alie-
no: tra i piloti incari-
cati di difendere
PSDF-1 ¢’é anche il gio-
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va-
ne Hikiju Ikaru (in Italia,
Rick Hunter) che nel ma-
cello del combattimento fi-
nisce per inseguire degli
avversari infiltratisi
nell’astronave. Facendo co-

si, trova il modo di salva-

re Minmai che nel frat- |‘
tempo era abbastanza .
nei guai, i due pero ,
sfondano una pa-

rete con il caccia
di Tkaru e finisco-
no in una sezione
inesplorata della
nave, dove passano
tre giorni prima di
essere recuperati.
Ikaru per-
de la testa
per Min-
mai, e la
porta “a fa-
re un giro”
su un
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caccia d’addestramento at-
traverso gli anelli di Satur-
no: viene pero scoperto dal
maggiore Misa Ayase (Lisa
Ace) e dal cugino di Min-
mai che nel frattempo si
erano messi sulle loro trac-
ce a bordo di un velivolo da
ricognizione. Nel ri-frat-
tempo sbucano gli alieni
che immobilizzano i due
aerei piu quello del tenente
Fokker, accorso ad aiutar-
li.
A bordo dell’astronave alie-
na, i cinque vengono a sa-
pere che i giganti (gli Zen-
tradi sono alti pareechi me-
tri, tipo umani scala dieci a
uno) sono disgustati dal
contatto tra i due sessi (gli
spaziobigotti) e chiudono i
cinque in due celle separa-
te (Fokker-Misa-ITkaru e

Lynn-cugino). Durante un
attacco delle Mentran (le
femmine della razza degli
Zentradi) Roy, Misa e Ikaru
riescono a scappare e a im-
padronirsi dei due caccia.
A questo punto succede un
macello e il risultato & che
Roy muore, e Misa e Ikaru
riescono a fuggire dalla na-
ve mentre guesta si tele-

trasporta chissa dove, fi-

nendo per riflesso su un

'y

pianeta completa-
mente devastato dal-
la guerra e deserto
che si rivela essere
la Terra. Dopo un
o po’ di girovagare
per i continenti
bruciati scoprono
un’antica citta pre-
umana dove vengo-
no a sapere che gli
esseri umani, gli
Zentran e i Mentran
derivano tutti dalla stessa
razza aliena, abilissima
nella manipolazione gene-
tica.
Dopo un po’ di giorni che i
due passano nella citta ar-
riva I'SDF-1: dopo essere
tornati a bordo e aver illu-
strato la situazione al co-
mandante generale rico-
mincia la routine di tutti i
giorni quando all'improvvi-
so arrivano le Mentran che
sferrano un attacco. Nel bel
mezzo della pugna arriva
una massiccissima forza
Zentran con tanto di Min-
mai che canta diffusa
via radio: la canzone
(cosa completamente
inedita per gli alieni)
fa scappare le aliene
immediatamente. A
questo punto, gli Zen-
tran si alleano con gli
umani e si mettono
d’accordo per combat-
tere la flotta mega-
maxisuper di Zentra-
di che si sta avvici-
nando alla Terra: i
buoni vinceranno, ma
non senza un immane
dispendio di forze &
effettoni speciali...
Macross & senz’altro
un titolo molto inte-
ressante: le animazio-
ni non sono di gran-
dissima fattura, ma il
disegno é pulito e i va-
ri meccanismi (il co-
siddetto mecha desi-
gn) e a dir poco super-
bo e curatissimo. Le
sole sequenze di com-
battimento (non suffi-
cientemente frequen-
t1, purtroppo) giustifi-
cano l'acquisto per il
fan sfegatato della se-
rie, che tra I'altro qui

73

trova nuovi ed inediti par-
ticolari non presenti origi-
nariamente. Insomma, un
titolo del genere non do-
vrebbe assolutamente man-
care in nessuna videoteca,
se poi contiamo che non & il
solito OAV magari da 45
minuti ma un vero e pro-
prio film di pita di un ora e
mezza....

Prodotti da POSS0, i Media Box sono contenitorl classificatori modulari dili-
vello gualitativo professionale destinati ai FLOPPY DISC 3'/:" e 5°/4". ll siste-
ma prevade anche moduli tutti assembiati traloro per COMPACT CASSETTE,
VIDEO, COMPACT DISC, VIDEQ GIOCHI, FOTO, FAI DA TE, ecc. Ogni elemen-
to pud essere dotato di apposita serratura per protezione del contenuto.
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PADIGLIONE 42

280 - 3868X - 4860S8X Stand D09

1 Floppy Disk da 3.5" 1.44 Mb e Hard Disk da 40 Mb a 200 Mb

Scheda ADLIB compatibile con porta per il Joystick
Collegabile ad un monitor (MDA-CGA-EGA-HERCULES-VGA) ¢ ...

Direttamente collegabile al tuo TV color (SCART)

Esclusivista per I'Italia:

M S Via San Romano N. 75 44100 FERRARA
a.. ol . Tel. 0532-767800 (r.a.) Fax. 0532-767375



e tecnologie
a cui 'nomo
puo far rife-
rimento di-
ventano
giorno dopo
giorno sempre piu com-
plesse. E man mano che di
nuove ne vengono esplo-
rate, quelle gia padroneg-
giate entrano a far parte
della vita comune dei cit-
tadini. Anche se c¢i vorra
ancora un bel pezzo prima
di vedere un utilizzo pra-
tico e diffuso degli olo-
grammi (a titolo d’esem-
pio), i computer gia si tro-
vano dappertutto e la mul-
timedialita e diventata af-
fare piuttosto comune,.
Certo la gente non si ren-
de conto di star utilizzan-
do della “tecnologia multi-
mediale” semplicemente
attingendo informazioni
da una enciclopedia elet-
tronica o armeggiando
con uno sportello pubbli-
co dalla concezione piut-
tosto avvenieristica, ma
¢io non toglie che i nuovi
strumenti vengano sem-
pre guardati con una cer-
ta diffidenza. Cosa fare,
allora, per rimanere ag-
giornati e muoversi al
passo coi tempi? Potreste
iniziare andando a visita-
re la mostra vicentina in-
titolaia “La citta multime-
diale”.

In questa, che si svolgera
dal giorno 8 Ottobre al
giorno 11 dello stesso me-
se, potrete vagare per una
fantomatica citta in cui
vedrete come gli ultimi

prodigi della tecnica
stiano andando ad affolla-
re tutti gli ambienti a noi
familiari: in Piazza Multi-
media potrete finalmente
apprezzare appieno il si-
gnificato della parola mul-
timedialita (parola dalla
definizione tanto vasta e
arzigogolata da riempire
comuodamente ben piu di
una pagina). In Piazza
Studi avrete la possibilita
di condurre un’interes-
sante viaggio nel mondo
dei media informativi (ge-
stione di “iper-testi” e di
“iper-media”). In Piazza
Giochi dovrete, ovviamen-
te € un ordine perentorio,
venire a visitare
il nostro
stand com-
pleto di
macchine
da gioco e
distribuzio-
ne di poster
e arretrati.
Al Chiosco
Telematico
potrete ri-
chiedere
informazioni
un po’ su tut-
to cio che pas-
sa per la men-
te tramite una
fitta rete di
terminali. Lo
Sportello del
Cittadino ci di-
mostra, invece,
come cambie-
ranno i rappor-
ti tra noi e gli
enti pubblici
grazie all’utiliz-
zo di efficenti

SPAZIO FIERA

sportelli elettronici. Infi-
ne troverete la Piazza Af-
fari, uno spazio intera-
mente dedicato alla distri-
buzione di gadget, demo e
“roba varia ed eventuale”
messa a disposizione dalle
ditte che occupano e gesti-
scono suddetto loco. Alla
fine di una simile espe-
rienza sarete certamente
piu consci del fatto che il
mondo che ci circonda é
in continua evoluzione e
che non sara certo un
chiudere gli occhi e far
finta di nulla a toglierci
dall’imbarazzo quando
un’educato sportello ci
chiedera in cosa possa es-
serci utile.
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GIOCARE

/ P‘U ENTERTRAINMENT

FACILE CON....

SYSTEM™

Il giocatore pilota I'F-15 Strike Eagle, aereo
dotato di manovrabilitd e potenza di fuoco
impressionanti, in una serie di pericolose
missioni in una delle zone pil ‘calde’ del
mondo: il Golfo Persico. Suo compito & quello
didistruggere alcuni impianti chimici e
condurre un decisivo assalto contro il nemico.
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aglio corto cot preamboli e vi do solo un breve avviso: Ricki questo mese si é preso un periodo di va-
canza (come del resto tutti gli altri, visto che ¢ Agosto, mentre scrivo) e cosi lo sostituisco 10. So bene
lentita dellincarico da JH assegnatomi, condurre la mitica posta di Zzap! non é certo un impegno
da niente, tuttavia cerchero di esserne all'altezza (tuttosommato sono reduce dal Bovas’ Hard Cafe,
no?). Una piccola annotazione prima di iniziare: ho dato un'occhiata alla

posta precedente, e pensa-

. vo di ritrovarmi un sacco di critiche, ma piu dolce mi e stato il naufragar nelle vostre missive, piene
di complimenti e di utili suggerimenti: buon segno, vuol dire che avete finalmente compreso i nostri éf{}.i"‘zi

Buon mese di ottobre a tutti...

NOVELLI SGARBI:
UNA RISPOSTA PER TUTTI

Cara pelosamente caporedattorata (e mitica) redazione di
Zzap!, sono un vostro affezionatissimo lettore, anche se vi seguo
solo da circa due anni. Vi serivo per complimentarmi con voi del
bellissimo giornale che continuate a migliorare di mese in me-
se. E' da molto tempo che volevo serivervi, non per dirvi qualco-
sa in particolare, ma per sentirmi parte di quella grande fami-
glia che, come ha detto Sim, unisce chi ha la lettera pubblicata
per intero e chi ha solo il proprio nome citato nella posta
synthetica. Di eritiche da farvi non ne ho, devo solo dirvi che
SIETE DEGLI ASSASSINI, per ritagliare il tagliando del con-
earso ho dovuto -sniff- mutilare una recensione ed un commen-
to del mitico Geims (a proposito, caro JH, anche se il Tonnfu-
metto & in bianco e nero, pubblicalo, ti prego!). Un elogio parti-
colare va ai Bovas, siete bravissimi, ma forse dovreste accorcia-
re lo spazio riservato alle interviste di BovaByte per dedicarlo
maggiormente alle novita elettroniche, come Autema. Volevo
inoltre aggiungere una miglioria all'idea di Martino Salvatore,
certamente troppo semplice (!7 NdR). Io re-ricensirei TUTTI i
giochi usciti fino ad oggi. “Ma com’e possibile?” - Direte voi -
Semplice, il trueco sta nel trasformare Zzap! in un quotidiano
(cosi Giancarlo potrebbe lamentarsi dei ritardi piti spesso) (ne
dubito, probabilmente morirebbe d'infarto prima NdP). Nel
frattempo, pero, sarebbero usciti nuovi videogiochi, e cosi biso-
gnerebbe rincominciare tutto da capo (aiuto, mi fuma la testa).
Accanto alle recensioni veechie, poi, metterei quelle nuove per
fare un confronto e, nel frattempo, potrebbe usecire una seconda
ristampa di Zzap! (Stanno arrivando quelli della neuro a por-
tarmi via) (comprensibile NdP). Naturalmente scherzavo. Com-
plimenti anche per le recensioni degli QOAV, sono veramente
belle! (OOOOH! La buon'oral! NdP) (...) Sul problema dell’ango-
lo in Rosa non ho molto da dire, anche noi maschi non possiamo
mettere la gonna... scherzi a parte, mi pare che Ricki abbia gia
risolto il problema (complimenti per la Posta, riesci davvero a
farla sentire come “mia”). La lettera di Sim a me & piaciuta, ma
vorrel fare una modifica all'inizio:

Paolo

“Salve, signor Pinco, é useito Zzap!?”
“Si, guarda, e lassa in cima, a circa 200 metri dal suolo™
“errrirrrrrraziel”
Saluti a tutti 1 redatteri (a proposito, chi @ AM?) (AM era un no-
stro valido collaboratore che celava i1l suo nome sotto lo pseudo-
nimo “Agrate Man”, molto amico di Giovanni Papandrea. Pur-
troppo perd il carissimo Nuke c1 ha lasciati per la concorrenza e
la stessa sorte é toccata all'uomo di Agrate... NdP)sbagliato
Paolo. Il caro “Agrate Man” & sotto naja. -ndJH) e complimenti
anche a Carlo ed Alessandra Gandolfi. Colgo 'oceasione per in-
sultare amichevolmente 1 miei amici Andrea Carducci, Niccold
Terzi (che mi ha tenuto in ostaggio una copia di Zzap! per mesi)
e Paolo Alde. Ok, 1o ho finito, ci sentiremo ancora molto presto.
Ciao e complimenti a tutti.

Guido “OWL” Casalis, alias “Gu 787

Direi che non é il caso di aggiungere ulteriori commenti, anche
se la tua ideuzza di uno Zzap! Quotidiano é un pelino irrealiz-
zabile...

ZZAP! SEMPRE COSF

Cara redazione di Zzap!, chi vi scrive & un ragazzo di 13 anni
che segue la vostra rivista da poco (dal settembre 91). Per me
non & importante che pubblichiate la mia lettera, ma vorrei che
tu, =i, prﬂpriu tu, Ricki, la leggessi con attenzione. Nel numero
di maggio un lettore vi ha seritto per lamentarsi delle recensio-
ni, troppoe incentrate sulle vicende dei redattori stessi. Bhé, vi
diro... Jo mi sono appassionato a questa rivista proprio per il
modo in cui & scritta; Zzap! oltre che a recensire i1 videogames
racconta di sé attraverso 1 redattori e le loro vicende. Che cosa
sarebbe Zzap! senza le dispute di Paolo e Dave o i dissensi tra
Shin e sua sorella o senza le battute di JH? Se Zzap! NON fosse
stato cosi, NON avrebbe attirato cosi tanti lettori.

Luca

La prova di Paolo come conduttore della posta comincia proprio
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bene: qui manca la risposta. Distrazione?
Tutto voluto? Bah! Lasciamo correre
(Paolo appena riesco a mettergli una ma-
nina pelosa addosso). Per quel che riguar-
da la lettera di Luca... Bhé, grazie. Ci fa
maolto piacere che © nostri lettort apprezzi-
no gli sforzi che facciamo per rendere in-
teressante la nostra (e vostra) rivista. Non
sono mai stato granché brave nel trovare
le parole adatte a rispondere a dei com-
plimenti, ma sappiate che se vot vi diver-
tite, noi abbiamo di che mangiare (non
umparero mai a esser serio).

CATALYPSE, LA FINE
DI UNA STORIA INFINITA

L'epopea della recensione pin sfortunata
della storia di Zzap! sembra non avere
mai fine. Infatti, se una volta ci contesta-
vate 1 punteggi della pagella, adesso &
saltata fuori un'altra apparente incon-
gruenza. Infatti, nella recensione origina-
ria del gioco, JH ha parlato dei motivi che
“hanno impedito a Catalypse di meritare la medaglia d’'oro”,
premio che le & poil stato assegnato sul numero successivo,
Qualeuno ha cosi avanzato le ipotesi piti disparate, dal fatto che
“siamo rincitrulliti™ a improbabili accordi economici con la
software house italiana... Bene, 1l motivo di questa “incompren-
sibile” incongruenza & semplicemente dovuto alla confusione
creatasi da alcuni mesi a questa parte con i bollini “medaglia
d’'ore” e “gioco caldo”. In effetti, in teoria un gioco che prende dal
90 al 94% dovrebbe essere un “gioco caldo” (e quindi NON una
medaglia d'oro, e cosi si da ragione a JH), ma ultimamente 'as-
segnazione del bollino “gioco caldo™ ha dato non pochi problemi,
visto che 1l grafico non dispone del bollino in questione e deve
reinventarselo ogni volta. Questa & la ragione che ¢ ha indotti
ad assegnare piu o meno arbitrariamente la “medagha d'oro” ai
giochi che raggiungono o superano un globale di 90%. E cosi
Catalypse si & meritato, giustamente, la sua bella medaglia (ba-
stl pensare a tutti 1 problemi che I'errore del mese precedente
ha potuto procurargli. ndJH). Scusate ge ho rubato tanto spazio
con questa puntualizzazione, ma mi & parsa importante. Stia-
mo comungue provvedendo affinché non sorgane pit, in futuro,
simili problemi.

GAMES PREVIEW

Prima di dare spazio al nostro simpaticissimo lettore, una sola
premessa: costui ci ha inviato la bellezza di 4 lettere, una pit
“spiritosa” dell’altra. Questa, “Lega Byte” (manifesto elettorale
di un improbabile nuovo partito politico, il cui programma é di-
videre i computer in computer del nord, centro e sud, e combat-
tere 1 virus), “Excanner Cartridge power plus®, una cartuccia
degna dell'angolo di BovaByte, una missiva di solidarieta e di
sostegno per Giorgio Guerra (querelato da Sim alcuni mesi or
BONO) ...

DRUDI GRAND DRUIDS CAME OF THE WORLD IN TIME
TO DIE: in questo gioco vol impersonate il grande Gianni Dru-
di e dovete trovare una ragazza con cui fare “Fiky Fiky”. Il gioco
& in stile Maniac Mansion con una colonna sonora che usurpa
(usufruisce? Sfrutta senza di? NdP) di tutfo il SII, prosciugan-
dolo interamente.

STEP BY STEP, STOP BY STOP, ST***Z BY ST***Z: Riman-
diamo per l'indecenza e la volgarita della storia in questione.
RETRODAVE: il mostro brutale Dave rivestito di corazza
(gquindi pit presentabile) deve girare per sette mondi alieni alla
ricerca di uno specchio, per capire perché gli alieni sono scappa-
ti solo a vederlo (morale: il Dave & pitu brutto di come lo si dipin-
ge).

STRIPPING ELOISA POKER +: No comment! Rischio la pa-
tummiera! (E dai, in fondo questo gioco é riuscito addinittura a

PosTtA

entrare in megaclassifica, il mese scorso.
Vero, MA? NdP) (Si! nd.JH)

CATALASE: 'astronave di Catalypse &
stata risuechiata nel microprocessore di
una professoressa di matematica, che sta
calecolando 'asse X per tutte le incognite,
mettendo vai in difficolta.

SPACE CROCIATA: un volontario eroe
suicida nello spazio viene messo sulla cro-
ce a gambe incrociate daglhi alien.

LETS GO CHUCEED ROVCEED: utility
per musica da cavernicoli (che bello, avevo
sempre desiderato suonare la clava! Nd-
(reims)

IVAN “IRON MAIDEN" STEWART
GRAND PRIX CAR RACER: Dovete resi-
stere gareggiando in un circuito mentre
ascoltate con il volume al massimo Week
End Warrior degli Iron Maiden.
MANUELA: siete alla 37sima puntata.
Cosa farete ora che Patrizia e andata in-
sieme a Michela, che & cugina della sorella
del marito di Daniele che era sposato con
Vittoria, la quale & incinta poiché x=a+1/b
con Xx<>757

MANUEL: siete alla 3Besima puntata e vi siete trapiantati gli
ormoni!!

A PUMMAROLA "N COPPA: riuscirete ad evitare 1 mafiosi, le
tangenti, le tasse e gli attentati, costruendo una pizzeria in Pu-
glia?

BLACK OR WHITE: riuscirete a far diventare bianchi tutti gli
amici neri di Michael Jackson?

KILLING BOVABYTE: dovete ammazzare un Bovas per ogni
battuta che non fa ridere.

WELCOME TO THE JUNGLE: uscirete sani e salvi dalla re-
dazione di Zzap!, senza aver consegnato in tempo articoli e re-
censioni?

samuel Airoldi

Ci sarebbe poi un PS, ma ho preferito tagliarlo (pensavi di aver-
melo cancellato, eh? Sappi che Elo sa e che nulla sfugge all'oc-
chio vigile di Zzap! ndJH) . Scordati comungue lindirizzo di
Eloisa, ora che sa da dove proviene il fantomatico sirip poker a
lei dedicato potrebbe decidere di fare una capatinag dalle tie
parti armata fino ai dentt. E per te non sarebbe bello, credimi.

DE POSTA DISPUTANDUM NON EST

Spettabile redazione di Zzapl, sono un vostro affezionato lettore
e vi scrivo dalla provinvia di Bergamo. Vi chiederete angoscio-
samente per quale motivo ho taciuto fino ad ora! Bhe, la rispo-
sta non & molto semplice, 1l fatto & che pensavo che fino ad ora
per scrivere a un giornale bisognasse avere gualcosa di preciso
da dire, ed invece, leggendo tante lettere che pubblicate, mi so-
no accorto che per scrivere alla vostra rivista non & necessario!
Ma vi rendete conto di come tutto cio sia fantastico? E' davvero
il massimo! (IDi un po’, sfotti per caso? NdP). Questo ¢ il piu pu-
ro anticonformismo. Dobbiamo tutti avere qualcosa da dire
gquande apriamo la boeea? Si7 E perché? Perché parlare a van-
vera per esprimere concetti fritti e strafritti, perché essere sem-
pre obbligati a dire guello che vogliono ghi altri? Non & piu bello,
imvece, intavolare un discorso che dura ore ed ore ed in conclu-
sione non conclude nulla? Em, scusate, mi son lasciato andare...
Penso sia il tempo di andare dal neu... )i chiudere,

Vi saluto tutti, ragazzi, ed un saluto particolare va ai BovaByte.

MICHELE, lo pseudoparamoderato,
PS: ma vi immaginate scrivere tutto questo a macchina, senza
saper scrivere a macchina? Ho I'indice della mano destra ndot-
to ad una lampadina rossa, ora & insensibile pure al dolore...

Parto dal fondo: e allora pensa un po’ a me che sono costretio a
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ribattere tutte le stup... tutte le opinioni che
mi scrivete!! Per il resto, lascio ai filosofi
che seguiranno la soluzione det tuoi ango-
sciosi dilemmi, anche se sono d’accordo
con te sul fatto che, ognunao, dovrebbe esse-
re pitt libero di esprimere la propria opi-
nione, senza temere il giudizio altrui.

OMONIMIE E DELIRI DI
MEZZA ESTATE

Ciao! Come te la passi, Ricki? Spero bene,
ma nel caso non fosse cosi non preoccu-
parti, passera in fretta (alla faceia di quel-
lo jettatore di Murphy!). Sai, sono proprio
curioso di sapere cosa stai facendo in que-
sto momento. Come? Ah, gia, ovvio, stai
leggendo la lettera. Ma io non intendevo
questo. Diciamo che mi stavo chiedendo
guando avresti letto questa lettera. Prima
di chiudere il numero di settembre? In va-
eanza, su una spiaggia soleggiata con un
occhio sulla lettera ed un oechio alla tede-
schina col costume bianco trasparente (he
he he, il lupo perde il pelo ma non 1l vizio... Comunque credo
che questa ipotesi sia da scartare a priori...)? (SBAGLIATO!
Anche se adesso sto digitando la tua lettera in casa mia, qui ad
Alassgio, 'ho proprio letta alla spiaggia, con tanto di tedeschina
e the freddo alla pesca sul tavolino. He, he he he he!! NdPXNon
capirad mai che le tedeschine NON vanno utilizzate come so-
prammobile. ndAlex). Mah, comunque passo al motivo per cui
vi ho scritto... Innanzitutto, senza fare adulazioni, devo comphi-
mentarmi con tutta la redazione per il lavoro svolto mensilmen-
te; Zzap! sta raggiungendo pian piano 'apice e sta conquistando
una posizione che gl permettera di continuare la pubblicazione
anche in seguito alla graduale fine del glorioso 64, che purtrop-
po gia si nota pesantemente, e devo complimentarmi vivissima-
mente con Gianca, che ha portato avanti molto bene il compito
di caporedattore, dimostrando di non essere affatto una mezza
calzetta!! (E’ perché lo conosci solo a meta... Come dici, JH, due
frustate e poi fuori a calei? Va bene, non ne dico piti. NdP). Co-
mungque, caro JH, nella mia pit “pura umiltd” devo correggerti:
Paperboy € uscito su game boy, e, anzi, & forse piu bello del se-
guito (mea culpa. ndJH). 5i, anche tutto lo staff dei redattori ha
svolto ottimamente il proprio lavore, perooooo... Hmmm... Si, ¢
sono i Bovas, mitici, con le loro scemenze al limite dello scompi-
sciamento; ¢'é Marco (applausi! BRAVOOO! BIIIIIS! CLAP
CLAP!) (La folla & in delirio, le ragazze si strappano i capelli, &
una Vera e propria ovazione, cio, volano nova marce da tutte le
parti!! Ehmm...), ¢ Shin, l'esaltato (sei forte Emanuele); ¢
quella splendida creatura di sua sorella Eloisa, un vero skianto
(elo, sei fantastical); ce lo “storico” Luke, ¢i sono Max, Alex, Ste-
fano, 1 Bbros... Ma manca qualeosa... Insomma, manco io!! Lo so
che sono tanti a chiedertelo, lo so, non & un lavoro facile ma...
Senti un po’. PERCHE' SCEGLIERE PROPRIO QUESTA
SOTTOSPECIE DI MOCCIOSO (1?!) COME ULTERIORE RE-
DATTORE DI ZZAP!? Otto buoni motivi, ecco perché!

1) Perché pur avendo solo 14 anni, la mia maturita & pari a
quella di un.. Bambino di 5 (comunque di gran lunga superiore
a quella di altri redatt.. Stavo solo scherzando...) (Come ti per-
metti! Siamo uomini, noi, mica poppanti! E tu, Marco, restitui-
scimi subito il bavagliolo. Ma cosa fai! BUAAAAA! Giancarlo!
Marco mi ha sporeato il bavagliolo con le matite colorate! Metti-
lo in castigo! Lo dico alla mamma, ecco! NdP)

2) perché sono simpatico, istruito, intelligente, bello, esperto in
materia e, soprattutto, sono molto modesto.

3) perché ho conoscenze molto, ma molto in alto! (Mio zio
d’America abita al 217esimo piano dell Empire State Building)
4) Perché con la mia presenza le vendite della rivista subirebbe-
ro un considerevole incremento (visti gli amici, 1 parenti...)

5) Perché sono un vero maestro del Joystick. Perd sono sei mesi
che gli do lezioni, ma non ha ancora imparato a scrivere, quel
testone! (E’ pietosa, lo so)

6) Perché io armato, fui, mezzeca, e voi
picciotti ci tenete alla pelle, ah? Bedemace
santessemal! (senza offesa per gh isolani,
& solo un classico luogo comune...)

7) perché ho gia approfondite esperienze
in campo giornalistico... Infatti sono stato
direttore della fanzine scolastica, e ho
provato personalmente le “lunghe notti”
precedenti alla data fissata per 'uscita
del giornalino (non dirlo a me NdP)

8) Perché sono un virtuale, ecco, ehm, vo-
levo dire un virtuoso e pol.. Perché =i e ba-
sta! (E questo & il motivo piit valido)

9) FINE. Questo non & un buon motivo
ma serviva solo a concludere la lista.
Allora, che te/ve ne pare? Sono o no I"uo-
mo” che fa per voi? Almeno pensateci, oc-
chei? (Soprattutto tu, JH, caro battufaoli-
no, e anche tu, zietto, sai, ti seguo sempre
a USA Today... ZIN ZIN concerto per ar-
chi Nr 5). L'unico problema & che a 14 an-
ni si ha ancora una certa dipendenza dai
genitori, ma ogni problema verrebbe sor-
montato se fossi assunto.

({...) Complimenti a Bovas per la loro “rivi-
sta nella rivista”, I'intervista a “Beechinbauer” ha sfiorato 1 ver-
tici dello scompisciam.. Ehi, ma quella bionda abbracciata al
Paolone sul Nr 69 & davvero in topless! Diaveli dell'inferno! E
guarda com'd rosso il naso del cuccadores nella foto a pag 76!
Ma siamo sicuri che Paolo non abbia alzato un po’ troppo 1l go-
mito? (...} Ma la earicatura di quel MA o AM o come diavolo si
legge, dovrebbe davvero rappresentare il mio eroe quasi omoni-
mo? Senza offesa per le tue doti artistiche, Elo! A proposito,
MESAGGIO PER ELOISA: sei stupenda, fantavolosa, bellissi-
ma, impareggiabile, sexy, seducente, spiritosa, divina, paradi-
siaca, affascinante, attraente, splendida (continua...) Ora posso
avere il tuo indirizzo? Ehi, Shin non prendertela, verra anche il
tuo momento di gloria, e poi, non tutti riescono col buco (vedi fo-
to) (era qui allegato un interessante confronto fotografico tra
Shin e la figlia di fantozzi) ehm, nessun volgare doppiosenso,
non fraintendete...). Mi piacerebbe sapere qualcosa di pii su
tutti voi... Ah, un'ultima cosa, evitate di mettere in copertina 1
giochi dell’Amiga, o0 mi procurerete un infarto (Guy Spy, ad
esempio). A presto!

Marco Avoletta

In un modo o nell'altro, Marco Avoletta riesce sempre ad essere
protagonista nelle pagine della posta. Ho pubblicato la tua lette-
ra perché mi é piaciuta particolarmente (che scoperta, se non mi
piaceva, perché avrei dovuto pubblicarla?), e perché cosi posso fi-
nalmente spiegare a tutli una cosa fondamentale: giocare, per
not, e un lavoro. Puo sembrare banale, ma vi assicuro che non é
cosi. Un conto é giocare per divertirsi, per scaricare la tensione
dopo una giornata di studio. Un altro é impugnare il joystick
con lo scopo preciso di valutare obiettivamente quanto st ha di
fronte: giocare perde un po’ il suo scopo, il suo fascino. Cé pot da
tenere presente che dopo aver giocato bisogna scrivere la recen-
sione, trovare gli estremi di valutazione ogni volta, tenendo pre-
sente anche tutto il panorama software esistente, fare dei para-
goni, riportare le eventuali innovazioni e -ahime- valutare atten-
tamente anche i difetti del gioco stesso. E questo per quanto ri-
guarda il singolo gioco: ogni mese bisogna scrivere un minimo
medio di 15-20 recensioni, ¢ la rivista ha una determinata data
di chiusura. Bene, quelle 15-20 recensioni DEVONO essere
pronte entro quella data, indipenden#emﬂma da tutto cio che ¢t
circonda: mfermgazmm compiti in classe, gﬂﬂfa che muoiono,
ragazze che ci lasciano e sentimentalismi vart, passano tutti in
secondo piano. Poi ¢@ il problema “reperibilita”, Un redattore
deve essere sempre disponibile. Io stesso sto lavorando in vacan-
za, tanto per capirci. Quindi eventuali “strette dipendenze”™ con
genitori e parenti vari vanno eliminate a tutti i costi. Tu hat 14
anni, sono stato guattordicenne anch’io e so cosa vuol dire. Tut-
tavia, il talento sembri averlo, ma io i consiglieret di aspettare
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ancora un pato danni prima di gettarti a
capofitto nel mondo dellinformazione. Non
scoraggiarti, pero. Anch’io mi sono fatto le
ossa su gtornalini scolastict vart, ma ti as-
sicuro che tra questi ultimi ed una rivista a
tiratura nazionale cé una bella differenza.

E VAI CON LE CRITICHE!!!

Cara redazione di Zzap!, vi serivo perché
da un po’ di tempo, quando leggo la vo-
stra/mostra rivista, mi accorgo che ¢'@ qual-
cosa che non fila piu tanto bene come pri-
ma. Non mi lamento tanto del fatto che
non ¢i siano giochi belli (d'altra parte non &
colpa vostra), bensi di alcune caratteristi-
che del giornale di cui gia qualcun altro si
& lamentato. Innanzitutto sarebbe molto
meglio se aumentasse il numero di com-
menti per ogni recensione, magari limitan-
dosi a una pura e semplice frase esplicati-
va di ognuno dei redattori, priva di faccine
0 cose varie, Vi dico questo non perché so-
no un ipocrita egoista che pretende sola-
mente di veder sgobbare gli altri, ma, bensi, perché eredo che
molti lettori, come me del resto, abbiano trovato in redazione
chi, piti 0 meno, gli somigli come scelte e modelli parametrici di
un gioco. Cosi, ad esempio, se un gioco raccoglie giudizi discor-
danti, io (lettore in generale) so che, per quanto mi riguarda,
sard certamente di parere affine al mio “corrispondente” redat-
tore, ed avrd unidea piu chiara del suddetto programma.

Vi vorrei raccontare, inoltre, di quando comprai la prima volta
Zzapl. Era il nr 49 e la cosa che non mi piacque maggiormente
fu 'aspetto generale che mi faceva sentire completamente spae-
sato, come un naufragp in terra straniera. Cid che maggiormen-
te accentuava questo stato d’animo era la sottospecie di lin-
guaggio cifrato che caratterizzava (e caratterizza tuttoggi) I'in-
tera rivista. Mi riferisco, per esempio, alle faccine. Cosa voleva-
no dire gquelle tre lettere sulla maglietta? Non & stato molto bel-

lo cercare nell'indice 1 nomi a cui corrispondevano le varie sigle
MA, BDB... Poi nella posta e nelle recensioni si parlava, e si
parla, con aria da veterani, si citano lettor: famos (per voi), si-
gle famose (per voi), vicissitudini famose (idem come sopra)
quali fantomatiche rondini odiate per qualche oscuro motivo,
oppure la Uno di M.&x destinata allo sfasciacarrozze per miste-

riosi eventi, e cosi via... Capisco che per voi sia tutto palese, ma
provate ad immedesimarvi in un ragazzo all'oscuro di tutto, che
vuole le qualeosa di nuove per informarsi in campo video-
ludico. Come si comporterebbe, secondo voi, davanti ad un sac-
co di paroloni che voi scrivete per occupare un po’ di spazio in
pii? Passerebbe alla concorrenza. Scusate se vi sto offendendo,
non & questo il mio intento. Voglio solo farvi capire che le “te-
matiche” e gli argomenti di cui parlate possono apparire a un
lettore come appaiono a me le versioni di latino: totalmente
oscure. Percit penso farebbe piacere, soprattutto ai lettori nuo-
vi, una piccola legenda con i redattori e le rispettive lettere di
riconoscimento. (C'é gia: & il colophon sotto il sommario. Scusa-
mi, ma cosa ci vuole a capire che PB sta per Paolo Besser e che
MA sta per Marco Auletta? “Dave” non sara un paio di imiziali,
ma &1 capisce che @ Davide. Shin ¢ Emanuele e JH & Giancarlo.
Dk? NdP ). Parecchi mesi fa, inoltre, sostenevate che le recen-
sioni sarebbero state tutte firmate (mentivamo. ndJH). Ma cio
non & avvenuto, anzi, avete ridotto il numero di commenti e vi
siete limitati, al massimo, a mettere una faccina a bordo pagina
e a far intendere che quello/a & I'autore/autrice della recensione
(ti confondi, forse, con lo Zzap! Inglese NdP).

L'aspetto grafico generale della rivista & indubbiamente miglio-
rato; tuttavia, a volte, capita di trovare recensioni illeggibili a
causa di una disattenta scelta dei colori dello sfondo e del testo,
anche qui, dunque, farebbe bene un po’ di attenzione in pit.
Avrel anche da ridire sulle fotografie. Prima erano molto pia
belle! Si pud sapere cos'e successo? Si @ appannato 'obiettive?
D’altronde paghiamo 4000 lire per ogni giornale, e credo, quin-
di, che sia doveroso uno standard gualitativo migliore. E poi di-

PoOSTA

te al grafico di rimpicciolire i titoli nel
top-secret, non fa niente che ci siano po-
chi cheat, ma per lo meno siate onesti e
non tentate di ingrandire questa rubrica
con false gonfiature. Vorrei terminare
questa mia sezione critica della lettera
dicendovi che, se ho elencato solo 1 lata
negativi della rivista, & perché di solito
sono quelli che balzano subito all'occhio;
per il resto, infatti, posso dire che siete
fantastici, eccezionali, inimitahili! (...)

Concludo questa mia lunga missiva rin-
graziandovi immensamente per avermi
dedicato la parte finale della Posta Bre-
vis del nr 59 e vi saluto recitando quelle
fortunate parole che mi hanno valso fa-
ma e vanagloria e, soprattutto, la seppur
fuggitiva apparizione in una delle pii
belle riviste che abbia mai letto: “Com-
priamo Zzap!, per avere un Virgilio
nell'inferno del mercato del Software”.

(Grazie di cuore, Claudio

Probabilmente ti sarai gia scandalizzato per come ho “tagliato”
a piil riprese la tua esauriente -ma, devi ammetterlo, troppo lun-
ga- missiva. Tuttavia penso di aver dato maggior importanza a
ci0 che veramente contava della lettera. In fondo la diatriba sul-
le console é superata in partenza: o leggete 20 pagine dedicate a
gqueste macchine da gioco, o vi accontentate di un Zzap! con 20
pagine bianche. Quindi, fate un po’ voi... Per il resto, ho passato
la soluzione ai famelici Bbros e quindi incrociamo tutti le dita.
Ho apprezzato lo tua idea di scrivere la lettera con il Geos, e con-
cordo con te sul fatto che sia il programma (soprattutto lincredi-
bile V2.0) che piu di tutti sfrutti le capacita del C64. Tuttavia
non pensc che possa effetfivamente costituire un otfima via per
rilanciare '8 bit di mamma Commaodore: un computer a 16 bit
non costa poi cosi tanto, e se uno ha veramente bisogno di dise-
gnare, impaginare, scrivere ecc ecc, certamente non lo fa con un
C64. Io stesso sto scrivendo con un Cl-text su Amiga, che non
disporra di tutti quei ghirigori che tanto amavo di Geowrite, ma
e decisamente pitt veloce, Ma passiamo alla risposta. Sulla que-
stione delle faccine, prefeirei soprassedere, anche perché sei stato
il primo e Funico ad aver trovato difficolta ad individuare i re-
dattori. Sull'esiguita dei commenti, bhé, ci hai beceati in casta-
gna! Effettivamente a volte compaiono sulla rivista recensioni i
tre pagine con un solo commento, e cio non é molto bello a veder-
si, ma questa, ullimamente, é stata una scelta dettata dalla
quantita di spazio messoci a disposizione per ogni recensione:
dalle risposte giunteci un anno fa tramite il megagquestionario,
risultava chiaro il vostro desiderio di vedere piit foto sulla rivi-
sta, ¢ vi abbiamo accontentati. CQuesto, perd, a spese del testo,
che ha subito una drastica riduzione. Da qui la necessitd di in-
serire un minor numero di commenti. Se la cosa ti puo far piace-

re, tuitavia, sappi che I voli at giochi non vengono mai assegnati
da un unico recensore, ma da tutta la redazione, o per lo meno
da tutti coloro che Uhanno visto (ho appena controllato il nume-
ro di Settembre di Zzap! -benedetta pignoleria- e mi sembra pro-
prio che ci sia solo una recensione con un solo commentino - a
parte, ovviamente, i budget. nd.JJH). Non sono d'accordo con te,
pero, sulla “corrispondenza d'amorosi sensi” che dovrebbe esser-
cl tra not redatiori e voi lettori: i gusti di due persone non po-
tranno MAI essere totalmente compatibili, nessuno, infatt, mi
vieta di ritenere Street Fighter II un gioco squallido, quando il
suddetto piace a tutto il resto dell' umanita. E le diatribe che sor-
gono, a volte, tra me e JH allinterno delle stesse recenstoni, do-
vrebbe costituire la prova lampante: non si puo essere sempre
daccordo. A volte, poi, nelle recensioni, inseriamo determinate
“battute” (capito? BATTUTE) in cui ci prendiamo in giro, e an-

che se toccano sfere personali, sono comungue comprensibili al-
meno nel 90% dei casi. Ed il restante 10% serve ad incuriosire tl
lettore, non a spaesario. Certo, se si da ad una nota la stessa im-
portanza che si da al commento globale e ci st accorge dellironia
solo quando ¢l st va a sbattere contro con il naso, nessun lettore
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Capird mai una recensione,

SHORT MEDLEY

Ed eccoci arrivati all'immancabile appun-
tamento con quella che Ricki ha ribatezza-
to, a suo tempo, Posta Synthetica. Mi sem-
bra ingiusto sfruttare un’idea sua e, per
questo mese, la posta in hreve si chiama
cosl. Ma bando alle eiance, e iniziamo con
Mike the Best, indiscusso leader della po-
sta di Luglio. Stavolta & tornato con due
lettere, tra coil un'interessante classifica
dei redattori, che perd non mi sembra il
casgo di pubblicare (sai, le invidie, le lotte
intestine, la gelosia...) In ogni caso, tutti
noi stiamo aspettando il premio assegna-
toci. In particolare io, non vedo l'ora di ri-
cevere il primo numero della rivista “Le
Massaie Oggi” di cui sono ora neo-abbona-
to. Grazie. Per il resto, non eredo a nessu-
na delle tue parole! Nessun marocchino
vendera mai l'originale console Kamikaze,
quella che ti ha venduto @ una squallida
copia taroccata, e che non ha il bollino blu. Se poi ti & apparso
De Michelis seminudo nel livello Porno-game di Tiripinta II, &
evidente che la tua copia del gioco & piratata, magari da un pro-
pagandista politico. Marco Faechini ci chiede dove diavolo sia fi-
nito 'Amstrad. Grazie per avercelo ricordato, provvederemo (bi-
sognerebbe ricordarlo ai produtteri di software, ma qualcosina
& in arrivo.ndJH). Gaspare Cazzadoro da Roma, ci chiede inve-
ce che fine abbia fatto il fantomatico C65, la naturale evoluzio-
ne del 64 di cui si vociferava I'uscita un anno fa. Scottata dal
fallimento del C64GS, evidentemente, la Commodore ha prefe-
rito non gettarsi in operazioni commerciali a rischio come lan-
ciare un nuovo 8 bit. E non ti so dire se abbia fatto male o me-
no. Scordati perd il poster con le donne nude su Zzap!, non &
molte in linea con 'argomento trattato dalla rivista e poi, se ne
vuol uno, puoi sempre comprare Playboy. Grazie per la cartoli-
na. Emanuel d’Addio (che cognome allegro) ci ha spedito I'enne-
sima recensione di un gioco per Kamikaze. Vorra dire che fare-
mo cosi, 10 e Dave: le conserveremo tutte, e a quella pin merite-
vole andranno gloria e pubblicazione. Ok? (Cercate pero di esse-
re brevi, massimo due facciate di foglio a righe da quaderno).
Federico Reforgiaro ci ha spedito 1a sua recensione di Cabal ed
Hudson Hawk. Ok, anche a me Cabal & piaciuto, perd non lo
considero un capolavoro. Ora finiamola, perd! Salvatore HKM
Carboni ci spedisce un appassionato appero maschilista pro-
Giorgio Guerra ed auspica un ridimensionamento dello spazio
dedicato alle lettrici nella posta. In particolare se la prende con
Daniela Lucia Astrid, alla quale contesta il “suo manifesto del
femminismo videogiochistico, in base al quale la donna é tanto
pit donna quanto piti assomiglia all'uomo”, dato che “la mag-
gior parte delle ragazze ha altri interessi, vive la propria fem-
minilita senza cercare di assomigliare ai ragazzi, perché cosi ci
sl rende solo ridicole: cosa pensate degli uomini che si compor-
tano da donne?”. Scusa, Turi, ma chettestaiaddi? Non credo che
Daniela volesse diventare uomo, rileggiti un po’ la sua lettera.
E poi, scusate un po’ tutti quanti, vi sembra proprio Zzap! LA
rivista su cui fare certi discorsi? Perché ogni tanto non mi par-
late pure di videogiochi, eh? Sapete, quelli con I'astronave...
Personale per Lenzo Basil: & inutile che cerchi di metterti in
contatto con Licia di Varese (marpione) per darle il mio indiriz-
zo. Tanto ci ho gia pensato io (he he he! Marpione...). Veloce per
(zaetano Coletta (the machine gun): Rocky esiste gia dal 1984,
ma a questo punto dubito che riuscirai a procurartelo. Passia-
mo ora a Paolo Chiantore, che ho avuto pure modo di conoscere
personalmente (di sfuggita) in una calda serata alassina. Scusa
se ti ho un po’ malirattato, ma andavo di fretta (e comungue
con le tipe non é che sia andata tanto bene: 2 di picche. Anche i
grandi cuccadores, sbagliano) ed ero stanchissimo per il viaggio
di poche ore prima. In ogni caso, passo a rispondere alla tua let-
tera: quando Cattivik sara recensito, JH verra legato ad una
sedia e messo sul balcone in via del tutto cautelativa, ma non
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PoOSTA

credo sara necessario, perché tanto JH é
una persona onesta, e come tale non “in-
fluenzera” di certo il nostro giudizio su
quello che sara, molto probabilmente, il
primo caso di gioco programmato da un
redattore. Squillino le trombe e rullino 1
tamburi perché... E' tornato Gavino Bar-
ria, sfuggito miracolosamente al linciag-
gio di una folla del tutto priva di senso
dell’umorismo: in questa sua nuova mis-
siva ¢l ha parlato dei negozianti “alla
Quark” ed ha confermato quanto tutti,
qui in redazione, avevamo pensato sulla
sua lettera precedente: era solo una presa
di posizione ironica nei confronti dei geni-
tori, che gli avevano proibito di usare il
computer. A proprosito, un tale ci ha
scritto lamentandosi del divieto, datogli
dai genitori, di leggere Zzap!, almeno fin-
ché la sua situazione scolastica non mi-
gliorava. Le scelte “adulte”, come tali, non
vanno giudicate, tuttavia non impeditemi
di dichiarare apertamente I'inutilita di un

provvedimento simile. Certo &, perd, che

zzap! Va letto DGPG aver studiato, e non mentre lo s1 fa, Ok?

Cosi facciamo contente anche le mamme pit apprensive. Il Ma-
go Nick ha previsto la boeciatura dei tre maturandi di redazio-
ne. Hai ciccatro, hai ciccato, hai ciccato! Tie! Infatti gh allora
“maturandi” Paolo, Dave e Luca, oggi sono tutti “Maturi”. Do-
mani, molto probabilmente, marciranno. Aristotele (5.10) ¢1 ha
inviato una scatola di scarpe con dentro nl confetto di forma
strana e dubbia provenienza, nl corso di filosofia comparato
oriente e occidente, nl cassette con registrato Stefano a USA
Today, nl coupon abbonamento Computer+Videogiochi, nl rac-
conto scemo, nl fo stanza del suddetto, nl confezione bicromato
di potassio, nl richiamo sportivo, nl depliant Eurodisney, nl
attaccapanni, nl “Penna Ottica”, Stagno e Alluminio, nl confe-
zioni Golia scaduta, nl Print Test, nl conf. Cromato piomboso,
figurine e spille varie, senza naturalmente contare tutti gli og-
getti di dubbia provenienza allegati. Sparati! Franceso Maria
Politi ci ha scritto una lunga lettera-confessione, in cui denun-
cia la sua posizione nei confronti della vita, della chiesa, dei vi-
deogiochi, del tutto. Mi stupisci, sai? Io a 14 anni mi ponevo
tutt’altri problemi, molto pit futili. In ogni caso, anche a me
piace Frank Zappa, anche se non lo ascolto spesso. Tuttavia so-
no sicuro che tra gh altri redattori si nasconde qualche discepo-
lo del grande Frank.

CARTOLINA DELUESTATE
(EDIZIONE 1992)

C'ome ogni anno, ¢l & arrivato un sacco di cartohine dai posti pin
disparati. C'¢ chi ce ne ha spedita pit di una (vero, Aristotele?),
chi ci ha mandato qualche immagine spiccatamente sexy (mu-
cillaggini, eh, Aristotele? -si, sempre lui!-}, e chi ¢i ¢i augura
“Saluti e Critiche” (come Davide Cipolla. E’ inutile che ti firmi
solo “Microtron”™, ormai t1 conosciamo bene tutti quanti! NdP).
In ogni caso, permettetemi di ringraziare anche Alessandro
Tangarelli, Patrick 5. Colgan, Mauro Precorvi, Pierluigi da RE,
Salvatore Carboni, Fabio Diacoli, Cecco, e tutti gh altr...

SPACE OVER

Fino adesso ho seritto circa 32000 caratteri, penso possano ba-
stare a riempire quattro pagine (fine ironia, non ho la piu palli-
da idea di come fara il buon vecchio Carlo a farceli stare, in
quattro pagine)(infatti... ndJH). Tirando le somme di questo
mio fugace appuntamento con la folla zzappiana, non mi sem-
bra di essere stato cosi malvagio. Quasi mi dispiace dover ren-
dere carta e calamaio a Ricki, ma questa & la vita. Auguroni a
tutti!

Paolo Besser
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Il sultano si & allontanato dai suoi domini per
combattere una guerra lontana. Il suo Gran Visir si
& proclamato unico reggente del frono di Persia e
vuole costringere la %eilu figlia del sultano a
sposarlo. Solo un ostacolo si frappone tra il Gran
Visir ed il trono: un avventuriero straniero,
all’oscuro degli intrighi di palazzo, che si é
innamorato deﬁr:: principessa. |l giocatore veste i
panni di questo spavaldo che, ::?

= —

ietro ordine del
Gran Visir, viene arrestato e gettato nei sotterranei
del palazzo reale. Proprio da li inizia il suo
cammino alla volta del riscatto della bella figlia
del sultano...
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Sei Franky, un capolavero di chirurgia
nato dalla mente malata del sinistro
Dr. Franken. Devi attraversare le infinite
stanze ed i buii softerranei di un castello
alla disperata ricerca della tua
ragazza, stregata dagli spiriti che
abitano il lugubre maniero.
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