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non ce le togliamo.

tutte... rosa! Complimenti!

EDITORIALE

Cari lettori e care lettrici
(soprattutto quest’ultime)
eccomi in procinto di
commentare l'ennesima Mega-
- classifica. Se avete dato una velo-
ce occhiata alla suddetta, avrete
notato sicuramente che la cara
Elvira la fa ancora da padrona
nei vostri cuori, mentre nelle po-
sizioni di rincalzo sono sempre i
soliti due o tre giochi che si rin-
corrono. Al quinto posto e salito
Crazy Cars III (recensito a suo

giunto Rampart (recensito da me
stesso medesimo in persona).
Nuove entrate sono Cool World
e Flimbo’s Quest rispettivamente
in sedicesima e in diciannovesi-

no” Rodland e Championship of
Europe. Ed anche per questa vol-
ta é tutto. E come sempre stilate
classifiche, stilate...
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ANCHE I VIDEOGIOCHI
SI TINGONO DI ROSA

somma, certo che questa vita di videogiocatori ci ha un po’ stufati. No,
Ptm fraintendetemi, non sto dicendo che videogiocare non ci piaccia piu,
é che tutti noi redattori siamo costretti a lavorare... soli. Soli?, replichere-
te voi con aria davvero stralunata...
Gia, e vero, ma il mio “soli” é da intendersi in senso... accoppiamentoso, vo-
glio dire che siamo tanti Adamo senza la propria Eva, e noi le costole certo

“ma se siete in piu di mille!”.

Ma a quanto pare, in questi favolosi anni 90 anche le ragazzine hanno deci-
so di mollare le Barbie e si sono messe a giocare al Game Boy: tanto per far-
vi un esempio, la truccatrice e la parrucchiera di Gabriella Golia, sempre
all’erta in studio per “mettere a posto” capelli e trucco della nostra partner
televisiva, sono maniache di Game Boy e passano intere giornate a sfidarsi
come delle forsennate... peggio che noi maschietti! Per non parlare poi di Fe-
derica Panicucci, che ormai si dedica solo ed esclusivamente al culto del vi-
deogioco portatile. Insomma, la videogiochite si eé trasmessa anche alle fem-
minucce, e anche qui in Redazione l'aria di Eva si fa sentire, grazie a Silvia,
Cristiana ed Eloisa (quest’ultima dovreste conoscerla da un sacco di tempo,
ma le prime due sono una vera e propria novita a cui do ufficialmente il
benvenuto), che con la loro scia redazionale ci stanno regalando recensioni

Stefano Gallarini
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LLAP:!
SCOUT?

Percorrendo le pagine di The games

Machine, ci si puo imbattere nelle

rubriche piu disparate. Una delle
tante, che colpisce mediamente tutti i
lettori, € certamente il Ta-
lent Scout.
Questo
perche riu-
scire a pro-
grammare
un intero
gioco e un
po’ il sogno
i tutt
giocatori, e
chi ha pro-
vato a vede-

re qualcosa che ‘gi-
ra’ senza troppi problemi sul suo com-
puter conosce la gioia che si prova. Acci-
denti, possibile che su tanti lettori di
Zzap! nessuno ¢ in grado di farci vedere
qualcosa di bello -e

fatto da lui- che giri sul Commo-

dore 64? Immagini, suoni, e perche no,
demo giocabili sono sempre ben accetti,
soprattutto se ci arrivano su dischetto!!
Che ne so, potreste sempre essere pub-
blicati, no? Non vale la pena tentare?

Paolone
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UFFICIO INFORMAZIONI

PAROLA DI ZZAP!

Ovvero: tutte le dritte alcuni lettori (soprattutto quelli pit recen-

ti) si sono trovati in difficolta con le voci

necessdarie per della pagella o si sono persi tra i commen-
. | ti. E cosi ecco a voi questa paginetta dove
inter PI efare troverete tutte le indicazioni necessarie.

‘s Di solito, nella sezione di testo che state P P istica. '
correttamente cio che leggendo adesso, c’e la recensione vera e confezion .oni di gioco ed eventuali

: . : : a € :
propria del gioco. Qui uno dei redattori vi anche le opZ

. ricame
Ieggete OgIll mese. informa sulla trama del gioco (general- paramet“ cluta:; g?controllo
mente riveduta e, diciamo cosi, “corretta”) dita del sISt®
sean Effettivamente, Zzap! rimane, a e vi spiega di che tipo di gioco si tratta, GRAFch da sé, valuta |
tanti anni dalla sua nascita, la ri- senza dimenticarsi, ovviamente, di esporre Voce che si commenta C c?‘t‘a ::leﬂo scroll,
vista col sistema di valutazione i meccanismi del gioco medesimo. Tutte le sondali, olt sprites, la flui 'Ie s scolte
| piu intuitivo sul mercato. Tutta-  impressioni soggettive dei redattori, non le la qualita delle animazion
o via, | | trovate qui, ma nei commenti. Piu redatto- cromatiche.
ri scrivono le loro opinioni in modo da of- o
frirvi una valutazione quanto piu obiettiva SONOR onori trovano i que-
ed attendibile. Anche se vedete un solo - Musica ed eﬁeﬂt:es li giudichera.
commento, il voto globale viene espresso sta voce colel C -
|eggend0 ades- da tutta la redazione. Ovviamente, 1o spa- APPE'"B“.‘TA! .
s0, invece, € un zio a disposizione ci impedisce virtual- stentamente 1€ reaZlom di umes
mitico COM- mente di inserire tutti i commenti pQssi- Valuta aale videogiocatore appena " W
MENTO. EssO bili, e cosi vengono pubblicati solo quelli potgns‘anu al gioco. Una sorta di pri
: maggiormente rappresentativi. Dopo un bo Oe insomma

consulto veloce veloce tra redattori, vie-

n ) 5 ne infine stilata la pagella, che di solito
|la caricatu fa bella mostra di sé in fondo alla recen- n gi ia
¢ te nconDSCibI\B da : Piu u rete. Tuttavia,
oo facﬂf?: nCluel\a che vedete te : T—E&%th e piu tempo B lo terminerete
stra

o breve, 10
toe gﬁﬂﬁ lo ngnocherete piu. Capito

i sta a fare questa voce?

MEDAGLIA
D'ORO &

Quando un gioco supe- . {fj;-;- &
ra la valutazione globa- N
le di 90% € a g1ud1210 “<i= 4

della redazione € un ca- =

: a glola

i ere tutta la Su Verso

- esprlgln ma anche tutto il Su0 rancored o
capolav setecchia. Se non riuscite a

nte: dopo 9553’5'

| orta
it o decldono di comune

- i ile.
olavoro destinato a far ~_ insindacabl  della pagella
garlare di sé per i millenni a f,,/\/\,\,\l‘r matica delle 3“’9 e
venire, ebbene, tale videogame si
becca il succitato bollino.
UTILITY o 1 2
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> 2 vi avevamo detto a pmpos:to del Wresl:lmg, sul nu- ..
;_mero scorso" - 0

"ﬁ_j}_*g_PEn voi Fnou.ocom Lo 1 1--
~ Se trovate questa pagina, o siete dei maghi, o siete SGEI'I'!Iy
___s;"_perc:he Zzap! dl pagme, ne ha solo 16! - F -
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Dopo il libro intitolato
“mai piu bocciati” ec-
co a voi un altro stru-
mento affinché i vostri
‘bambini riescano con
successo a scuolat

T S

abbiate dei bambini (per la serie
come sono intelligente...). Ma
. procediamo con ordine: in effetti

e L

TS sono rimasto assai stupito quan-
do il caro Paolone mi ha schiaffato in mano
il suddetto programma, vuoi perche rideva

con aria urfi-
da, vuoi per-
ché stavo pre-
parando un
. esame = ed
~ avevo gia un
8 sacco di cose

cessivamen-
te capii il

ghigno ma-
ligno: First

S

o '
devo essere Si : 1
izta galattica. Questo perche non m

| =1
ro un programma di %uegtgzgﬁge;e
' ni
aricato ed no |
o sl 0sa mi sarebbe serv

immaginare a C T stato CU0SO od

- itutto S
bino. lnnanﬁ’;ttln > 1o spelling delle paro

| oggettl s delia
?:glgs?.gﬁa possibilita poi di poter ve

| avreb v
it A bambin mtprn
i un bambino
oA sig

inglese! LO cCONS
: shaglio,

s uesto a patto, ovviamente, che

perché del

i non ricadere Sefl
bnrghe o ai sei anni in Ingn

lio quindi a bam |
bambino ha il Suo

Class non era altro che un gio-

co educativo per bambini! (ero sicuro di
averlo affidato in mani esperte... NdP)
Compiaciuto della cosa infilai immedia-
tamente il dischetto nel drive e osservai
con curiosita tutto quello che appariva
davanti ai miei occhi. Facciamo subi-
to una premessa: FC e interamente
in inglese, questo perché e desti-
nato ai bambini inglesi, penso co-
mungque che possa tornare molto
utile anche a quelli Italiani che

po’ di inglese alle elementari. Nel dischetto
sono contenuti due differenti giochi, uno un
po’ piu “intellettuale”, 'alto piu “pratico”
che “teorico”.

Nel primo dovrete accompagnare il vostro
amico Trampy a trovare i suoi amici. In que-
sta fase il bambino osservera Trampy che
cammina per un sentiero, questo finché non
incontra un oggetto. A questo punto sara il
bambino ad impugnare il joystick e spettera
a lui rispondere ai vari quesiti. A seconda del
percorso e del livello di difficolta selezionato
potranno essere richiesti lo spelling (per in-
tenderci la sillabazione, NdD), l'identificazio-
ne con la corrispondente parola associata
(ce ne saranno altre tre che non c’entano
niente, quindi il bambino dovra attuare
una scelta ragionata) e l'identificazione
dell’oggetto uguale (potra sembrarvi stupi-
do,il bambino dovra identificare 1'oggetto
trovato ed andarlo a cercare in una lista di
oggetti differenti. Questo lo aiutera ad iden-
tificare gli oggetti attraverso la loro forma).
La difficolta degli enigmi varia, come ho gia
detto prima, con il livello di difficolta. Il se-
condo gioco e, invece, una sorta Deluxe
Paint dei poveri, in cui il banbino potra
esprimere la propria fantasia disegnando
svariate figure. |

Questo programma € da mostrare a tutte
quelle persone che dicono che i computer
servono solo per giocare!!

leggere € gerivere 1N | ol

| | | N
ca 8 anni, periodo In cui, se nO
primo contatto con 1a lingua straniera.

stanno iniziando a masticare un

Stile cartoon,
giormente pia

SONORO

Sil imita a qualche jing

UTILITY

£ dai, Stefano, non
essere CoSi Cate-
gorico! In fondo
& un oftimo

esempio di €O

Commodore 64 an-

o educativo. 7 Hu-

Seandomelprogans & o
rattutto, |

ra, ben congegnato & 2 nare il bambino al

i
L

cere ad u

lequae |1a. Nien-

LONGEVITA’

tit
Una volta supera
teresse € destinatoa p

utti gli «gnigmi” I'in-
recipitare...
80%
ni genitore mo-
ntare con il proprio fi-

Un esperi
derno dovrebbe te

glio.
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wrestling spuntano sul
mercato come funghi,
hai appena recensito
I'ultimo arrivato ed ec-

_co spuntarne fuoriun

il

altro, e per essere pit

precisi WWF2!

- otrei a lungo dilungarmi sul fatto
} che il Wrestling mi sta sulle sca-
¥ tole (per non dire qualcosa di
_ peggio, NdD), che non lo ritengo
" uno sport ma solo una pagliac-
ciata in costume, degna dei clown e degli
acrobati da circo piu abili, che vorrei fare a
pezzi con la motosega Hulk Hogan e i suoi
amichetti eccetera, ma lo dico ogni volta
che mi tocca recensire un gioco di questo
genere, quindi vi risparmio la tiritera.
Bene, cominciamo dall’inizio: e stato or-
ganizzato un campionato europeo dello
sport dei panzoni in costume e tutti i no-
mi di spicco del Wrestling, a partire da
Hulk Hogan fino ad arrivare a Macho Man
o Ultimate Warrior sono stati invitati a
parteciparvi.
Il vostro compito sara quello di guidare
uno di questi nerboruti personaggi alla vit-
toria del campionato (due personaggi se
giocate in doppio). Le regole di questo
“sport” sono abbastanza semplici, le ricor-
do comunque per i piu smemorati: innan-
zitutto si combatte in un ring (simile a
quello che usano i boxer) quadrato di
non so quali dimensioni, per lottare si

po (testate, gomitate, culate, unghiate,
pugni), in parole povere potete com-
battere colpendo come meglio credete.
L’'incontro termina quando uno dei due
contendenti viene “messo a

condo me) sia stata quella realizzata dalla

~ fetto piu grande e sicuramente la limita-

B on sono niente

B {0 come Sl

Vi stanno simpatic
Ultimate War-

I _ tappeto” (modo mol- .
to grazioso per indicare che lo
dovete picchiare pesantemen-
te, fino a sbatterlo giu). A differenza del
pugilato mettere a tappeto significa pero
immobilizzare l’avversario per tre secondi
consecutivi. Basta, fine della lezione. @
Chi ha seguito il C64 da molti anni ha si-
curamente visto altre simulazoni sportive
di Wrestling. Ora non me le ricordo tutte,
ma mi sembra che la migliore (almeno se-

B simile, carina 12

no secondo M
nessuno fin qu

ragione, c0sa G
| mente) €

mitica Epyx. Tutte le altre sono risultate AL
delle emerite schifezze.

Purtroppo la cosa non cambia molto per g i sembra che
questo WWE2. Il gioco ha mantenuto le S8 l\\‘ao%cean si stia
stesse pecche del suo predecessore. Il di- e pegnando

B molto in questo
pefiﬂdos e non
mi riferisco sol0

ai giochl .
- %?:ma egccetera. Ogn
& nuovo titolo M

tezza di mosse, veramente poche e la scar-
sa giocabilita. Non credo che molti gioca-
tori siano disposti a giocare “a minestro-
ne” (espressione colorita di mia invenzio-
ne che indica il direzionamento del joy-
stick in modo casuale, NdD), e questo non
e tutto. La grafica e microscopica e mal di-
segnata (i giocatori sembrano tutti rachiti-

dotto ch

presentaZ

N i eti
cabilita zero, app

con gio . ma tanto No
ando non St a

he comunqu

Ok, giocate a |K+ € nun

IuSs
. sembra sempre piu §
1san21- Che senso puo avere fare

n mi ascolta mal
ccorgono che no
e capita regolar-

lillipuziana.

rafica
; ce scassate.

2 non presemnt

d
N i : - - uscire un ProBome, v dio precedente? FOrse
ci) ed il sonoro non e nulla di meglio. ilaioria rispetto all’episodio P 1 occhio,

G
1

& ma quello che M
giocab'ﬂita_ I\ controllo

menti del n
centi 0 reall,

ed il sonoro

In effetti i gIOC

di eccezionale, :
chiticl.

vero che il gi0- E ik
?:?Jn;.?arius‘i ingiocabile. Forse non capirete

- onag-
lare il vostro Pers
38 8 Sote o ¢ vedrete che le COSC

offetti giocare CON un
ativo, peccgto chctla neti-_
- | to un joystick a QUG i<
it proggt’ta in queste gituazioni.

utilizzare .
» que vivamente d osservario

mbieranno. in
5 un po’ limit

Di richiamo per 1am

b | u
anche chiudere ,.
pl'loha fatto pill incavolare © la

to approssimative

i, sembrano q

pud essere che negaj‘wo.
tito incentivato d gl

del personaggio M Ser-
\vo. cosi come | MOV
’ la convin-

ovare d W

APPETIBILITA’

assa- L
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~ Avete voglia di cimentarvi
in un bel gioco NUOVO
per il vostro caro, fido,
quasi sempre verde com-

~modore 647?
Si? Bene, allora cuccatevi
sta recensione e caso mai

- dopo pure il gioco... .

... ONo sempre stato un grande appas-
~sionato di Mel Gibson, e in partico-

| il glorioso nome di Mad Max (lo
¥ stesso nome che do al caporedatto-
re di TGM quando vado con lui in
macchina), le sue avventure ambientate in

un’era post-nucleare mi mandano ancora og-

gi letteralmente in solluchero il cervello. La

trama del gioco in questione non ha assolu-

- tamente niente a che fare con quello detto

ma, quella ve-
ra, ve la de-
scrivo subito;

. 1 Xeos

(senza mac-
chia e senza

via senza pulire il water...) che € stato vittima
di una congiura, infatti, per aver “inavvertita-

viene ignobilmente degradato e costretto a
lavorare per la strada come un poliziotto co-
mune (come puo essere ingiusta a volte la vi-
ta). Per riscattarvi, pero, decidete di scoprire
qualcosa di molto losco. Passano i giorni e fi-
nalmente arriva la grande occasione. Tutti
contenti e sal-

, ~ nza gradev
mente & abbasta

ona; peccato
| mortl. ,
sono decisamente S 5 ecoessivamen

L]

| lio, Spe

e potuto fare di meglio, SPt

?f ?1 rﬂmore delle pt‘stole deg\_l _
Per quanto riguqrda a
a\ti,(i}{ personagglo che manovrat

- I, an .
pene al COMars di poter sceliere S U

ma con magol

os'altro dire, S& |
; no divertire con ufl gio

- lar modo del personaggio che porta

_ culiarita di avere lo stesso
protagonista... non ¢ abbastanza? Noo? Ea
me non interessa, il pezzo sopra non lo can-
cello, ecco! Comunque, non disperate, la tra-

voi, vestite i
i panni di un
B poliziotto

paura, macheva e fermare un gt
~ vertono a girova,
- riuscire a liberare Leo Gets che e stato rapito
mente” fatto scoppiare un piccolo palazzo, da chissa chi; recuperare dei proiett

- ma da fuoco nascosti da ch

ole, lo sprite

La parte sonora noft dip cialmente D

o anility mi sembra a lIvelll oy
giocabl s corre via veloce & NS d liegina sulla torta poi viene

che 1a difficolta devo di

tecniche, ad esemm

dall'opzione X it 1t
e e specifiche AW lla storia) ad usare

oghuno con 1e Drp% iy (0 Murtaugh ne

> un gioco che tutto S
co che non sia ufl

tellanti per aver sventato una rapina (guai a
chi mi dice che le rape piccole non si sventa-
no) (alla mia ragazza ho regalato un gioiello

- comprato dall’idraulico sotto casa: era un ru-
‘bino molto piccolo... Un rubinetto... Cosi im-
pari, Raffaele, a scrivere certe vaccate... NdP)

~ vi recate dal vostro amico Capo e gli dite:

~ “Capo, Capo, ho sventato una rapina, e men-
~tre venivo qui ho notato che nella rapa, an-
- che se piccola, c’erano un fottio di armi” al-

~ ché il capo con un sorrisino ironico vi dice:

- “Quale rapina? Quali armi?”. Avete le mani

~ legate, e in quel momento non ci potete fare
~ niente; dovete soltanto aspettare 'occasione
‘buona per mettervi in mostra. Il tempo pero
- stringe perché il sempre piu affabile capo vi

dice che se non risolvete cinque difficilissimi
casi(ni), vi mandera a spostare le
mac-

~ chine in sosta vietata durante i giorni del Ia-
~ vaggio delle strade.

~ Avete sempre odiato quel lavoro e quindi ac-
 cettate di buon grado l'opportunita datavi dal
sempre pitt megasimpatico superiore. Le cin- -

que missioni sono in ordine di difficolta e
- precisamente il ritrovamento di denaro sot-

~tratto ad una nave piena di poliziotti; trovare

e

- zuzzurellone e infine uscire dal commissaria-
to di polizia (luogo in cui sono stati nascosti i
* proiettili) attraverso un condotto di ventila-
zione.Puf, bene, ora

stra avventura,

pio, Mel (o Riggs nella storia) ©

le mani, mentre

| i voglio §
iglt #i coloro che St VOUIY 18
ato consiglio altu k
Otr)Tl?get o che non Sid marcato KlX

ruppo di terroristi i quali si di-
issa quale quale

PRESENTAZlONE

Non male,
bile. 80%
GRAFICA

Non mi dispiace
qon mi dispiace
proprio, questo
nuovo @10CO
Ocean & discre-
ramente diver-
tente € di prege-
vole fattura senzd

e in nessufl ire che
?)z?t?gl)e\;re campo; C'& comunque da dire

\ce
col film ha ben poco a che fare, un semplic

- i mente dI-

e oltl, ma dlSCTB‘tia .

platform, inferiore @ At o messi bene e |
vertente. > che concerne 13

volte infatti |

.

5 3 e = r = e H s R L e - 2 ) 3
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trama del gioco, passiamo ad analizzare la

fattura tecnica di Arma Letale.

 Saltate al commento e nun ce rompete!

ge devo €sSere
sincero da Lethal
Weap{]n mi
aspettavo esal-
tamente QUE\\O
che in questo

momento M
trovo davanti: Ul

nessuna sua caratietis:
malissimo, che 00"519“0.5““ i
enio” il genere. Per gli aitri P sio periodd
- e un titolo valido in que ot
D bion ) di magrd (concordo P!
dere che con questa
n ti spetta la tua

80%

e accetia-

si. in fondo piu ch

’

re piu \rari.o —

SONOR - |
Avrebbe potuto essere piu curato o
APPE’l'T|BILlTA’ —
Finalmente un bel gioco NUOVO P
tramontabile... —

2 altro voglia di finirlo.

Avrete sen
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GLOBETROTTER

Ma a pallacanestiro non si
giocava con la mani?

embra proprio che ogni regola di
questo sport sia stata stravolta: del
‘basket infatti in Globetrotter € ri-
masto solo lo scopo finale, cioe

te un sacco di caverne per fare ‘sto bene-
dettissimo canestro e dovrete anche stare
molto attenti a non bucare la vostra palla:
sul soffitto e sul pavimento ci sono peri-
colosi spuntoni che vi faranno esplodere
il vostro caro palloncino. Consiglio: non
cercate di fare rimbalzare la palla per terra
come si fa normalmente; fatela invece
rimbalzare

mettere la palla nel canestro. Per
fare ciO, voi avrete a disposizione una pal-
la che (magia!) rimbalza da sola e una
specie di coperchio per pentole con cui
imprimere alla palla la direzione deside-
rata. Inoltre in questo futuristico basket-
ball il vostro avversario non € di carne a
d’ossa, ma € uno spietato cronometro
che vi concedera sempre troppo poco , 4
tempo per terminare il livello che vi si & rD:J .~ direzione che volete: recupererete tem-
ara davanti. Attraversere- 0. Devo P o
. meettere che non M he gli ho dato la suf-
> niaciuto questo gioco € ¢ e ida ma abba-
?iglenza solo per 1a gfaﬁcaf \Sa(tliu?gggiﬂﬁ di Glo-
stanza funzionale. ﬁﬂé’bﬁf \a giocabilita: risulta
hetrotter & senza na palla che

.. le far mu . #
o o nam;ausando un “coperchio da pet

| sol nio | :
"?gl\lyengeg‘"a;:t?: vi passera presto 12 voglia di provad
re a fare canestro. Tutto que

a dimen
» da un sonoro d
gnatger racquisto: volete anche compr

Uffa! 1o volevo 9i0-
care a pallacanc-
stro e invece M
sono trovato di

fronte a qu'eStc?i

sul vostro “co-
~ perchio” posizionato storto per darle la
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Ed ecco a voi I'ultima,
fantasmagorica, fanta-
scentifica e psicoanalitica
avventura di Dizzy!

le caterve di gGiochi Pro- | o um— 543 | verse, un menu vi indica tutti gli
dotti, anche qui in Ita- JELs % RACVES | oggetti raccolti, stara a voi poi
lia. Ora non ricordo be- B el

BB Es | usarli al momento opportuno.
ne quanti titoli siano b V5
gia usciti, ma penso al-

Forse l'unica pecca del gioco ¢ la
grafica, quasi monocromatica
meno sei o sette. Dizzy, (sullo schermo compaiono al
per chi ancora non si € massimo tre o quattro colori per
reso conto di chi stia
parlando, € una specie di

0 cosa molti di voi potrebbero doman-
| volta), molto simile percio ai gio-
uovo bianco con le scar-

- darsi, e chi cavolo e costui? Male, non
- avete studiato!! Si da infatti il caso che

- Dizzy sia un personaggio molto popo-

chi made in Spectrum. Direi co-
munque che Dizzy merita almeno una vostra

- lare in In-
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& Non mi era mai ca-
I pitato di giocare

SR

I ad unavventura

=

8 di Dizzy e COS!
8 'ho trovato ab-

bl
e
e
b G

8 pastanza diver-

anche Se, a lunga, p ‘

& noiosa (C' sempf: “gi“g{e

mtt?éi;‘e) | \slo%?ra?ur’]ftg quando rotola, \Efgc(' .
IIE spri”t sia deﬁ.nitp da unusnom CcO
B (o). Vi consiglio O™
occhiata.

e
R
'|%ﬁ. “:5'_\.
RN -

pette rosse, che si muove come un deficente e
saltella rotolando in aria. Ancora una volta il
noiosissimo e fetido Rockwart il Troll ha rapito

| la vostra amichetta del cuore, una certa Pogie e

I'ha portata nel suo sinistro maniero. Ah, mi
sono dimenticato che la vicenda si svolge ai
tempi di ré Artu e i cavalieri della tavola roton-
da, cosa non del tutto marginale, visto che
nella vostra avventura necessiterete anche
dell’aiuto del re in persona.
| Beh, come vi dicevo prima il vostro compito
- fondamentale sara quello di aiutare Dizzy a
| ritrovare la sua amata Pogie, muovendosi tra
| le differenti locazioni e risolvendo differenti
| enigmi. Lo schema di gioco & quello classico
usato per tutte le altre avventure di

que dt dargli un

occhiata.

50%

di stupefacen-
presentazmne

PRESENTAZ!

lnstruzioni gcarne € nulla

te per quanto riguarda la
vera e propra.

60%

ben de-

70%

q alla lunga ripetiti-

SONORO

Musichetta allegra m
70%

iimente Ci si annoia.
65%
GLOBALE gli amanti della saga.
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Si chiama Zukket-
ti®, la liberta, di
fare con 1'ac-
qua, tutto ci0
che ti va... Uffa,
quando ho VISt
|a copertind del
gioco pensavo fos-

versione di e
Sl,\ﬁa:'iao (:Jm;l limite, dello spot che ho canticch

. ente! Non c'@ Mario,

\na E invece niente: ine e

poco ?”T:i i non ci sono lé tanarugh'é‘:na
non c'é LUIG, sgnacchera dello s

a o - 1!
nemZT:kr;?tié@. E io non ci gioco PiY, i

Questo giOChiﬂU
semplice ma ben
fatto mi ha pro-

nato:
molte software-

house si dedica-
no con p::1rtu:t:1lareﬁcaL
jone alla gré 0 Vi
32$?§:gnprodoﬂi per fare presd sutlofg?;g?n oo
deoludico, €% 5 risp;gg 5:3:’(3 divertimen-
grafica essenziale, giocd rendere la me daglia

ricambio, chiave a
pappagallo, silicone
e..... un salvagentel!

. cosa serve il salvagente? Beh, sa-
pete com’e, non ho mica il di-
-~ ploma di idraulico e potrei sem-
pre sbagliare a montare qualche
. tubo. Che cosa c’entra l'idraulico
con questo gioco? Presto detto:
voi dovrete impersonare un audace ometto
(che si vede solo nella schermata iniziale)
che, mandato in cantina dalla moglie per
controllare la vecchissima tuba-

~ Dai Paolo lasciam!
giocare... Insom-

no di rompere?
Non vedi che
sto giocando 2
PIPEMANIA? Ah,
devo farti un cOmM-
mento? Subito: © ve- t
Y ramente bello, Ct passerete
carvi e Vi placerad un casino.
nirete in fretta pe
colta aument
Cosa vuol d

....
.........

oRICINAL ©

tura dell’acqua, si
trova di fronte ad una perdita colossale
- ﬂ 4 8 e deve ricostruire tutta l'intricata rete
g 1T Rl 1 | B idraulica casalinga. Pero il nostro omet-
LT p— ' 1.1 8 to (e come poteva essere altrimenti?
ndGK) € un po’ sfortunato e non sem-
pre tira fuori dalla sua borsona il tu-
bo dalla forma giusta; cosi, mentre
sara impegnato a trovare quello giusto,
'acqua scorrera... e scorrera... finche, arri-
vata fino alla fine della tubatura non ulti-
mata... SPLASH! Sgorghera fuori e innon-
dera tutta la cantina. Chi lo dira alla sua

.. Al A ]

E 82%

ata iniziale e 1€
sono esau-

A P o4 rienti. . - 90%
“cara” mogliettina? Io, se fossi in voi, gli da- = . FIC A | '
rei una mano a mettere i tubi giusti..... Ora, i 5 s4antica a quella del coin-0pP;
per quanto riguarda il gioco, e la conversio- Pl’essoché. 1d_en ma e funzionale € la
ne di un coin-Op GREEREREI I ema di | o8 & bemszl'miaoco non & mai confusa.
gioco e pressoché identico e cosi anche 1'im- schermﬂ_ta_ . g | s A O
postazione, ma per i particolari tecnici vi la- SONORO

SC10 al commenti.

' joco: usi-
1| lato debole di que?to gioco: lam
a un po .-

gioco? "IJIa se ho appena inl

GLOB s te attenziohe,

Merita sicuramente la vc:_stra e
rche i giochi divertenti per g ¢

I;iesto periodo sOnoO veramente F
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PB= posizione del banco
Ad ognuna di esse va assegnato un valore
compreso tra 1 e 10, lo zero non va usato
MAI ed il dieci, possibilmente, nemmeno. |
due estremi di cui sopra servono solo nei ca-
Si eccezionali. Purtroppo non

k)

I i i

n CoNsumale. ol / &L

al giorno che usci il Game Boy, il 99% degli studenti vi- -
deogiocatori, non penso ad altro che di procurarsene _ | BasTA COUBGARE AL passﬂﬁ hr:»muaea"
uno, certamente non per giocarci in treno o sul tram, | Pf‘,j’ VICINA  UNA Pﬁtuﬁi;vgwm DA
ma per rendere piu interessante questa o quell’ora di LA STBSSA ‘j’“‘@uﬁmmﬁm ABEALATO

scuola. Anche noi Bovas, nel bene e nel male, ci siamo divertiti A DISby. \(mz;ﬁm, ECCETERR )

a organizzare veri e propri tornei a California Games o Bat Man, A ) qenh BB

Il tutto sotto gli occhi incoscienti di questa o di quella professo- B 8 53 s<o3 £ NECESSRRIR .U}fg;‘? L
ressa e -questo- facendoci beccare solo due volte in due anni! 1 Wi LR

Ma quale intrinseca maestria ci ha permesso di turlupinare in
questo modo i nostri insegnanti, quali subdoli trucchi abbiamo 1R ELEMENT! RSI
fugacemente utilizzato per giungere a tali invidiabili risultati? [I ~ l | @ frogaBILE VBV
primo impulso sarebbe di non dirvi un emerito niente, cosi sare- CREIBLLETIE B |
ste andati avanti ad invidiarci, ma anche noi Bovas, ogni tanto, R | ATTeNzionNE AL

G R
NelLA C'Lhﬁ_ "
AZINE  PRESE CORRENTLY

DR DISEGND e

- siamo magnanimi, € cosl... Direi che prima di cominciare la spie- g | “PORIA: it Fto Now

gazione vera e propria, sia meglio dare due dritte necessarie: 1) @ | o peEsh Somo LA | DEVE Mf‘j";;‘fﬁ
meglio trovarsi negli ultimi banchi e 2) il “sottobanco” deve essere { LavaGhR B BRETOR ) ﬁ%ﬁi’f‘ﬁ.’ggm@ PRIMA
talmente pieno di roba, che dalla cattedra diventi impossibile vede- L & INUTILIZZABILE NLLA  PORTA STESSA
re oltre. Diciamo questo perché, per comodita, la console portatile ki + ”\_,\1 \ DO

e meglio appoggiaria con una visuale di 45 gradi sul bordo del sot- & l,c\LL.n CATIEHRA

tobanco, cosicche non vi affatichiate a tenerla sospesa in mano e SN — P
possiate vedere lo schermo facendo finta di fissare tranquilli il qua- — 1 \

derno, che si trova sul banco. Inutile dire che il volume della console 18R

va azzerato completamente, e che dobbiate comunque dare una par- 1 bmmmEE
venza di attenzione a quello che si sta facendo in classe. Bene, a A1 e T CEN S
questo punto, non ci resta che addentrarci nella spiegazione. A qual-
cuno potra sembrare non meno noiosa della dimostrazione del pri- L R\ ‘
mo teorema di Euclide, ma anche dietro le cose semplici '@ sempre R LRemm__—
un mucchio di teoria (e di leggi fisiche). In ogni caso, alla fine della mit
lettura, saprete ben valutare se € il caso di rischiare il sequestro del- ‘ NN TN | BB

la propria console a scuola.
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Non sembra vero, ma anche il rischio di cui sopra € calcolabile con il |

famoso Primo Teorema del Paolone, che andiamo adesso a dimo- i R \
strare. HHee— T _ e
Per calcolare il rischio R di una partita a California Games su Lynx i | e ——————
piuttosto che una a Qix su Game Boy, bisogna sempre considerare
le sequenti variabili:

CV= capacita visiva dell'insegnate di turno
DP=dimensioni del portatile

U= imbecillita intrinseca dell’'utente

P= imbecillita intrinseca del professore
CC= comportamento dei compagni di classe

......

esistono mezzi

scientifici o unita di misura universali per deter-
minare questi valori. Per la variabile CV, tanto per cominciare, potete
fare cosi: se I'insegnate di turno riesce ad individuare un foglietto a
quadretti dalla cattedra all’'ultimo banco, con sopra scritta una for-




BOVABYTE

e adesso sono qua, chiuso dentro quest ospedale
No no Male male male sai ¢che ognuno ¢ 'ha il suo male
se sta dentro qui, e che ogni tanto gli fa tirare le cuola
Male male male sai che ognuno c¢'ha i1 dolori da curare.qua
per stare In camera e non uscire no no ye yeeee
Son finito in chirurgia, m'han fatto anche I'anestesia -
m'hanno messo quattro chiodi e la placca d'argento
Ma cosa son venuto fare, m'han fatto un male da morire!

‘ : . | : ' | ahha infermioara fammi 1 hirlet ner niarere
er tutti gli amanti del Karaoke, ecco qui una canzoncina che potre-  ZaDDe, infermiera fammi un bidet per piacere...
Ale con le stampelle ballo conte, ma mi fa male....

te canticchiare ovunque vorrete, facendo pero attenzione a non EENT T BRI SN
farvi sentire da Luca Carboni che potrebbe ammazzarvi, In ogni  Male male male ma perche sono all'ospedale
caso. cercate di usare un tono mesto che si addica alla situazione,  C/MUS0 dentro qui, no non voglo restarci piu no no no
Male male male

Ho comprato anche la moto, usata ma tenuta bene avevo voglia di abbracciare tutle quante vor
I'ho pagata mille lire, era gia da demolire infe ’d’ m tf’f”*'l b el 4 ae ” 03{’ Bd_m ‘_9 ale T
Oleé, mi ci pagavo pure il caffe, con mille lire... M‘m".’ r;qle H m‘"" p m_ /,0 ;5,0 che t(__)( ki _Sﬂmp e
o s0. questa notte m'incartero... a soffrire qui, mn questo buco di uspﬂdal;:', 2
S0no andato in autostrada, son finito fuori strada AD LIBITUM SFUMANDO

mi son schiantato contro il muro, ahia quanto era duro!!!
Ole, Fambulanza mi porta via, da questa strada

Ale l'autolettioa mi porta via... All'ospedale.... Aaaaaahrgh!
Male male male mi son proprio fatto male

PS: gli autori intendono dedicare questa canzone a tutti coloro che
sono in traumatologia. Loro che sono alla neuro, ne sappiamo qual-
cosa....

...................................................

s

bel al cinema, in classe | posti migliori sono sempre quelli in fondo. Se
9, se al contrario non si accorge dell’'Urbis et Orbis Lingua aperto una classe ha un numero di file compreso tra 3 e 5, 1a variabile PB
beatamente sul vostro banco mentre fate il compito di Latino, allora  assume il valore di 2 moltiplicato per il numero della fila in cui vi tro-
I dategli un bell’1. La variabile DP ha invece dei valori ben definiti, as-  vate, cioe:
" surgibili dalla seguente tabella: PB=2xNfila

GAME BOY CON LENTI E LAMPADE: 10 Altrimenti, se il numero delle file @ maggiore di cinque, la formula di-
~  ATARILYNX MODELLO VECCHIO: 9 venta la seguente:

“  ATARILYNX NUOVO/GAME GEAR: 7 PB=Int(Nfila x 10/Totfile)

GAME BOY/PC ENGINE GT: 5 Ovvero, la parte intera del numero della vostra fila (partendo dalla
~ GIOCHI PORTATILI LCD NORMALI: 4 cattedra, of course) moltiplicato per 10 fratto il numero totale delle
MINI-SCHIACCIAPENSIERI: 2 file. Ad esempio, |la vostra classe ha 7 file di banchi, e voi vi trovate

Segue la variabile IU, che siccome vi pone in primo piano, € la piu  alla quarta fila. PB=int(4x10/7)=int(5.71)=circa 6 (meglio approssi-
difficile da valutare. Se siete abili a nascondere le cose ed a fingere  mare sempre per eccesso).
al momento giusto con scaltrezza, assegnatevi un 2. Se ogni tanto vi A questo punto, bisogna introdurre due medie:
fate beccare a fare qualcosa che non va, datevi 5 o 6, altrimenti, se ~ FR=(CV+DP+IU)/3 dove FR & il “fattore rischio”
siete cosi frollocconi da farvi prendere sempre, un 9 ve lo meritate FA=(PB+IP+CC)/3 dove FA e
appieno. E c’é poco da rallegrarsi. Per fortuna, il “fattore aiuto”
se siete imbecilli voi, possono Bene, ponendo ora
benissimo esserlo anche | vo- r=FR-FA
_ stri insegnanti. E la variabile IP otteniamo il Coefficiente di
serve proprio a valutare la loro Rischio, ovvero un valore
Incapacita di accorgersi delle compreso tra -9 e 9 che
“truffe”. Se riuscite a convincere mette a confronto cio che
Il professore che il Game Boy e aumenta il rischio e cid che L
In realta una calcolatrice potete lo diminuisce. A questo punto
tranquillamente assegnare 10 a bastera porre

QENNE Yaca, Se e 1 pRot (0. | Tanto per illuminarvi, ecco a voi un esempio, calcolo per cal- | R=(10+1)/2

la prof) e puntuale nell'accorgersi colo. La console & un Lynx nuovo, I'insegnate ha lo stesso | © Prendere la sua parte intera

di cio che “non va’, allora date un quoziente intellettivo della nostra ultima professoressa di | aPProssimando per eccesso.
1 alla variabile IP. A questo punto | storia ¢ filosofia, o studente & di media furbizia ed alberga in | Oterrete cosi un piu familiare

. i deve valutare, invece, I'intelli- - quarta fila (su cinque). Ha dei compagni di classe mediamente | Vvalore compreso tra 1. 10, S8
;‘ genza dei vostri compagni di clas- ¥ fyrhj @ per fortuna la sua prof ci vede poco. Le variabili sono | che indica il rischio che corre-
S 0 di banco: Iinvolontariamente, | dunque queste: | te: se e un valore minore o
Infatti, questi spesso portano al | py=4 DP=7 IU=4 | uguale a 4 giocate pure tran-
sequestro della console. Come? | |p=10 (CC=6 PB=8 . quilli, se invece e compreso tra
Gontinuando a guardare quello | Bene i risultati parziali sono i seguenti: - | 5e7, state in campana, se & 8
che fate, ad esempio, o curvando- | FR=5 FA=8 (=5-8=-3 | 0 pil pensateci bene prima di
si come dei beoti per vedere 10 | gj giunge dunque ad un totale di | giocare. Un’ultima nota: il valo-
schermo... Se avete dei compagni | R-jnt((10-8)/2)=int(3.5)=3 (oppure 4, approssimando per ec- | ¢ 10-DP si chiama “Coefficien-
Indifferenti” e che non continua- | gaggp) | te di Imboscabilita di una Con-

no a chiedervi DetUIElnti di farli In que| caso, potete benissimo giocare tranqui"L ma fate co- sole Portatile”, ed e il valore a
giocare, date alla variabile CC Il ¥ munque attenzione perché i prof hanno I'antipatica abitudine di | Cul tutte le ditte costruttrici fan-

valore 1, al contrario fate voi. | girare per i banchi, chiamare la gente allimprovviso, ecc ecc | NO sempre riferimento quando
Manca infine la variabile PB, ov- § ape. _ | ne costruiscono una.

vero la posizione del banco. Come

11




nf per intenderci), il primo pomeriggio a studiare per il male-

| fico esame di Chimica Generale e Inorganica (non ce la fa, non
ce la fa...), la sera finalmente un po’ con la mia ragazza (Ciao Chiara!)
e dopo aver affrontato un duro corpo a corpo con il mio fratellone
rompiballe (piti sono caporedattori e piu stressano) per il controllo del
televisore, mi appresto alla stesura finale del Top Secret per la gioia di

/

e

belle.

grandi, piccini e Paoloni. Accompagnato dalla melodia di Lucio Batti-

sti, leggo, correggo, straleggo, controllo e batto il materiale da voi spe-
ditoci; che dire? Grazie. Anche se ormai Zzap! esce in forma iper-crun-
ciata, voi cari lettori non ci avete abbandonato e continuate a starci vi-
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(Commodore 64)

Volete arrivare la dove nessun Robocod era
mai giunto prima? Bene (tanto la risposta e
sicuramente si), questo mese ho una colle-
zione di consigli vari forniteci principal-
mente da Christian Seminara, che Sicura-
mente vi aiuteranno parecchio nella vostra
missione (accidenti pero, la tua lettera e piu
confusa di camera mia nei momenti di
massima entropia! (E ti assicuro che rara-
mente faccio complimenti di questo gene-
re)); comungue i ringraziamenti vanno an-
che a Paolo Chiantore per i suoi suggeri-
menti extra che ho integrato con il resto
del testo. Orbene, passiamo al gioco.

- Per la prima parte non dovrebbero esserci
grossi problemi. Attenzione solo ai teschi
nascosti nei blocchi (quindi saltate solo
una volta per farli uscire).

- Nella porta dove troverete i guanti da pu-
gile e 1 pesi da culturista, andate sempre
verso destra; quando la schermata si blocca,
saltate e salite a sinistra. Qui troverete un
blocco alto che non riuscirete a scavalcare;
andateci comunque contro con un balzo e
vi infilerete in un meandro dove troverete
una vita. Ora andate a destra, scavalcate il
vuoto da dove siete saliti e troverete un
blocco premio; tirategli una zuccata e uscira
I’aereo, saltateci dentro e finirete lo scher-
mo. | x

- Ora fino allo schema dei dolci non incon-
trerete nessuna difficolta tranne forse nella
parte dei cioccolatini nelle caverne: qui, do-
pO esser scesi per un tunnel, non appena
vedrete il volatile, saltate scavalcando lui e
I"uscita del barbiere che, se presa, vi rispe-
dira all’inizio dello schermo (provare per
credere). A questo punto scendera una piat-
taforma; saltateci sopra, salite ora fino in
fondo, dopodiche saltate a sinistra, seguite
la strada e troverete una vita. Ora tornate
indietro e buttatevi di sotto tenendovi con-
tro la parete a sinistra; troverete una strada
che, se seguita, vi portera ad un bivio in cui

ZZAP! TOP SECRET
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una strada sale e una scende: per conclude-
re il livello prendete quella che scende, per
fare un bel po’ di punti e guadagnare qual-
che vita, andate invece in alto (attenti pero
che e molto difficile ritornare indietro).

- Nel primo schema della paglia con gli or-
sacchiotti, appena iniziate, salite in cima
all’'ultima balla di fieno; appena scende la
nuvola, prendetela, salite fino a vedere dei
massi sopra di voi e saltate immediatamen-
te a destra: nella prima buca che troverete
buttatevi dentro e troverete li l'uscita.

- Nello schema dei dolci, proprio all’inizio,
saltate con un grande balzo sopra la piat-
taforma a destra e cosi via fino alla terza (e
ultima); appena arrivati scendete di sotto
stando sempre contro il muro a sinistra e
troverete le ali. Dirigetevi ora verso l‘alto
(attenti al volatile) muovendo a scatti il
joystick verso l'avanti. Non salite troppo e
dirigetevi fino in fondo a sinistra, dopodi-
che salite dritti. Ora salite sempre e cercate
"uscita. Se per caso doveste morire, appena
ricominciate saltate sulla prima piattafor-
ma, mettetevi sull’estremita sinistra, allun-
gatevi fino a sbattere contro un dolce, ap-
pendetevi, andate a sinistra e cadrete sopra
un‘altro dolce; a questo punto saltate sopra
gli altri dolci verso destra fino in fondo e al-
lungatevi. Andate un po’ verso destra dopo-
diche buttatevi tenendo il joystick verso de-
stra ed arriverete su una piattaforma. Butta-
tevi a destra e troverete ali e punti: da qui
in poi dovrete finire 1o schermo da soli.

- Nello schema delle bolle e della vasca da
bagno, appena iniziate, tirate una zuccata
al blocco sopra di voi e la vasca saltera fuo-
ri; prendetela e, se volete farvi un po’ di
punti ed energia, girate per tutto lo scher-
mo (la vita e quasi all’inizio vicino ai chiodi
di sotto; attenti pero a non trafiggervi!). La
vasca Si controlla come l'aereo; 1'uscita si
trova alla fine della schermata, e per trovar-
la dovrete scendere verso il basso.

- Nello schema dei sottomarini nuotate
(mandando a scatti il joystick) sempre ver-
SO destra e trovatevi la strada da soli, recu-
perando tutti 1 pinguini. Prima di uscire

Ccino come prima. Spero vivamente
che continueremo a rimane- | Y |
re sintonizzati su queste pa-
gine per molto altro tempo, e
con voi al nostro fianco ne
vedremo sicuramente delle
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dallo schermo, prendete la croce che si tro-
va sopra l‘uscita.

- Appena inizia lo schermo dopo, andate
sempre a destra; alla fine prendete la terza
uscita in basso passando per il lato orizzon-
tale alto della freccia.

- Nello schermo dei domino, ogni volta che
vedrete degli spazi sopra di voi, saltate su
(facendo attenzione ai volatili) e scoprirete
1 pinguini. Quando davanti a voi si trova
uno dei soliti spazi vuoti nel pavimento, in-
vece di saltare appendetevi e proseguite fi-
no a ritrovare il piano. State attenti alle car-
te girate, che rappresentano uno spazio
vuoto (in pratica se Ci passate sopra morire-
te), quindi scavalcatele; passate invece su
quelle con le figure. Arrivati alle nuvole,
saltateci sopra e continuate ad avanzare
verso destra fino a quando nuvole non ne
arrivano piu, dopodiche quando siete certi
di essere sul punto piu estremo del loro
cammino, balzate a destra e atterrerete so-
pra le carte. Proseguite con calma e finirete
semplicemente lo schermo (ricordatevi
pero dei pinguini).

Passiamo agli ultimi schermi:

- Lo schema degli scacchi non € molto diffi-
cile, basta tenere presente che: se trovate la
strada chiusa, non disperate, vi bastera al-
lungarvi e appendersi; arrivati ad un certo
punto un volatile vi blocchera la strada e
per passare sarete costretti a saltare rapida-
mente sopra i pezzi degli scacchi non appe-
na l'uccello si sposta verso destra; prima di
raggiungere l'uscita a destra andate a sini-
stra e troverete una vita.

- Nello schema dei giganti salite sulle scale
sulle porte a sinistra e scavalcate le enormi
teste dei serpenti mentre si stanno abbas-
sando (ricordatevi che non potete uccidere
i mostri di questo schermo). Mannaggia,
questo e uno degli schermi piu difficili ed e
praticamente senza trucchi! Dovrete percio
solo confidare sulla vostra abilita di con-
trollo del joystick e sui vostri riflessi per at-
terrare sui cubetti solitari circondati dai
chiodi: siate veramente prudenti!

- Superato questo livello tutto diventa piu




semplice, tutte le uscite si trovano in alto,
dallo schermo della pianta di fagioli fino a
quello dei castelli.

- Forza, siamo ormai alla fine; ancora qual-
che sforzo e il caro Dr. Maybe fara una bel-
la gita all'Inferno. Ora incontrerete il pri-
mo “mostro” del gioco: vi troverete in una
camera di gomma altamente rimbalzante
(quindi se per caso cadete giu, comprimete-
vi cosl da diminuire la forza del rimbalzo);
ad un tratto una testa di pupazzo di neve
volteggera nello schermo: saltateci sopra,
comprimendovi cosi da giungere fino
all’uscita di destra.

- Per finire vi ricordo che in giro per il ca-
stello stesso ci sono dei bonus nascosti so-
pra i tetti: € possibile anche guadagnare
una vita scalando la torre centrale di de-
stra. La cosa interessante € che questi bo-
nus (compresa la vita) si rigenerano ogni
volta che tornerete al castello dandovi cosi
la possibilita di sfruttarli piu di una volta.
Questo e tutto quello che sapevamo; se
avete qualcos’altro da dirci fatemelo sape-
re!

Christian Seminara - Paolo Chiantore

FINAL FIGHT

(Commodore 64)

Ecco qui a voi un bel trucchetto da un no-
stro lettore fan dei Metallica per fare cose
incredibili in questo gioco; bene, passiamo-
gli la parola:

“E’ proprio vero: alle volte bisogna essere
davvero cattivi per riavere cio che si vuole.
Se si pretende di piu invece, come punteggi
a randa (?!?), provate a cercare un bastone
e conservatelo fino a quando, sfasciando

bidoni e casse, non ne trovate un altro: a
questo punto posizionatevi sopra di esso,
allacciate l'autofire e godetevi i tanti nume-
rini girevoli sotto alla scritta “POINTS”. In-
fatti il vostro personaggio raccogliera una
mazza dopo l'altra (I’ho sempre detto che e
un gioco stupido) con la felicita di quei
giocatori che si esaltano davanti a un pun-
teggio sempre crescente.” Beh, non credo
ci sia altro da dire: provare per credere.

Marco Pelloni

PROJECT FIRESTART

(Commodore 64)

Ecco un utile listato per questo stupendo (e
difficilotto) gioco che ritornera sicuramen-
te utile a tutti i poveri lettori che rimango-
no sempre a secco di colpi proprio nei mo-
menti meno opportuni. Il trucco ci e stato
fornito da Armando Urbani e, se utilizzato,
vi ricarichera ciascun fucile con 255 colpi;
il procedimento per farlo funzionare e il se-
guente:

“Dopo aver battuto e salvato il listato (per i
numerosi e futuri usi), runnatelo e inserite
poi nel drive il vostro disco dati con le po-
sizioni salvate di Project Firestart. Scegliete
il numero corrispondente alla posizione
che volete truccare ed attendete la scritta
Ready (non spegnete il computer finche
non compare!), dopo di che se volete pote-
te continuare a truccare tutte le altre sem-
plicemente facendo ripartire il programma.
Questa operazione si puo fare ogni volta
che vi trovate a corto di colpi nel gioco, ba-
sta salvare la posizione e ripetere il procedi-
mento.”

Ed ecco a voi il listato:

TOP SECRET

5 IFB=1 THEN 70

10 POKE 53281,0: POKE 53280,0: POKE
646,12: PRINTCHR$(147)

20 PRINT “INSERISCI IL DISCO DATI E
SCEGLI NUMERO POSIZIONE :”

30 GET A$

40 IF A$="1" OR A$="2" OR A$="3" OR
A$="4" OR A$="5" THEN 60

50 GOTO 30

60 B=1: LOAD A$,8,1

70 POKE 3494,255: POKE 3495,255

80 POKE 194,12: POKE 193,0: POKE
196,15: POKE 195,2

90 OPEN 15,8,15,CHR$(64)+CHR$(58)+A$:
SYS 62957: CLOSE 15

Armando Urbani

SALUTONI

Un grazie a Nico Sumerano e a Piero Fatto-
ri per averci spedito la soluzione di Myth
che, come gia sapete, e stata pubblicata due
mesi fa (la posta italiana ha colpito anco-
ra); stesso discorso vale per Lynx of Mitos-
Design (“chi l’e ches chi”?) che ci ha inve-
ce spedito la soluzione di Creatures 2. Inol-
tre desidero salutare Gianluca Marri “X”,
Loffredo Pasqualino, Endy Wirz (non
preoccuparti, ti accettiamo tutti (alcuni di
noi ti segano anche)), Domenico (in Last
Ninja II prova a spingere la barca ferma nel
parco col bastone), Luigi lanigro, Mark
“The Videogame Man” e Francesco De Mi-
chele che ci hanno scritto nei mesi passati
ma i cui trucchi non hanno trovato posto
sul poco spazio a disposizione della rivista.
Beh, e il pensiero che conta, percio grazie
mille ragazzi.

SLAMBALL POKE 3245,250 VITE INFINITE
SYS 2066
Nel numero scorso a causa di mancanza di spazio non sono state = SORCERY POKE 56325,255 TEMPO EXTRA
pubblicate le poke complete di sys: “Poke l'oca” vi sarete detti voi SYS 31744
(Ooopps, mi son detto i0). Comunque ecco qua tutto quello che vi  SPACE HARIER POKE 6010,173 VITE INFINITE
e stato tolto. SYS 2128
SPOOKS POKE 14919,32 VITE INFINITE
BOMB JACK POKE 5112,0 VITE INFINITE SYS 5616
SYS 3101 ‘ SPORE POKE 35914,255 ENERGIA INFINITA
BOMB JACK II POKE 7053,200 VITE INFINITE SIS 32782
5Y5 39712 SPY HUNTER POKE 35914,255 VITE INFINITE
PAC MAN POKE 5373,254 VITE INFINITE SYS 32782
: | SYS 2064 STEALT POKE 30590,173 VITE INFINITE
STAFF OF KARNATH POKE 5634,45 VITE INFINITE SYS 5305835
POKE 5634,173 ENERGIA INFINITA STUNT BIKE SIMULATOR - POKE §526,173 VITE INFINITE
POKE 5585,173 SYS 3584
POKE 5595,173 STARQUAKE POKE 3661,169 VITE INFINITE
SYS 2560 POKE 1916,169 NUVOLE INFINITE
ROLLAROUND POKE 43523,44 VITE INFINITE POKE 9559,169 MUNIZIONI INFINITE
SYS 19000 POKE 4614,96 ELIMINA I NEMICI
RYGAR POKE 9551,16S5 VITE INFINITE POKE 12540,1 AUMENTA VELOCITA’
SYS 2325 SYS 3075
SABOTEUR POKE 56325,255 255 VITE TERMINATOR POKE 8323,25S VITE INFINITE
SYS 30735 - SYS 6704
SABRE WOLF POKE 45219,173 VITE INFINITE TERRA COGNITA POKE 26703,25S VITE INFINITE
SYS 2061 SYS 24576
SCOOBY DOO POKE 7450,96 VITE INFINITE TRAIN ROBBERS POKE 15758,173 ENERGIA INFINITA
SYS 2560 | " | ~ SYS 6871
THE SENTINEL POKE 6664,96 L'ENERGIA NON SCEND TRAP DOOR POKE 14914,96 VITE INFINITE
5YS 16128 ’ - §YS 14336
SHADOW SKIMMER POKE 25761,234 VITE INFINITE UP'N'DOWN POKE 36103,173 VITE INFINITE
| SYS 31232 SYS 32768
SHADOWEFIRE POKE 235188,173 FERMA IL TEMPO
SYS 16384 - Loffredo Pasqualino - Andrea Spinelli - The Serfla Team - Balrog -
SKY JET POKE 27792,250 VITE INFINITE Massimo Rocco
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d.eccomi nuovamente qui per ri-
spondere a tutte le vostre missi-
. vel.Duro lavoroj .vi assicuro!
"Questo mese ho notato che una
*“buona, parte delle lettere & dedi-
| cata-alla morte di Zzap! come ri-
vista a sé stante, creando il malcontento

di molti lettori. Beh, io-direi'che e sempre,
meglio scegliere il male minore, 'quindi.
.-cercate di accontentarvi dei questo bell’in-

serto, che a parte la dimensione. ridotta.
(che tuttavia non si nota poi cosi tanto,

dato/ che ‘négli ultimi numeri, tolti i wari
spazi che-la maggior parte dei lettori dete-

stava,come l'angolo degli OAV o lo spazio*

per il Nintendo, Zzap! Poteva benissimo
essere ridotto ad una rivista di 16 pagine.)

¢ sempre il caro buon vecchio Zzap! che

avete sempre amato. Considerate poi il
fatto che l'inserto e gratuito-e che in piu
potete leggervi TGM. Non vi sembra di
aver ricevuto proprio un bel regalo? Smet-
tetela di piagnucolare per una rivista che
non € ancora morta (la sua soppressione e
ancora molto ma molto lontana) e puppa-
tevi questo bel numero di Zzap!

Dave.

Scusate la ripetitivita, ma ecco a voi:

“SPECIALE ESALTATI 2
LA VENDETTA...

Ma che bella la posta di gennaio: Zzap!
Speciale esaltati... La prima lettera poi e
talmente idiota che... Ehi, un momento!
Ma e la mia! Non mi ero reso conto di
aver esagerato a tal punto, effettivamente
devo ammettere che, mentre scrivevo, mi
ero lasciato un po’ prendere dalla foga, di-
cendo alla fine cose che si discostavano
parecchio.-da cio che realmente intende-
VO..

E loglco infatti.che ogni rivista abbia biso-«..

gno dei propri lettori, ma questo-non vuol
. dire che non possa andare avanti se non

. sente l'apporto di una persona particolare.

- Dal canto suo, il lettore, in quanto tale, si

' rende consapevole di questo e capiSce che
anche lui; nel sue piccolo,‘acquista la pro-

pria importanza, e percio € proprio COME
se la rivista avesse bisogno.di lui. Lo ripe-
/to, questo non vuol dire che la rivista ab-

bia veramente bisogno esclusivamente di

lui, sin'quanto i lettori acquistano 1mpor-
tanza quando vengono presi nella loro
globalita, ma ¢ un po’ come dire che il
corpo umano e composto da molecole, le
molecole 'sono costituite di atomi e gli
atomi seno costituiti da neuroni, protoni
ed elettroni. Preso singolarmente un elet-

......

o

a J'".-\. _________
o

trone puo risultare insignificante, ma se
non ci fossero.elettroni mon ci sarebbero
atomi, non c¢i sarebbero molecole e, di
conseguenza, non ¢i saremmo neanche
neot... |

Spero- con questo di aver chiarito cio che
realmente intendevo dire, mi dispiace di
essere stato frainteso, anche se riconosco
che sia stata colpa mia. Vi prometto che
d’ora in-poi cerchero sempre di essere il
piu chiaro.possibile, evitando inutili e ri-
dicole esaltazioni (una volta basta ed
avanza).

Prima di chiudere vorrei dire Ia mia su
Lord SNK, no, non preoccupatevi, non in-
tendo insultarlo, anche perche credo che
il fantomatico Lord non esista.realmente,
che sia solo un personaggio creato dalle

subdole menti dei Bovas per prendere in
giro, certe diSpute di noi lettori (il mio

computer € piu bello del tuo) Che dite,

" ho mdovmato

Sembra che il nostro Thorin Sia diventato un
afecionados della posta, peccato che non- tutte
le lettere siano divertenti come quella del mese
scorso. Innanzitutto scusami per il titolo, in
effetti questa volta non ti sei‘ésaltato, pero ti
sta bene, cosi impari a risollevare una que-

‘Stione ormai morta e sepolta come questa.

No, se vuoi veramente tirare fuori il massimo
da te stesso devi mangiare molti piu spinaci...
Per quanto riguarda la tua asserzione finale ti
consiglio di pensarne una migliore la prossi-
ma volta!

ORA POSSIAMO
TIRARCELA!
Non ho parole... Veramente! Siete grandi!!

Mi aspettavo che l'inserto Zzap! fosse solo
qualche recensione su pagine in bianco e

nero senza neanche la scritta Zzap!, e in-

vece... Si! Per S000 compriamo tre riviste
(TGM, ZZAP! e BovaByte)!

Dave, ti saresti mai aspettato, mentre ne
terminavi un numero, che sarebbe stata
letta in tutta Italia? (a questo punto una
precisazione:-a Cesare quel che € di Cesa-
re. Si da infatti il caso che io fornissi idee

al Paolone, ma era il suddetto a metterle
insieme alle sue “sulla carta”. In teoria
percio io non ho mai terminato un nume-
ro. della vecchia fanzine BB, anche se, ov-
viamente, molte delle cavolate in essa
contenute erano mie. NdD)

Vabbe, passiamo oltre; parliamo di video-
giochi: solo budget e re-release, peccato (e
dove lo mettiamo Cool World, Street Figh-
ter 2 eccetera? NdD)... C’era comunque
chi predicava la fine degli 8-bit gia da tre o
quattro anni, quindi... Ragazzi, fate maga-
ri una cosa: se vi capitasse di non avere
molto software-a disposizione per C64 (co-
sa molto probabile) perché non aggiunge-
te una facciata alla rubrica epistolare, que-

sto perché molti lettori VIVONO per la

posta (occhio o finirai nella rubrica specia-
le esaltati... NdD).

Infine due appunti: Dave, Paolo, vi secca
se vi mando una recensione per il Kamika-
ze? Dave, hai asserito di seguire con molta
attenzione la posta di Ricki, ma nella po-
sta sintetica del N.74 hai menzionato Fio-
rello il Bidello, pubblicato pochi numeri
prima con-i suoi “Annales of Editoriales”.
Vaabbe, ti perdono solo perché mi sbellico
dalle risate leggendo V'angolo della prof.
nel BHC e BovaByte. Un caro saluto dal

. vostro sempre piu affezionato:

Giorgio Guerra.

Ecco a voi un-alto afecionados della posta:
Giorgio Guerra! Non mi sembra di dover ag-
giungere commenti alla tua lettera, in cui e
evidente la tua soddisfazione per l'inserto
Zzap!, sappi comunque che anche io ed il

Paolone ne andiamo molto fieri. Ok per la pa-

gina-in piu nella posta.

Buon Natale! Ah, un’ultima cosa: gzom: fa. ho :-.
trovato in‘un meandro redazionale una tua

vecchia missiva: mi ha fatto molto piacere sa-

pere che Valerio Leonardo é Stato anche un

tuo-preofessore, ed ancora di piﬂ che ti sei ri-

cordato di lui. Una persona cosi eccezionale e

difficile da dimenticare (sottoscrivo NdP)...

PERCHE"?

Perché Zzap! se n’e andato? Perché questa
soppressione? Cosa aveva fatto di male?
Niente, credo, anzi, negli ultimi mesi
c’erano stati dei nuovi buoni propositi per
rendere la rivista ancora piu. interessante
(vedi le varie rubriche dedicate agli OAV,
al Karaoke, alle fiere, ai giochi da tavolo

L8N
‘E’ vero che i giochi per gli 8-bit stanno

scarseggiando, ma non credevo che fosse-
ro a un punto tale da dover eliminare la ri-

.........
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vista che li tratta.

lo miaspettavo la fine di Zzap!, ma non
cosi ‘presto: mi immaginavo una conclu-
sione ‘grandiosa, spettacolare, cosi come e
stato Zzap! in tutti questi anni. Sarebbe
stato bello che l'ultimo numero di Zzap!
fosse stato il numero 100, del maggio del
199S5: Zzap! compie nove anni e conclude
la sua carriera, con un numero speciale,
preannunciato, in modo da attuare il duro
colpo e per far apparire 1'ultimo numero
come una festa (¢ non un funerale). Un
numero con il quale si conclude tutto,
non si lascia niente in sospeso. Magari un
numero in cui appaiono tutti (e dico tutti)
i recensori che hanno fatto la storia di
Zzap!, anche soltanto una breve apparizio-
ne per salutare a proprio modo la rivista.
Purtroppo, invece, non € stato cosi.

Ora comincero ad acquistare TGM, questo
per tenermi informato sui giochi che esco-
no per Cé64, finché nessuno ne produrra

piu, ponendo fine cosi anche all’inserto®
Zzap! su The Game Machine (lo.Zzap! che

visse due volte...)..

Forse ci sara ancora il Top Secret, ma temo
che non potro piu leggere la mitica posta
(di Zzap!, ovviamente) e sopratutto non
avro piu la possibilita-di spataccarmi (e

che vor di?, NdD) dal ridere leggendo Bo--

vaByte!

Comunque vi CﬂplSCO, le esigenze di mer-.

cato sono quelle che sono, e se il megadi-
rettore generale ha deciso che Zzap! deve
morire penso che nessuno. pt}tra fargli
cambiare idea. | r

Vi chiedo solo di fare gli u1t1m1 due regali
ai lettori: il primo & quello di distribuire in
edicola le ristampe di Zzap! dal numero 1

in poi (magari dopo quindici giorni anzi-"

ché mensilmente), in modo da permettere
a noi lettori di completare la collezione.

I1 secondo (e credo anche il piu difficile) &
quello di mettere in vendita gli orologi
personalizzati di Zzap!.

Non sono due pretese, sono solo due umi-
li richieste che, se verranno accettate dal

megadirettore generale,faranno la felicita

dei lettori. Arrivederci cari redattori, ci ve-
diamo su TGM.

Addio Zzap!, ricordati che quagglu qualcu-
- no ti.ama,

Daniele Margotti. |

Da quamio Zkapf e diventato. inserto sembra

che il pessimismo di-tutti i lettori abbia ab-

bandonato la fine del €64 per spostarsi a
quella di Zzap!. In parole povere, questo me-
se, ben il 99% deﬂe lettere giunte in redazione

era stato smtw da lettori che_volevano espri-

mere il proprio parere sulla decxsxone di rende-
re Zzap!l'un inserto.

Beh, che. vi piaccia o no, tutti noi, che ormai
da anni_facciamo in modo che la rivista si
trovi in edicola ogni mese, abbiamo deciso di
fare.cosi, anche-perché tu sei uno dei poche
che .ha apprezzato le varie nuove rubriche ap-
parse mesi fa. Ti diro, io avrei voluto che
Zzap! continuasse a viyere come rivista, lo
avrei trasformato in una rivista di opmmne
una specie di salotto culturale dove si parla di
questo e di quello, trascendendo anche I'ambi-

to videogiochi, tuttavia molti lettori non ap-
provavano la nostra fatica, mcomggmndocf-@

con frasi di questo genere: “Ma che vi salta in
testa! Togliete subito lo spazio Omnintendo e

quello sugli OAV, dedicate tutto lo 'spazio ai .

giochi per C64” o “Non volgiamo i giochi per
Spectrum e per Amstrad! Tornate ad occupar-
vi solo del C64!”. Beh, dolente o nolente ora
Zzap! e proprio come lo volevano loro, intera-
mente dedicato al C64, con l'unica differenza
che ora ha sedici pagine. In questo modo pero
potra sopravvivere molto a lungo...

Per quanto riguarda le tue due proposte non
posso darti una risposta definitiva, Soprattut-
to perché certe decisioni non spettano a-noit
umili redattori. Ah, un momento! Mi dicono
dalla regia un’informazione fondamentale per
quel che riguarda le nstampe della rivi-
sta:/purtroppo per voi ed anche; '
per /me (che sarei stato molto
interessato a completare la mia
raccolta personale di Zzap!, le
ristampe non potranno mai ve-
dere la luce. Questo perché le
pellicole che servivano per stam-
pare Zzap! Vengono distrutte
periodicamente, e senza pellicole
niente stampe. Mi dispidce. Se
comunque 'ti spaventano: [e
8.000 per gli arretrati ti posso
consigliare di cercare qualcuno
che aveva.il C64, magati proprio
il vostro vicino-di casa, forse lui
ha in-cantina dei ‘numeri vecchi
della rivista. Questo.e I'unico mo-
do possibile.

SIAMO FORSE DEI
RITARDATARI? -

Mltlca redaz;lone di Zzap!, sOno un ragazzo
di diciassette anni, possiedo un C64 (e
non prendero mai un Amiga, manco se
me lo regalassero) (piuttosto un PC), vi se-
guo da numero 40-dell’aprile 1990, col mi-
tico Turrican in copertina. Vi scrivo questa

lettera per farvi i complimenti per 1'ottima

rivista (ormai ridotta a fascicolo), ma an-
che per denunciarvi alcune, almeno a mio
avviso, pecche Nel mese SCOIso, prlma di

.......

usciti per C64 Rampart Cool Wm:ld (unici

“due giochi nuovi € non budget, recensiti

nel fascicoletto di'gennaio), WWEF2 (re-
censito proprio.questo mese, NdD), Lethal
Weapon, Street Fighter. 2 (solo su cassetta),
International Sport Challenge (anche que-
sto recensito questo mese... NdD), Hook
(gia recensito, NdD) e Liverpool e dove so-
no? Mi sembra che, a dicembre, non ci sia
stata una penuria di titoli per C64. Come
mai non compaiono alcune recensioni
(non tutte) dei suddetti giochi, come mai

=solo due? Le software house.non ve li han-
no -mandati? A me sembra strano, visto"

che Crazy Cars III non & ancora uscito e
voi lo avete gia recensito. Quindi l'unica
risposta possibile e che siete voi a recensir-
ne pochi, ma a che scopo? Avete paura di

non avere recensioni per il numero succes-

sivo? Mi avete deluso sotto questo aspetto
anche perché non e la prima volta che
succede che esca un gioco.nei negozi e
non sia recensito su Zzap!. Per rendersene
conto € sufficiente vedere Cisco Heat, re-
censito solo per Amstrad e Mega Twins,
buio totale su ogni computer. E Toki? Ave-
te detto nella preview del numero 63 (di-
cembre 1991) che era arrivato in redazio-

ne. Allora perché non lo avete recensito?

Forse perché poi non e piu arrivato nei ne-

POSTA

gozi? Per il resto, i commenti, i Bovas,
Luke e i top secret, Dave e la posta tutto
bene.

Vi prego di pubblicare questa mia missiva.
A risentirci.

Maurizio The Best.

Caro Maurizio, come ti posso descrivere la fa-
tica.che facciamo tutti i mesi a reperire il ma-
teriale per il Com-

= e

modore

64? Non ti sembra di esagerare, dicen-
do che noi ci teniamo i titoli per il mese suc-
cessivo? Ti faccio presente che su Zzap! pos-
siamo mettere circa otto recensioni al mese, i
budget non sono molto difficili da reperire,
ma per quanto riguarda i giochi originali é un
altre discorso. In effetti qualche nostra omis-
sione del passato (come Toki) e da ritenersi
esclusivamente un errore nostro, non dobbia-
mo comungque fare di tutta un’erba un fascio.
Vorrei che vedeste il Paolone a fine mese, tut-
to tremebondo e gelatinoso,-questo perché non
ha ricevuto materiale e non Sa-cosa.mettere
sulla'rivista! Vi assicuro che non e per niente
uno-spettacolo gratificante... Per ora ce l’ab-

biamo sempre fatta, ma sempre per il rotto
della cuffia!

ESALTARSI CON UNO'
SPECTRUM

Miticissima redazione di Zzap!, un saluto
da Brescial

Benche io legga da ben tre anni il mitico
Zzap! non vi ho mai scritto, ma come voi
sapeté.c’é sempre una prima volta. Innan-
zitutto grazie per aver inserito Zzap! su
TGM, cosi ora potremo leggere due riviste
al prezzo di una (che non vi venga mai in

‘mente di alzare il prezzo!), ma veniamo al

dunque: il prmc1pale motivo che mi ha
spinto a scrivervi € che devo lanciare un.
messaggio: a te Lord SNK o come biip ti
chimi. Leggendo la tua lettera sulla posta
del numero di gennaio mi sono incavola-
to a morte. Ma come, pensirdavvero che
uno si possa esaltare solo con un NEO

GEO oppure spararsi? E che gli 8 bit fac=r .

ciano tutti schifo? Allora tu non hai mai
giocato col C64 a giochi come Creatures,--
Myth, Microprose Soccer, Bubble Bubble...
E potrei continuare l'elenco ancora per
molto tempo...

Anche con lo Spectrum ci si puo esaltare,
perché no? Non importano i colori, se un
gioco e bello e bello e basta. La tua ¢ 1a



classica lettera del pallone gonfiato: lo si
capisce gia dall’apertura dove dici che la
verita la devono sapere tutti come se solo
tu capissi i computer. E poi anche la tua
firma: “mitico ed unico...” ma fammi il
piacere!!!

Sono d’accordo che gli 8 bit non possano
piacere, ma da qui a definirli macchine da
caffe malcagate ce ne corre. Pensa prima
di scrivere.

Concludendo un grazie alla redazione per
tutto quello che ancora fa per gli 8 bit, e
grazie ancora per aver tenuto in vita Zzap!,
anche se il materiale € poco. Una sola do-
manda: potra mai uscire Monkey Island II
sul C64? Se cosi fosse sarei il primo ad ac-
quistarlo (dopo aver letto la recensione,
naturalmente). Un ciao a tutti.

Gianlu “child of -the Damnet”.

Questa missiva non ha bisogno di ultériori

commenti, ci tengo.comunque a Sottolineare
che anche io sono perfettamente d’accordo.

con te. Per quanto riguarda Monkey Island 2

non_posso che risponderti negativamente, vi-

sto che ¢ da millenni che la Lucas Arts non

produce nulla per la suddetta macchina. Gra-

zie per i compl:mentz

I QUATTRO TEOREMI
FONDAMENTALI
DELLO PSEUDO
POSSESSORE DI UN
NEO GEO.

Cara redazione di Zzap!, vorrei innanzitut-
to esprimere il mio profondo (issimo)
rammarico per il “dimagrimento” della ri-
vista ed il contemporaneo inglobamento
da parte di una %8$%3$&&%£L rivista per 16
bit.

Vorrei innanzitutto rispondere a quel
XXXXXXXXX di Lord SNK: so benissimo
che il NEO GEO e una gran bella macchi-
na, ce l’'avrei anch’io se un videogame
non costasse-la bellezza di 300 o 400 sac-
chi! Quindi le possibilita sono quattro: 1)
Sei un deficiente e ci stai-prendendo tutti
per il di dietro, non hai un Neo Geo, non
ti firmi'neanche, sei solo .un esibizionista,
un mitomane un %%3$£&$@#. -

2) Possiedi davvero un NEO-GEO e vuoi
solo farti invidiare da tutti gli altri, hai
uno o due videogames, massimo-tre, al
contrario di noi che ce né abbiamo 100-
200 o-anche e di piu (chi é pirata). Beh,
non sei riuscito nel tuo intento, ti commi-

seriamo soltanto.. Oh, dimenticavo, evita

~di sprecare denaro per riviste di computer,
risparmiali e pagati una bella cura inuna
clinica psichiatrica... 7.

3) Sei un idiota, hai un Vic 20 (senza offe-
sa) e dici in giro di possedere un NEO
~ GEO, oggetto dei tuoi sogni.

4)Hai affittato il bar sotto casa, mobilio
compreso e ti trastulli con il NG, alla fac-
cia-di chi spende milioni per comprarlo
con qualche videogame, oh, dimenticavo,
I’affitto € di 7-8 milioni al'mese (mobilio
compreso).

In ogni caso sei un XXXXXXXX che si di-

verte a scatenare putiferio, beh, ti ho ac-
contentato, ma mi sono sfogato, sono po-
chi i beoti come te, per fortuna, e vanno
fermati.

Sono stato in Inghilterra in estate, ho
comprato i vari. Commodore Power, Com-
modore Format, Zzap! 64 e ho visto grandi
novita per il mio amato C64 (Lemmings,
Nigel Mansell GP, Nick Faldo Golf, Bug
Bomber, Bart VS The World, WWE2,
Hook, Arma Letale, Die Hard 2, Football
Manager 3, Il Tagliaerbe), alcune-delle
quali gia disponibili anche in Italia
(WWE2, Arma Letale, Bug Bomber, HoOK e
3D World Tennis della Simulmondo), a
quando le recensioni? Non € vero che esce
O uscira poca roba per il C64!!!

Perché molti di questi titoli non sono stati
neanche menzionati (e non parlatemi di
problemi di importazione!) (E invece te ne
parliamo, visto che nessun importatore e
molto favorevole all'importazione di gio-

‘chi per il C64 qui in Italia, NdD).
. Bene, vi saluto, spero che la fine del C64

sia ancora lontana, ciao!

'Lord 64.

Ma bene! Ecco spuntare dal nulla un nuovo
paladino della giustizia, votato alla rettitudi-
ne e all’‘amore del C64! Ma voi eroi masche-
rati non ne avete mai abbastanza? Basta con
queste.diatribe.intestine, avevo messo la lette-
ra del Lord originale nello spazio “speciali
esaltati” proprio perché nessuno prendesse sul
serio il contenuto della missiva in questione...
Ti comunico comunque che hai quattro’ casi
da te menzionati se ne puo aggiungere un al-
tro, molto piu psicoanalitico... Come ho gia
specificato nella parentesi e davvero difficile

trovare materiale per C64, almeno quiin Ita-
lia. Noi comunque cercheremo sempre di fare
del nostro meglio per potervi proporre in ante-

prima (che dico anteprima, ormai siamo gli

unici a parlare di C64) tutte le novita. Stam-

mi bene..:

.....

MA c‘HE BELLE
DOMAl}[DI_NE! '

Cara redazione di Zzap!, vorrei compli-
mentarmi con voi per l'originalita, la de-
menzialita, le super recensioni che pubbli-
cate ogni mese sulla vostra bellissima_rivi-
sta. Un saluto a Geims, Nuke, ai Bovas ec-
Cetera eccetera. A parte tutte queste ciance
d’inizio lettera, avrei alcune domande-da
porvi, perché in questi ‘ultimi numeri ho.»

“eapito che il Commodore 64 sta tramon-

tando. Vorrei chiedere se: 1) Il rinomato

computer Commodore 64 sta fallendo per
-la mediocrita dei suoi gIOChl oppure per-.
ché in campo tecnologico & ormai stpera-

to?

+2) Quando‘il C64 tramontera defmltlva- --

mente (speriamo di no) tutti i vari pro-
grammi potranno-essere usati per un com-
puter nuovo, magari un Commeodore 500
(a cosa ti stai nferendo'? All’Amiga 500?

NdD).
Aspetto fiducioso le vostre risposte.

_De Michele Francesco

" “the computer boy”.

POSTA

Caro ragazzo del computer, rispondo volentie-
ri alle tue domande: 1) direi per tutti e.due i
fattori, cioé ora i programmatori si dedicano
maggiormente a macchine piu potenti, trascu-
rano il C64, producendo per lo piu materiale
scadente..2) Non capisco che cosa tu vogl:a
dire...

POSTA SINTETICA

I1 Simpatico Fra meriterebbe una bella tira-
tina di orecchie, per non sapere scrivere
ancora Zzap! come si deve (forse avrei do-
vuto stare zitto, visto che, una volta, ho
fatto il suo stesso errore! NdD), ma una
persona che critica il Karaoke’s Corner
non puo che meritare il mio consenso (e
da tutti risaputo che, a differenza di Paelo,
IO -DETESTO il Karaoke o come e diavolo
si scrive o si pronuncia... NdD). Bravo,
continua-cosi. Drudi-Matteo (definito da
lui stesso “figlio di XXXXXXX”, NdD) ci
ha inviato un bel questionario pet scoprire
il nostro livello intellettivo. Beh, ti-diro, il
tuo test non é stato pubblicato prévaléﬁt“é"—
mente per due metivi: 1) non c¢’era piu
spazio:-2) noi non possediamo (e mai ab-
biamo posseduto) qualcosa di intelletti-
vo... Aaarghhh! Il malefico Paolo Chianto-
re ci ha scritto su carta millimetrata, di-
cendo che e per vendicarsi del top secret
del numero 66! Brucerai all'inferno per
questo! Votrei ringraziare Salvatore Carbo-
ni e Mangiaterra Roberto per le loro carto-
line stile natalizio. Peccato pero che siano
giunte in redazione solo adesso. Comun-

‘qQuenon vi disperate, le terremo buone per

I'anno prossimo. Paolo Corronca ci critica
pesantemente per l’eccessivo spazio' dedi-
cato alle lettrici nella posta. Beh, ti diro, e
da un po’ di tempo_che di lettrici non si
vede neanche l'ombral Contento? Ales-
sandro Mutolo ci propone di aprire una
nuova rubrica inerente alla programma-
zione di giochi su €64. Beh, ti diro, in ef-
fetti I'idea non sarebbe poi cosi malvagia,
tuttavia esistono riviste e libri interamente

‘dedicati alla-programmazione, argomento

impossibile da approfondire solo in una

rubrica mensile. Magari non lo lmmagim,;
ma ci sono tante cose da sapere per fare
Sinacori’ Francesco dovrebbe
smettere di mangiare, almeno quando gio-' |
ca,-almeno cosi 1mped1ra a P;ﬁa il-bit resi-

un gioco...

.....

che cadono tra i tastl e di rommre i bit,
Un certo Cut ha osato akserire che nei

miei_commenti sia ben Qisibile una certa

“cattiveria. Beh, ti dird, aspetta.che ti pigli -
e poi vedrai che cos’e la vera cattiveria!
- Che cosa vuol dire. Cowabunga'? Questa &

la domanda che:si pone tutte le.sere prima

di andam a nanna un certo SNS'? Beh da‘

parola senza senso complute ehe quei po-
veri deficienti di turtles pronunciano pri-
ma di affrontare un combattimento. A
quanto pare Ken il pirata non € un nostro

lettore: asserisce infatti di comprare la co-:

pia pirata di Zzap!, a 30-L. per pagina per
giunta, inoltre quello che gli rimane lo usa
per pupparsi un gioco pirata! Brucerai
all'inferno! E con questa mia fetente asser-
zione vi rimando al mese prossimo...

Dave.
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