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SIAMO AL DIGESTIVO...

_, Innanzitutto scusateci per I'editoriale del mese scorso:
" vi assicuro che con una lente di ingrandimento si legge
meglio (o, meglio, si legge. E basta), ma tanto potete
« fare piu semplicemente riferimento a questo, dato che ,
non si discosta molto dal precedente: software per il
'C64, zero. E non dal mese scorso, ma dalla fine di
maggio. Tuttavia noi di Zzap! cerchiamo sempre di
rimediare qualcosa, e siamo riusciti a scovare Ughs!,
altro titolo uscito da un po’ di tempo, ma che per un
motivo o per l'altro, non ci & mai arrivato. E con “siamo
> riusciti a scovare”, intendiamo proprio che abbiamo
girato TUTTI i negozi di Milano fisicamente, finché non .~
siamo capitati alle Messaggerie Musicali, dove
I'abbiamo recuperato. Se le cose vanno avanti cosi,
temo proprio che a dicembre chiuderemo bottega, in.
fondo mica possiamo fare un inserto senza recensioni,
,y vi pare? Ho sentito qualche software house, da qui a
Natale uscira certamente qualcosa, che verra
- famelicamente recensito. Nel frattempo voi sapete gia « -
* cosa chiedere a Babbo Natale: un sistema superiore da
.~ affiancare al vostro C64...
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PIKGEPOK ————

Questo secondo giochetto i viene proposto da Francesco Stra-
nieri di Catanzaro. La sua ideuzza € quella di mettere nello
spazio due fratelli (PiK € PoK, guardacaso), uno dei quali € ar-
rabbiatissimo con laltro € che non vede l'ora di spaccargli il
crapotto con un bastone per tre volte, dopodiche la sua ira Si
sara placata. E che deve fare laltro fratellaccio se non scappare?
Anche in questo caso, dopo tre fughe, il fratello incavolato si sbol-
lira € lascera perdere. Naturalmente il tutto deve svolgersi entro un
determinato periodo di tempo (volete per caso che lo scontro fratricida duri in eterno?).
A rompere le scatole ci si mette anche una cometa che passa ogni tanto € che ha una
gran voglia di investire un po' di gente. Importante: gli sprite possono rincorrersi libera-
mente per tutto lo schermo € s€ vanno troppo in alto risbucano dal basso e viceversa;
|0 stesso accade da destra a sinistra € da manca a dritta. Il tutto € accompagnato da
un bel sonorino “fregato” € non originale, come lo stesso Francesco ammette (Se vuoi
fare della musica € poi ripparla per poterla utilizzare in qualche tuo giochetto, prova
ad usare il Music Shop, uno dei pochi programmi decenti per il nostro Commodorino,
ndP). Cosa posso dire al nostro Francesco? Il tuo gioco € ben fatto € degno di nota €
Il fatto che € stato realizzato interamente in assembler; una cosa pero volevo aggiungere:
P&P dopo qualche partita stuficchia un pochetto, anche se io € Paolone ci siamo rifilati un
sacco di randellate in testa... Per il re-
sto direi che va tutto bene. Compli-
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Questo bel lavoro € opera del nostro caro (?)
Giuseppe Fasano di Lecce che, come pote-
te vedere, si € dato un gran da fare per rea-
lizzare un gioco manageriale riguardante il
calcio. Tutti sapete come € fatto un gioco del
genere, vero? Dato quindi per scontata la ri-
sposta (sil) vi dird alcune cosette particolari. T™M
¢ ispirato al campionato di calcio
italiano con tanto di serie A, B, Cl
€ C2; potrete persino partecipare
alle varie coppe europee e alla
Coppa Italia. Devo dire che € stato
ben realizzato € che Giuseppe le
ha pensate proprio tutte: pensate
che ha tenuto in considerazione
persino del morale della squadral
A parte il caricamento lentissimo
(Mma non potevi usare un bel di-
schettino al posto di questa dan-
nata cassetta? E se non hai il
floppy, perché non te lo sei fatto
prestare?), sono veramente po-
chi gli appunti che si possono
fare a Pippo (posso chiamarti cosi, vero?) e il principale riguar-
da l'aspetto grafico: vedere il video cosparso di parole e di lettere a lun-
g0 andare annoia a morte! A Giuse'... Devi fare qualcosa se vuoi rende-
re il tuo Top Manager veramente un bel gioco. Tutto sommato T™ é
ben “pensato” e il lavoro fatto da Giovanni é davvero enorme; con una
grafica migliore sarebbe
stato da medaglia...

VO (dischetti non funzionanti) o per laltro

Cl Danno Inviato
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Ovvero “‘Le
avventure di un
& pedalocotterista:
= intervista a
‘Gianvincenzo

L _"
“-‘_‘-‘_

i,

ome recensione di questo bel gio-
chetto, noi redattori di ZZAP! sia-
mo lieti di proporvi questo ecce-
zionale scoop giornalistico che vi
svelera alcuni segreti dell'ingrato
mestiere di conduttore di pedalo-

- cotteri.

- ZZAP!- Buongiorno signor Gianvincenzo lopeda-
loenonpenzo.
Gianvincenzo- Buongiorno a voi.
Z!- In che cosa consiste il suo lavoro e che cos’é
un pedalocottero?
Gv- Bene, partirdo dalla seconda domanda. Un pe-
dalocottero non & nient'altro che un ascensore di
legno (non per niente vivo nel Neolitico, ndGv) do-

- tato di un'elica che vie-

sempre a contatto con la gente, pero, se potessi
tornare indietro, continuerei il lavoro che faceva
mio padre...

Z!- E cosa faceva suo padre?

Gv- Mio padre faceva il costruttore di reperti ar-
cheologici, quelli che voi oggi vedete nei musei, ed
era un lavoro molto redditizio e senza

troppi pericoli.
Z!- Cosa intende con pericoli? Vuole forse farci
capire che nella sua professione attuale lei cor-
re molti pericoli? |
Gv- Pericoli li chiama lei. Ma lo sa cosa si ri-
schia a volare radenti a certe piattaforme spor-
genti dalle grandi pareti rocciose? Per non
parlare dell’'acqua che molto spesso sta sot-
to a queste piattaforme dalle quali io prelevo
la gente per portarla sulle altre: certe volte si
formano dei veri e propri laghi e certe volte mi
e perfino capitato di perdere i passeggeri in ac-
qua! Dovete sapere che i pedalocotteri perdono
quota molto facilmente e basta
un attimo di distrazione che
si pud perdere il passeggero
o addirittura finire in acqua
assieme a lui! Molte volte mi
capitano anche disgrazie...
Ad esempio, tre giorni fa
non sono riuscito a raggiun-
gere in tempo il mio pas-
seggero caduto in acqua e
questo & annegato! Poveri-
no... € pensare che aveva
solo 121 anni... era cosi
giovane, nel pieno della
sua settima eta... Inoltre

n
azionata da un
ingegnoso mo-
tore a pedali. |l
mio mestiere e
quello di utiliz-
zare questo ri-
trovato tecnico
per accompagnas-
re le persone da
un luogo in alto
ad un luogo piu in
basso e vicever-

sa. non tutte le piattaforme
Z!- Signor Gian- sulle quali mi capita di
vincenzo, come

passare sono sicure: al-
cune sono infestate da
animali selvaggi e non so-
no molto raccomandabili...

trova il suo lavoro?
Gv- Beh, & un lavo-
ro interessante,

S gl A lopedaloenonpenzo

Cer-

te volte sbranano anche i miei
clienti... Per non parlare poi delle proteste della
gente quando sbaglio piattaforma di atterraggio:
certe persone hanno anche il coraggio di non pa-
garmi e di arrabbiarsi fino all'inverosimile!!! Roba
da non crederci.
Z!- Mi dica una cosa, quante volte ha distrutto il
suo pedalocottero? |
Gv- Al giorno o alla settimana?
Z!- (GULP)) Aaa-al g-giorno..?!?
Gv- Circa tre o quattro volte. Percheé osa forse insi-
nuare che io non sia capace di guidare un pedalo-
cottero?
Z!- No, figuriamoci, non mi permetterei mai (DOP-
PIOGULP!) Posso farle un'ultima domanda?
Gv- Certo, ma non mi faccia piu perdere la pazien-
za!
Z!- 8i, si, mi scusi ancora. Ecco la domanda: men-
tre e in volo, mentre sfreccia radente tra le roccie
con il suo passeggero a bordo e sente sulle sue
spalle la responsabilita di una vita umana, a cosa
pensa?

Gv- Ma che domande sono! Si é forse dimenticato :

come mi chiamo? Glielo ripeto subito. Mi chiamo
Gianvincenzo lo-pedalo-e-non-penzo. Ha capito?
E cosi si spiega anche il fat-

to che nes-
sun uomo dell’era neolitica sia soprav-
vissuto: li ha ammazzati tutti il caro Gianvincenzo!
(E Gianvincenzo chi I'ha ucciso? NdP)(Ma Paolo, la
mia era solo una battuta! ndGK)(Ah si?!? NdP) Ma
voi allora cosa centrate in questo gioco? Qual é il
vostro compito? (E basta con le domande! Ci hai
rotto! ndCRI) Voi non dovrete fare altro (dico nien-
te...) che guidare un pedalocottero cercando di fare
meno morti di Gianvincenzo. Ci riuscirete? Mi rac-
comando pensate mentre giocate altrimenti...
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Ottobre: la scuola inizia gia a mietere le sue vittime,
quindi vedete di studiare!!! (Appello della mamma,
regolarmente retribuito NdBovas)

psicologa per animali Domenica Bernarda, da anni studiosa di etologia e
anatomia animale, con una particolare specilizzazione in psicologia equina.
Costei, dopo anni di studi, & giunta alla conclusione sintetizzata nel titolo di
questo articolo. Dolente ammetterlo, ma i videogiochi non solo provocano
I'epilessia e frustrano i ragazzi, ma deprimono anche i cavalli.

Ma lasciamo la parola alla dott.ssa Bernarda, che ci mostra il caso piu
eclatante capitatole negli ultimi anni.

“Giobbe & un purosangue molto rinomato negli ambienti delle corse.
Purtroppo ultimamente non riusciva piit nemmeno ad arrivare ultimo, a causa
di una forte depressione”. La cui origine, pare, sia tutta da ricercarsi nella
passione per i videogiochi del padroncino, M.P., che ci ha chiesto di
mantenere |’anonimato.

Ma chiediamo alla dott.ssa Bernarda maggiori delucidazioni.
Paolone:Dottoressa, come diavolo & possibile che la passione per i
videogiochi di un ragazzino possa aver provocato complessi nella delicata
psiche di un cavallo di razza?

Domenica: E' molto semplice, a furia di giocare con quelle robe infernali, M.P.
si @€ messo in testa che i cavalli potessero battere tutti i record dell'ora
semplicemente smanettando. E cosi un bel giorno ha infilato lo spinotto del
joystick in un orecchio del suo cavallo, il quale, tutto dolorante, non é riuscito
neppure a muovere un passo.

Paolone: Bhé, ma poi qualcuno gli avra spiegato che non si infilano i joystick
nelle orecchie...

Domenica: Infatti, dopo glielo ha meso in una narice. Non gli ha provocato
dolore ma un prurito tremendo. E se per un uomo infilarsi le dita nel naso é
relativamente semplice, per un cavallo puo diventare un problema... Per
fortuna che poi gli hanno sequestrato il joystick...
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Paolone: D'accordo, ma ci sara qualcos’altro! 10
Domenica: Eh, gia, Giobbe si & insospettito ed ha cominciato a spiare il
padroncino dalla finestra, mentre giocava col computer. La gelosia per quella
macchinetta lo ha presto portato a complessi di inferioritad, davvero non
riusciva a capacitarsi come mai M.P. passasse molto piu tempo attaccato allo
schermo che non in groppa a lui...

Paolone: Straziante, e come sono andate poi le cose, si sara reso conto che
non aveva molto senso rammaricarsi per cosi poco...

Domenica: infatti, Giobbe & un cavallino molto intelligente, e cosi ha capito
che quella macchinetta di plastica non avrebbe MAI potuto prendere il suo
posto nel cuore del piccolo padroncino. E cosi... Ha voluto giocare pure lui! E’
entrato nella cameretta del padroncino sfasciando la finestra e rompendo tutti i
mobili, ha cercato di impugnare un joystick ma gli zoccoli non gli hanno
permesso di fare pit di tanto. E ORA S| SENTE UN INCAPACE!

Paolone: Accidenti, che storia triste!

Domenica: Gia, I'impossibilita di rendere compatibile la delicata tecnologia
informatica con l'anatomia dei cavalli, ha per sempre tolto il sorriso ad un
purosangue che fino a ieri guardava la vita con fiducia, annusava i fiorellini di
bosco prima di mangiarli, correva dietro al treno immaginando chissa quali
lande inesplorate, si aggirava giulivo e fecondo per i pascoli e i leopardi...

E qui abbiamo dovuto tagliare perché le considerazioni di Domenica iniziavano
a scadere nel delirante, con ampi riferimenti al ciclo riproduttivo dei cavalli ed
alle sue possibili implicazioni nel cinema erotico, minuziose descrizioni
anatomiche di taluni apparati, ecc ecc. E sul prossimo numero di BovaByte, la
grande inchiesta: chi ha rovinato Domenica Bernarda? (nella foto, accanto al
suo paziente Giobbe)

arissimi
lettori, la
rogressiva agonia del Commodore 64 (e del relativo inserto
“zap!, purtroppo), ci spinge ad un sondaggio -stavolta serio- che
ede proprio voi come protagonisti. Purtroppo le pagine di
3ovaByte non si integrerebbero molto bene con il tono serio che
i @ data -ultimamente- The Games Machine. Quindi ci
ivolgiamo proprio a voi tutti, per sapere se é il caso di
)roseguire o meno con i nostri articoli. Scrivete in massa,
:ompilando in ogni sua parte il tagliando che vedete pubblicato

jua sotto, oppure una fotocopia del medesimo. |
LB B B B B B OB B B B B B B N N N OB N N NN NN NN NNENMNME-NSMN-EHMNMNMN.

: Il tagliando va compilato in ogni sua parte, e spedito a “Salviamo
o BovaByte dall'estinzione”, c/o TGM - Xenia Edizioni - Casella po-
¢ stale 853 - 20121 Milano.

*SENZA BOVABYTE NON POTREI PIU’ VIVERE >
¢ Vorrei che gli articoli di BovaByte continuassero ad essere pubbli-
: cati, anche se l'inserto Zzap! fosse condannato all'oblio. : |
:NOME _ COGNOME : b
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BOVABYTE
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i @ rivelata uno spassoso
successo la serata di cui vi

segue con una certa rogolaﬁt& il avevamo parlato nello

. battut Zzap!Scout di luglio: un nugolo di artisti si & avvicendato sul palco

una 3;?:::,:0 3;::::; ;::;o;?:t:g dells uI;:M- edi:ino:IwF: dell’Auditorium Simonetti di Alassio ed ha diverito il folto pubblico
T P T R famos.i In. tutta le- Liguris. sonc B, Fuls intervenuto quella sera. Da menzionare i Powerillusi, i The Muro,
minati, e per glunta' nel bosco: infatti si chiamano. m “I belli ful- | Marco Dottore (un imitatore molto, ma molto bravo, apparso anche
mlnah' nel bosco”, e fanno un genere di musica a “ u* \mdm s in Rai), e I'amletico no‘nché‘ defnenzia_la Mago di Az Hanno dovuto

! Stef ché ver l| I - | purtroppo dare forfait all’'ultimo minuto i nostri Droopy & the
co ci dlc'I 'm d.' *l- ok : = pui - - - - ] .
la_hand. 11 sbbi am - p ' I"" Py 9' uppu aﬂ - | Animals, ma il pubblico era troppo impegnato a seguire I'elezione

Q I i : ' o e eits miean | di "Miss maglietta bagnata” (nella foto, le prime quattro
& arrivat:o |Ir Poﬂzia e ci d..b ._ .. o N RSk H | classificate) per accorgersene...
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Ecco qua la seconda parte di Zak McKracken: lo ave-
vate capito? Ehm, si, effettivamente I'avvenire delle
vacanze e il conseguente caldo tropicale della redazio-
ne (tutte balle, abbiamo I'aria condizionata, ma qual-
che scusa la dobbiamo pur trovare) ci hanno portati a
tagliare, ritagliare e aggiustare il testo in malo modo
e... Zak, il titolo era scomparso! Beh, poco male, sicu-
ramente tutti avete riconosciuto il classico della Lucas
semplicemente leggendo la prima colonna (cosi spe-
ro), ed ora ecco a voi il colpo finale... (vorrei farvi no-
tare, cari lettori, che il titolo manca anche stavolta. -
vero, Luke?- vabbé, vorra dire che lo aggiungero io...
NdP)

Utilizzando la scala e la combinazione africana potrete finalmente
aprire la porta della Huge Face; entrate ora con entrambi i perso-
naggi, e perlustrando la grandissima costruzione troverete tre por-
te (MASSIVE DOOR) e due statue (HUGE STATUE); esaminando
da vicino la seconda troverete delle strane iscrizioni (STRANGE
MARKINGS) che chiameremo per semplicita “Iscrizione Della Sta-
tua Grande Numero 17 (IDSGN1): queste vanno annotate su un
foglio di carta poiché serviranno pil avanti. Dirigetevi ora verso la
porta sinistra con Leslie, e vedrete una sfera di cristallo poggiata
su un piedistallo; raggiungetela con la scala e usate la sfera (USE
CRYSTAL SPHERE), |a quale emettera una serie di suoni che, at-
traverso un complicato meccanismo, faranno aprire la porta. Prima
di entrare (sempre con Leslie) accertatevi di avere la torcia con
VOi.

Vi ritroverete nel bel mezzo di un labirinto un po’ complicato (nien-
te di impossibile per vecchi avwenturieri come voi), all'intemo del
quale ¢i sono due stanze di una certa importanza; la prima & una
complicatissima stanza di strumentazioni con due interruttori
(SWITCH): azionateli entrambi e scoprirete cosi che la macchina in
cui vi siete imbattuti altro non & che un mega-condizionatore d'aria,
che vi permettera di togliervi il casco e risparmiare cosi 0ssigeno
non appena la temperatura e la pressione saranno arrivati a valori
accettabili (date un'occhiata agli indicatori dello strumento). La se-
conda e piu importante contiene una mappa incisa sulla nuda roc-
¢la, raffigurante probabilmente la terra diverse migliaia di anni ad-
dietro, molto simile a quella vista in sogno da Zak; a fianco notere-
te il disegno di una sfinge (che combinazione), e sotto un‘altra
iscrizione che chiameremo “lIscrizione Della Grande Sfinge Su
Marte Numero 2" (IDGSSMN2): leggete, annotate e uscite.

La Massive Door centrale € priva del meccanismo di risonanza (il
piedistallo & infatti rotto): cosa fare? Chiamate Melissa e dirigetevi
verso una porta funzionante. Utilizzate il nastro adesivo trovato
nell'ostello con fa cassetta trovata nello stereo del pulmino, e in
questo modo potrete utilizzarla per registrare. Mettetela nel ghet-
to-blaster (BOOM BOX) e accendetelo, vi sara richiesto se volete
riprodurre il suono o volete registrare: scegliete RECORD, aziona-
te con l'altro personaggio il meccanismo di risonanza e il tutto
verra perfettamente registrato. Dirigetevi ora verso la porta centra-
le, azionate lo stereo e la porta si aprira in un istante. In questo se-
condo passaggio non ci sono labirinti ma una sola stanza in fondo
a cui troverete un ANKH, la eroce egizia; dopo averla raccolta diri-
getevi verso la terza ed ultima porta, apritela nel solito modo, diri-
getevi nella stanza in fondo e usatela nell'apposita cavita. la barrie-
ra scomparira e potrete accedere al meccanisma nella stanza, pre-
mete il bottone e fate attenzione poiché molte cose ‘stanno per
svelarsi, Appare infatti la proiezione registrata di uno Skolariano il
quale vi spiega come, per proteggervi dopo la loro partenza, abbia-
no costruito un dispositivo di cui |'ultima parte sta proprio nella pi-
ramide di Marte, e per accedervi avrete bisogno delle due chiavi
dorate appese sulla parete, una piccola e una grande. Purtroppo
quest ultima finisce in frantumi non appena la toccate, ma non
preoccupatevi, poiché niente € impossibile per i nostri eroi.

Su Marte le nostre due ragazze non possono fare proprio pit nulla
senza |'aiuto di Zak, quindi tomiamo al nostro eroe che avevamo
lasciato nel Nepal e abbandoniamo questo luogo desolato per diri-
gerci a...

CrTY
Dopo un breve tratto di foresta, vi troverete in riva al fiume e dalla
parte opposta un gigantesco bassorilievo rappresentante la solita,
stravista figura. Troverete anche un BIRD SEEDER (Accidenti, mi
sfugge proprio il termine italiano): posateci sopra le briciole di pane
- (BREAD CRUMBS), e un affamato corvetto accorrera. E' giunta fi-
nalmente |'ora di mettere a frutto gli insegnamenti del gugu trasfe-
rendo la vostra personalita e la vostra gigantesca mente... nel cer-
vello di un corvo usando il cristallo blu. Non perdete tempo: infatti
avete appena azionato una parte del dispositivo Skolariano, e gli
alieni verranno presto a cercarvi. Volate quindi a destra verso il
bassorilievo (HUGE CARVING), ed entrate nell'occhio di sinistra e
prendete la pergamena (SCROLD ivi contenuta. Nell'altro occhio
ce un altro pezzo del dispositivo, ma € troppo pesante per un cor-
vetto. Uscite volando (cioé rapidamente) e consegnate la perga-
mena a Zak semisvenuto prima di rientrare nel vostro legittimo cor-
po (TO ZAK) e di filarvela a gambe levate. Se siete stati abbastan-

za veloci, non sarete beccati dal fetente alieno (Zlorfik!). Gia che
siamo in Sud America, perché non facciamo un giretto in Perti a...

Dopo la solita foresta, vi si pareranno davanti delle autentiche rovi-
ne Azteche; ci sono quattro ingressi che portano al labirinto (que-
sto & formato da tre corridoi concentrici), e voi dovete giungere al-
la stanza centrale. Anche se & abbastanza semplice quello su Mar-
te, per voi sara stato pit che sufficiente, e vi diamo quindi il percor-
so di accesso. Entrate nel tempio dall'ingresso di sinistra, prendete
poi il secondo tunnel che trovate andando verso sinistra, il passag-
gio (DOORWAY) a sinistra, il primo tunnel a sinistra il Doorway a
destra e la prima porta a destra. Vi ritroverete di fronte alla solita
statua Skolariana con un disegno incompleto sulla base: usate il
pastello giallo (USE YELLO CRAYON ON STRANGE MARKINGS)
e completate con l'iscrizione IDSGM1 trovata su Marte. Un conge-
gno scattera e potrete prendere il secondo frammento di cristallo
(CRYSTALL SHARD), il coniugato del cristallo che vi aveva prece-
dentemente consegnato Annie. Prima di essere utilizzati perd que-
sti due devono essere fusi insieme.

Tormiamo quindi a...

Qui avevamo abbandonato Annie nel suo studio: prendiamola e
portiamola in areoporto con noi (senza pero dimenticare la sua car-
ta di credito nascosta sotto I'angolo della scrivania). Annie dovra
infatti andare a Londra per una missione alla Mata Hari: diamogli i
due frammenti di cristallo, la bottiglia di whisky, le tenaglie dalla
cassetta degli attrezzi (WIRE CUTTERS), la pergamena (SCROLD
e la bandiera (FLAGPOLE) recuperata in Nepal.

LONDRA

Usciti dall'aereoporto vi troverete di fronte ad un recinto elettrifica-
to con tanto @i piantone di guardia, oltre al quale si possono vede-
re le pietre di Stonehenge; la povera guardia subisce immediata-
mente il_fascino di Annie e non potra resistere ad un goccetto di
whisky in bella compagnia (GIVE WHISKY TO GUARD), cadendo
addormentata dopo qualche bicchiere. Spegnete |'interruttore elet-
trico ora incustodito e tagliate la rete di protezione con le tenaglie
per aprirvi la via. A Stonehenge troverete un altare di pietra: posa-
teci sopra i due frammenti di cristallo giallo e la bandiera. Ora leg-
gete I'antica pergamena contenente un'antica parola magiea, e co-
me per incanto un.fulmine verra giu dal cielo colpendo il partaban-
diere che fondera insieme i due frammenti ottenendo cosi un unico
cristallo giallo (YELLOW CRYSTALL): bene, un“altra parte del
congegno e stata recuperata.

Andate ora insieme a Zak in Egitto e dirigetevi verso le zampe della
Sfinge. Su una di queste vi sono delle strane iscrizioni: completa-
tele con il pastello giallo utilizzando i segni IDGSSMN2. trovate su
Marte, e si aprira I'ennesime passaggio verso un labirinto. non spa-
ventatevi comunque, non ci sara neanche bisogno di una mappa
poiche per arrivare alla stanza segreta sara sufficiente entrare nelle
porte contraddistinte dal disegno di un omino col sole a fianco o in
sua assenza nei passaggi (DOORWAY) a sinistra. Nella stanza tro-
verete alcune iscrizioni che solo un esperta archeologa come An-
nie pud decifrare; leggendole si aprira l'intera parete facendo luce
su una gigantesca mappa. Oltre alla gia citata Terra Antica, quié
rappresentato anche il paesaggio marziano (piramidi e tutto il re-
sto), che dovrete riportare sulla vostra mappa personale (USE
YELLO CRAYON ON TORN WALL PAPER).

E’ venuto il momento di spiegare la funzione della mappa e del cri-
stallo giallo: alcune locazioni come Seattle, Lima, Cairo e altre an-
cora su Marte sono segnate con dei puntini gialli (lo potete vedere
leggendo la TORN WALL PAPER), in corrispondenza dei quali sor-
ge una stanza segreta degli Skolariani e una piattaforma di teletra-
sporto. Focalizzando il cristallo giallo su uno di questi punti (USE
YELLOW CRYSTALL ON TORN WALL PAPAER), si viene tra-
sportati istantaneamente in quel luogo, sempre che la piattaforma
corrispondente non sia stata danneggiata dal tempo. Purtroppo per
imparare ad utilizzare il cristallo dovrete prima dirigervi dallo scia-
mano africano nello Zaire il quale vi mostrera le tecniche da utiliz-
zare per muoversi nello spazio. Bene, prima di volare per |'Africa ri-
cordatevi di segnare nel solito modo la terza iscrizione nella stanza
segreta della Sfinge “Iscrizione Della Stanza Segreta Della Sfinge
Numero 3" (IDSSDSN3), senza la quale Zak piu avanti rimarrebbe
bloccato. .
ZAIRE

Non appena avrete capito come si utilizza il cristallo giallo, non vi
resta che iniziare a gironzolare gratis per il mondo utilizzando I'arti-
fatto Skolariano: il primo luogo che visiteremo & Lima, dove sotto
forma di uccello avevamo visto un pezzo del congegno. Proprio a
fianco c'era una piattaforma e cosi, puntando il cristallo vi ritrovere-
te nelle vicinanze del terzo componente del Skolarian Device sotto
le spoglie di un candelabro.

Usiamo nuovamente il cristallo giallo e spostiamoci a Seattle, da
qui poi @ San Francisco da dove prenderemo un volo Charter per il
famigerato...

Ui

Incredibile! Zak Mc Kracken &

sempre di piu nell'assurdo e vi svela il mistero del triangolo in diret-
ta; durante il volo venite catturati da un raggio trattore e portati
niente poco di meno che a bordo dell'astronave ammiraglia degl
alieni. Esiste un codice che I'esperto pilota vi fara vedere per fare
ritorno nei celi delle Bermuda: come sempre segnatevelo da qual-
che parte e allontanatevi dall'aereo lasciandolo andare.

Se mai doveste trovarvi a corto di soldi ¢'@ un bel trucco per farse-
ne a bizzeffe: andando a sinistra verrete catturati dagli alieni e por-
tati dallimmenso mega capo; come potrete probabilmente notare,
questo € un fenomenale fan di Elvis Presley, e per guadagnars la
sua totale amicizia dovrete Soltanto regalargli la ¢chitarra da voi
comprata all’inizio dal rigattiere. Cosi facendo avrete libero acces-
80 al LOTTO-O-MATIC, che vi fornira i numeri vincenti da giocare
sempre nel negozio @ San Francisco vicino a casa vostra, assicu-
randovi cosi una guantita di dollari abbondantemente sufficiente
per poter portare a termine il gioco. Comunque se siete arivati fi-
nO @ qua non ne avrete probabilmente bisogno, percid inserite a
vastra volta il codice mostrato dal pilota e spostatevi sulla piat-
taforma di teletrasporto: verrete rimatenializzati a centinaia di metri
di altezza sull'Oceano Atlantico. Niente paura, il volo Charter ci ha
prudentemente fomito un paracadute (PARACHUTE), fate percio
in fretta ad aprirlo-poiche avete solo pochi secondi per evitare di
schiantarvi in acqua. Vi trovate ora soli in mezzo all'Oceano; utiliz-
zate il KAZOO e Vi ritoverete in piacevole compagnia di un delfino.
Operate un trasferimento mentale con il delfino utilizzando il cristal-
lo blu. Ora potete nuotare sottacqua (SWIM UNDER WATER) ver-
so le antiche rovine di Atlantide; cercate tra le alghe sul fondo e
troverete il quarto pezzo del dispositivo, tomate in superficie, date-
lo a Zak e ritomate nel suo corpo. Ora vi manca solamente il cri-
stallo bianco per completare il dispositivo, e questo come gia sap-
piamo si trova pero su Marte. Indossate quindi la tuta (WET SUIT),
le bombole di ossigeno (OXYGEN TANK), il globo di vetro (FISH
BOWD e utilizzate il nastro adesivo (DUCT TAPE) per sigillare il
tutto: avete creato una stupenda tuta spaziale stile “Fallo da te”.
Ora focalizzate il cristallo giallo sulla faccia di Marte e... Via verso
altre incredibili avventure.

Appena amivati su marte vi ritroverete in una stanza con tre porte
chiuse: per aprirle dovrete utilizzare il pastello giallo sui soliti segni
strani con il codice IDSSDSN3 trovato nella Sfinge. Uscite ora dal-
la stanza e riunitevi dopo un breve labirinto alle vostre due amiche
Leslie e Melissa. Dirigetevi in gruppo verso il Monolito Obliterato-
re, e, con le carte di credito, prendete tre biglietti (TOKEN) ed en-
trate rapidamente nel tram. Eccovi cosi amivati ai piedi delle grandi
piramidi marziane; dirigetevi verso l'ingresso, che & coperto di sab-
bia, e usate quindi l'alieno-scopa (BROOM ALIEN) per aprirvi un
passaggio e... un momento; questo si anima e prende vita, stava
solo dormendo! Beccatevi tutte le sue rimostranze, in effetti & sta-
to un atto puramente vandalistico prendere un pacifico alieno €
usarlo come scopa. Possibile che vi fate sempre riconoscere an-
che su Marte?

Passiamo oltre; la porta & chiusa e la chiave dorata grande é di-
strutta: cosa fare? Semplice, per aprire una serratura grande ci
vuole una forcina grande! Usate il BOBBY PIN SIGN e, con la vo-
stra abilita di scassinatore, questa si aprira magicamente. All'inter-
no si trova un sarcofago: premetene le estremita e si aprira un
passaggio. Entrate ora con i restanti due personaggi, aprite lo
sportello con la chiave piccola, premete l'interruttore e cosi si
aprira per alcuni secondi il meccanismo che imprigiona il cristallo
bianco. Muovendovi con la massima celerita, riuscirete a recupe-
rarlo senza grossi problemi. Ewvival Avete finalmente raccolto an-
che I'ultimo componente del meccanismo Skolariano: la soluzione
e ora a portata di mano e potrete far imangiare agli alieni la loro
maledetta macchina. Tomate sulla terra con il cristallo giallo, pit
precisamente nel punto comispondente al Cairo.

GRAN FINALE AL CAIRO

Vi troverete in una stanza segreta all'intemo della piramide, aziona-
te la leva sulla parete sinistra e aprirete un'altro passaggio segre-
to. Passate il controllo ad Annie e fatevi raggiungere nella pirami-
de; nella stanza del sarcofago troverete il passaggio per accedere
alla stanza segreta. Montate ora i cinque pezzi (i tre cristalli, il can-
delabro e la base), sul piedistallo al centro della stanza, azionate i
due interruttori a lato, il tutto prendera vita e... Beh, raccontarvi il
finale sarebbe veramente troppo: giocate e vedrete!

LUKE
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antgtat:rlg C;)m gc%?)l}g &- CREATURES I
quando fuori ¢c'é ancora il 3- MICROPROSE SOCCER
sole e si potrebbe invece &« ELVIRA Il

trascorrere un sacco di tem-
b0 in compagnia di stupen. 5= BUBBLE BOBBLE

de/i fanciulle/i o dellasdel 6= LAS'T NINJA Il

propria/o ragazza/o. Era pro- .
prio ora che arrivassero gli 7- R-TYPE
obblighi scolastici a termina- 8- MITH

re le nostre gioiose € giulive G« OUT RUN
vacanze... Ueeeeeeeeh! Si-
gh, sigh! Ma rincuoriamaoci: 10- BARBARIAN
i tra poco verra Natale... Rin- |- ROBOCOD
grazio vivamenie coloro he  ya. INTERNATIONAL KARATE

mi hanno spedito le loro

preferenze e soprattutto un 13~ GHOULS'N’GHOST
certo Gabriele Foddis di 14- SPACE CRUSADE

iglesias, che indirizza la sua

lettera alla Hit Parade e non 19~ RAINBOW ISLAND

inserisce nella busta la sua |G- THE NEW ZEALAND STORY
classifica... vai cosi: sem- ’

pre pit persi! Ed ora mi con- 17- FLIMBO’S QUEST

gedo da voi col mio... Stila- 18- RODLAND

te classifiche, stilate... 19- TURRICAN

JACK
20- GABRIELE FODDIS’ LETTER

Buona scuola di nuovo 1= TURRICAN I




