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~ 'THE SHOW MUST GO ON

 Awr gam‘ittu %q?]sm editoriale come minimo cingue volte: & triste dover dire
- gualcosa che non si avrebbe mai voluto dire, e chiudere un discorso che ci
~ha tenuti occupati per una fetta della nostra vita. Ma purtroppo non posso
~ fare altimenti.
‘Questo che leggete, amici lettori, & veramente 'ultimo numero di Zzap!, rivi-
sta o inserto fosse. E con esso, si chiude per sempre un'epoca, quella
del Commodore 64, dello Spectrum e di tutti quei computer che hanno inse-
gnato alla gente cosa fosse l'informatica di massa. Se milioni di famiglie in
tutto il mondo, sanno cosa vuol dire avere un computer, non lo devono certo
all'Amiga o al PC, queste macchine sono espressione di una generazione
successiva, che non ha dovuto fare altro che raccogliere i frutti seminati da
uella precedente: il C64, appunto. E' su guesta geniale macchina della
%Dmmndure. infatti, che abbiamo potuto ammirare i primi sprite multicolor,
che siamo stati dei pionieri del videogioco e della programmazione. Non po-
trd mai dimenticare le prime riviste dedicate a questo coloratissimo mondo:
Videogiochi, Supercommodore, Commodore Computer Club, Paper Soft...
Molte di esse sono ormai !Jarte della storia, altre sono ancora vive ma
profondamente diverse da allora. Ma tutto cid appartiene inesorabilmente al
passato. Pure Zzap!, é passato. E con Il Commodore di cui si & sempre oc-
cupato, va ad occupare il posto che sl merita nel paradiso dell’informatica,
uel posto che ancora non & stato riconosciuto da nessuna religione, ma
che certamente alberga in tutti | nostri cuori. £zap!, con le sue E:ageﬂﬁr. | SUOI
commenti con le faccine, il suo tono demenziale ma sempre altamente pro-
fessionale e competente, & ora destinato ad entrare nel mito, nella leggen-
da. Tra qualche anno saremo tutti pit cresciuti, avremo fatto molte pil espe-
rienze in ogni campo, informatico e non. Ma sono sicuro che, anche d::;ft}
aver giocato all'ultima trovata virtuale, ci tomeranno in mente ' " appetibilita”,
la “longevitd” e la medaglia d'oro assegnata a quel vecchio gioco che ci ha
fatto tanto divertire, ai tempi degli 8-bit.
E' con grande malinconia che mi appresto a
compiere C!LJEEtD- passo triste ma dovuto, con-
segnare allo stampatore le pellicole di questo
ultimo numero, ben consapevole che il mese
prossimo non ci sara pil nulla da coordinare
per me, e (gquasi) nulla di zzappiano da leggere
per voi. Tuttavia, non & il caso di essere tristi,
la vita va avanti e il progresso pure: il mercato
offre oggi macchine d:'ru potenti, pia belle, pit
semplici da usare. Chi entra oggi a far parte
della grande famiglia dei videogiocatori, pro-
babilmente, non sa neppure che cos'é un
C64, e di una macchina gia obsoleta non
saprebbe che farsene. Perché accontentar-
si di sedici colori, quando se ne possono
avere sedici milioni? Perché limitarsi al
SID, quando oggi un computer pud eroga-
re un poderoso sonoro stereofonico e in
modulazione di frequenza? A chi bastano,
oggi, 64 k-RAM? Eppure noi a quelle pe-
culianta tecniche, che oggi sono persin ridi-
cole, ci eravamo veramente affezionati, molti di noi sono
rimasti figli di quell’'epoca e si sentono sperduti tra i megabyte
dell'utimo PC o tra i colori del Chipset AGA. Molti di noi si sono persi per
strada: i vidoegiochi non possono piacere in etermo. Ma parecchi hanno se-
guito costantemente I'evoluzione dei computer e ci spronano sempre ad
informarli, con la massima tempestivita, riguardo agli ultimi ritrovati della tec-
nica e dell'informatica. Anch'io continuerd ad evolvermi, ma so che non sara
mai come una volta.
Non avrd mai la padronanza della macchina e la confidenza con cui mi aggi-
ravo tra la RAM e i registri del C16 prima e del C128 dopo. e probabilmente
non passerd piu le notti a giocare, come ai tempi di Bubble Bobble, Great
Giana Sisters, Slimey's Mine, L‘:Kmss. R-Type, Katakis, Turrican, Buggy
Boy. Salamander, e tutti quei giochi che hanno fatto la gloria dell'ormai leg-
endaric Commodare 64.
on vendetelo, probabilmente non ve lo comprerebbe nessuno, non buttate
via il vostro CB4, perche un giomo potreste pentirvene amaramente: & un
simbolo della nostra epoca, una fettina della nostra vita. E non potremmo
mai dimenticarcene. Game Over, rewind tape and press fire to continue.
Paolo Besser

Seguono le considerazioni dell'intera redazione, e chissa che gualche vec-
chio amico non voglia aggiungere anche il suo parere...

STEFANO GALLARINI: Si chiude un capitolo importante per tutti noi.

Attorgicl . ans

Forse per quei "noi” che adesso hanno piu dig
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ha fatto fare una recensione di prova ed ecco che sono entrato in questa re-
dazione alquanto casinosa e strampalata. Mi ricordo ancora il mio primo nu-

mero (nr. 72), quando ancora non avevo la mia caricatura e mi hanno " appic-
cicato” quella di JH! Devo ammettere che quello & tuttora il numero a cui
sono piu affezionato. A proposito di affetto, non so se molti di voi lo cono-
scono, ma il mio gioco preferito é stato, e, e sara sempre Frankie Goes To
Hollywood, quello con le musiche del gruppo omonimo (Relax, Welcome to
the pl?asure dome, ecc.). Quanto tempo ci ho giocato, e non mi sono anco-
ra stufato...

EMANUELE “SHIN" SCICHILONE: Sapevo che prima o poi questo
momento sarebbe giunto. Gia da parecchi mesi avevo smesso di lavorare
ﬁer Zzap! dedicandomi completamente alla collaborazione con TGM. |l C84

a gegnato sicuramente la storia degli home computer, onori al merito, ma
per quanto mi riguarda & passato e con questo passato ho chiuso gia dall'ini-
zio del '92. Rivangando nei ricordi, beh, i pit belli legati alla mia storia con
Zzap! sono sicuramente due: quando da lettore ero emotivamente coinvolto
nell'evoluzione del software per C64 (e a tale proposito non mi dimenticherd
mai di giochi del calibro di Zak McKracken, The Great Giana Sister, EHIS,
Bombuzal @ Neuromancer) e quando tre anni dopo entrai a far parte della re-
dazione stessa. Non conoscevo nessuno, non avevo mai parlato con nessu-
no (nemmeno per telefonol, | ragazzi della reda erano dei miti. Conobbi JH
allo SMAU del '91 quasi per caso, era appena diventato caporedattore e
stava cercando gente, feci un paio di articoli di prova ed eccomi qua. Un so-
gno. Un sogno che continua.

GIOVANNI “NUKE" PAPANDREA: Sniffl Riesco a malapena trattene-
re le lacrime, non riesco ancora a capacitarmi del fatto che Zzap! stia chiu-
dendo definitivamente. Ricordo ancora con gioia quando nell'intomo del nu-
mero 32 entrai in redazione disegnando il mitico pescione d’aprile che era
Zak McKracken |l (ecco, ora sapete chi & il resi:u:msahiie! NdP). La vita conti-
nua... E ¢i sono ancora tanti pesci da inventare!

FABIO ROSSI: Beh, almeno ha finito di soffrire. No, scherzi a parte, ve-
der chiudere Ezaﬁl & una di quelle cose tristi che ti fanno sentire il peso degli
anni. Figuratevi che mi davano del nostalgico gia sei anni fa...
Comunque sia, datemi un attimo per asciugare le lacrime e fatemi sfruttare
quest'occasione per raccontare qualche retroscena riguardante la buo-
nanima. Cominciamo dall'inizio - o meglio, dal mio inizio, nel
lontano giugno 1988. A Zzap! io ci sono entrato
per caso, come del resto la maggior
rte dei collaboratori. Non appena
iccardo aveva annunciato nell’edito-
riale il cambio di redazione, avevo te-
lefonato alla casa editrice (che allora
si chiamava ancora Edizioni Hobby)
per vedere se per caso avevano biso-
no di un recensore di adventure.
I'altra parte del telefono c'era BDB, e
la risposta - placida placida, come fosse
niente - fu: “Veramente delle avwenture
me ne occupo io, ma se ti va di fare il ca-
oredattore puoi venire anche subito”.
a li in poi il resto & storia, ma quel che
non potete immaginare & che per pil di un
anno Zzap! e The Games Machine |i scri-
vevamo solo in due, con la collaborazione estemporanea di Stefano Giorgi e
Paolo Cardillo. Avevamo un Mac, un 64 e un ST su cui girava un’emulazione
Macintosh: con questo finivano le nostre fantasmagoriche attrezzature. Fate
conto che BDB doveva pure impaginarsi il tutto, e rendetevi conto di che
tempi mitici fossero quelli... In realta, erano anche i tempi in cui ci pighavamo
le querele dalle software house che massacravamo (meritatamente) nelle re-
censioni, in cui le fiere all'estero ce le sognavamo e mi dovevo tradurre i fe-
tentissimi diari di Jeff Minter (provateci voi, provatecil) e Andy Braybrook.
Del resto, ci si poteva ancora divertire a trasformarsi nel Caporedattore Ma-
scherato, a giocare con “mostri” come Super Mario Bros. e a recensire joy-
stick spiaccicacervelli... Dagli sguardi furenti di chi deve scrivere dopo di me
suppongo sia meglio smettere qui: un brindisi agli amici scomparsi...

BONAVENTURA DI BELLO: Chi I'avrebbe mai detto? Dopo cosi tanto
tempo, tomare a scrivere su queste pagine - anche solo per suggellare la fi-
ne di un'epoca. Si, perché Zzap! rappresenta il “mediocevo” (soprattutto nel
senso di gesta eroiche e di magia) dell'informatica ludica, quell’'universo a of-
to bit cosl caro ai pi "vecchi” di noi. Chi, come me, I'ha vissuto, non potra
mai pil dimenticare uno solo di quei piccalimendi virtuali, anche se I'elettro-
nica digitale. ici.etrentadue bit ci ha fomite nuove dimensioni grafiche e
sonore {n : bl sfumature di
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EDITORIALE
MEGACLASSIFICA

ma volta nel pill sommesso dei modi. Niente scritte cubitali sui manifesti,
nessuna super campagna pubblicitaria e neanche un misero programmi-
no televisivo a tesserme un po’ di lodi. Zzap! confidava solo nella passio-
ne per i videogiochi che, a quei tempi, cominciava a diffondersi nel pub-
blico italiano. Da allora di strada ne ha fatta tanta. E cresciuto, ha visto il
proprio parco lettori crescere oltre ogni ottimistica previsione, & stato
declamato a memoria da migliaia di ragazzi in migliaia di occasioni, ha
avuto il suo angolo di gloria in TV, ha fatto veramente tanto per tutti.
Adesso muore, ma era ovvio e inevitabile. Maorire dopo una simile esi- i
stenza, non & marire: & entrare nella leggenda. 3 N

Max Reynaud: Seguire una rivista fin dalla sua nascita. divenime un vero
cultore, vederla crescere di numero in numero, avere la fortuna di esser-
ne parte proprio nel periodo di massimo splendore e poi dovere dire ad-
dio & una di quelle sensazioni - senza voler ricorrere a inutili malinconie
esasperate - comungue destinate a rimanere indelebilmente segnate nel-
la storia della mia vita. Il numero che mi sta pit a cuore? Quello del Di-
cembre 89, con il primo gioco di copertina e la recensione alla quale so-
no probabilmente pil affezionato: Turbo Out-Run. Adesso che ciripenso,
che fine avra mai fatto quella matta di Crissy?

Grazie ZZAP!

DAVIDE CORRADO: Come ho gia detto nel prologo della posta ho
avuto la fortuna di conoscere Zzap! fin dall'inizio, e ancora di pil di vivere
nella sua integrita il periodo migliore del piccolo Commaodore, il cui apice
fu tra il 1985 ed il 1990. In guesti anni molte cose sono cambiate, sono
nati i sedici bit, sono iniziate le conversioni per Amiga ed Atar ST, & nata
TGM, ma in un certo senso il C64 ha sempre avuto la meglio (lo sappia-
mo tutti che le prime conversioni per Amiga, fatta eccezione per qualche : i ICEECIC [aA£l0 U O letore &
titolo, erano persino peggiori di quelle del Commodore, benché offrisse- o nonomi O pervenuto il nome, per il ventesimao
ro una grafica e un sonoro miglion). Ora le cose sono cambiate, mega di ; :
memoria, milioni di colori, velocita incredibili dei microprocesson hanno LR I E R e B I S e e AR L doy
avuto la meglio e il EEsaantaquattm ormai & superato. Ci restano comun- meno nella vosira (esta, stiate classiicne, stiate
que titoli incredibili, che hanno saputo (ancora adesso) far vedere che ) JACK '
macchina stupefacente sia il nostro giciellino: owero Salamander, Gho-
sts'n'Goblins, Microprose Soccer, International Karate, Last Ninja |, Il e
lll, Defender of The E}r'r,awn. Sinbad, Bubble Bobble, Impossible Mission,
R-Type, Denaris, The Great Giana Sister solo per citare quelli che mi
vengono in mente adesso. Anche se |'attivitd zzappiana finisce qui nes-
suno ci potra mai cancellare I'esperienza meravigliosa che abbiamo vis-
suto tutti insieme...

STEFANO “BDM"” PETRULLO: Inevitabile, era inevitabile la chiusu-
ra di Zzap! Un po’ mi dispiace, ma non troppo. Ricordo ancora il primo
numero del cambio di redazione, che schifo di copertinal Poi, dopo anni
passati da comune lettore, finalmente riesco a visitare la redazione di Via
Cialdini (quella vecchia), incrociai Baratto che scaricava le riviste, conob-
bi MA che, con la cordialita e la diplomazia accumulata negli anni prece-
denti, mi sbatté letteralmente la gmrt:a sul Fc;n.:_gnu::... che tempi. Poi dopo
qualche visita conobbi JH e Zio Stefano, fu proprio quest'ultimo che mi
permise di entrare a far parte dello staff, il resto non & importante.

Ora che Zzap! chiude, chiude un pezzo di storia... ma forse & meglio co-
si, una morte gloriosa invece che un lento spegnimento. La vita continua,
il 64 & sempre i e cosi anche gli arretrati di una delle riviste di videogio-
chi piu importanti degli anni 80. E' tempo di andare a giocare ad Elite |l su
PC ora... armivederci sulle pagine delle nostre altre riviste

LUCA “LUKE" REYNAUD: Ve o ricordate il numero due? Un'astro-
nave passa in copertina blastando un paio di cecchini. Fu mio fratello a
comprarlo; era la prima vera rivista di videogiochi, la prima che ne parlas-
se in modo serio con delle belle recensioni, la prima che non avesse alle-
gata la solita cassetta con i soliti giochi piratati. Mi ricordo che per recu-
perare il primo numero io e Max organizzammo una battuta sistematica di
tutte le edicole della zona; ora tutti | numeri di Zzap! sono ordinatamente
disposti in uno scafale in casa mia, tutti in buono stato, tutti letti e riletti
decine di volte. Certo, allora avevo dodici anni, ora ne ho quasi venti e
non passo pil le serate a giocare al Tennis o a Bruce Lee. Mi ricordo
quando io e mio fratello finimmo per la prima volta Wizball, uno dei nostri
giochi preferiti; eravamo felici. Ora Zzap! chiude: beh, si sa, le riviste van-
no & vengono, pero la mia infanzia & ormai passata e con essa quel gu-
sto per la semplicita che mi ha reso felice con il piccolo 64. Zzapl & mor-
to & io sono cresciuto: uno par, palla al centro...

MARCO AULETTA: Fuori uno.
(fuori due, vorrai dire: TGM Amiga Action... NdP)

Anche se in una forma un po’ divers
PAOLO BESSER: "Pronto, & la Redazione di Zzap!? Senta, noi vor- i I':' %
remmao sapere come si possono scrivere articoli per la vostra rivista... Ci 1 ZZEP! va avanti!

vuole un Word Processor o un computer particolare?” “Si, ci vuole il
WOTNDH DEOCEeSSsS0r, Md, sG: ate ‘_? - .

igarticoli intendete?” “Bhé, noi, ' o ;
vaByte e.tiah, Bova-Byte . . B8 | possessori di Commodore 64, o comunque tutti

B o : coloro che volessero tenersi informati riguardo il
bl [i55t RUEITE ik comely mercato del piccolo grande 8-bit, potranno conti- |
 la mia primé nuare a leggere le recensioni degli ultimi titoli che |

ed apprezzato, spiccano nei mie 1 quandc | usciranno, proprio su The Games Macine, accanto |
} R e B al’angolo di BovaByte, che verra mantenuto. Arri- |
g
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vederci a tutti su TGM, dunque...
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gnall, Katy Hamza, Linda Casati, Marco Auletta, Marco Galardi, Maria Vilardo, Matteo Bittanti, Matthew Evans, Maurizio Miccoli, Mauro For-
naroli, Massimiliano Pescatori, Massimiliano Cozzi, Max Di Bello, Max Reynaud, Mirko Marangon, Oliver Frey, Paclo Cardillo, Paul Glancey,
Paul Rand, Phil King, Raffaele Sogni, Riccardo Albini, Robin Hogg, Rudy Mascheretti, Simone Crosignani, Stefano Giorgi, Stefano Petrullo,
Stuart Wynne, William Baldaccini * Segretaria di Redazione: Roberta "Roby” Zampieri * Impaginazione: Design Angelo Bellafante *
Fotolito: Litomilanc * Stampa: Rotolito Lombarda * Un ringraziamento particolare a tutti i lettori che, con le loro lettere,
le loro critiche, e le loro proposte, hanno contribuito a rendere grandioso questo lungo sogno chiamato Zzap!.
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quella buffa nave (sembrava un ortotte- me sono ge-

T . . : i 1 2 2 gp!
Gli al.nnl non sono ro senza peli, con la coda, senza bran- niali questi ex

© : chie, con trie zampe, ndGeims)(Geims, traterrestri) or- g
4 cosa diavolo & un ortottero ecc,ecc, ga- g
I"“ cosi brutti come ndGK?)(Lascialo perdere, Jack: PSS oo |
li si dipinge' 4 sai che 'sto pazzo vaneggia .o BT o o
AT sempre! NdP). Eravamo tutti cu- | L A — 1
pal'la “ nostro agnnle riosi di vedere cosa c'era dentro 3 A : I
la nave; cosi gli altri decisero di i.(-r_-_ 5
segIEln, spegiala, lasciarmi sulla nave (chissa per- |
2 ché non mi portano mai con loro | W
Iavﬂnm quando c'é da divertirsi, uffal), | e o
: 2 mentre loro sarebbero andati la | _ ' : -l
Bd amnmllﬂlﬂ dﬂllo dentro. lo stavo seguendo la loro | . sl ot (I B

“trasferta”, quand'ecco che dalle |

Sllaﬁll ﬁﬂill‘IS TIIIIII. pareti incominciarono a venire fuori |

=
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-un sacco di bellissimi cosoni verdi = ik ,_Eﬂij_r;_,f*fkﬁ?’ﬁ"“"l n?ﬁ ro- .
n-lWicnic Paclone il ko dato-il bavosi, che a me rmqrda&vanu un [gf:'?f?—"’ii‘y"é ol _no ﬂ‘[ u.:;lP una mega-
permesso di potervi scrivere il re- sacco E.T.{rpa E.T. non & né verde ne : ‘ pa+rt!tﬂna_a_ Ce I'hai!”: rinc "‘“F b4
soconto di una gitarella su un havpsn, Geims! ndCRID(Lo so, maame no i miei amici con tanta a[l__ fia ey
asteroide sconosciuto, alla quale lo ricorda lo stesso per la te- s dalle grida umane che si sentivano,
ho partecipato qual:h1a tempo fa nerozza chp. M R X ) semhr'e&va ii:pnﬂ che si stessero di-
in compagnia di alcuni miei amici. L AnS i) gtisnae: Fxd I eSO pIBt. WEK: 31

- calmo, sicuramente perché erano
 tutti stanchi, e mi giunse via radio
ﬁ“l un messaggio: "Geims, aiutaci! Vie-

Il viaggio & stato molto pia-
cevole ed eccitante: simpati-
ci asteroidi ci hanno accom-
pagnato per tutto il viaggio
facendo quasi sempre il pélo
alle ali dell’'astronave e uno
addirittura, per mostrare che |
. si era molto affezionato a noi,
si & impiantato a meta della fu-
soliera. Che caro! Comunque
siamo riusciti bene o male ad |
atterrare su questo bell’asteroi-
de: una palla deserta, senza vita, |
praticamente senz'aria; insom- ?n
ma, come recita il depliant di que- |
sta gita, “un posto dove mai nes- |
suno ha messo piede prima: un |
luogo rilassante dove vincere lo
stress di tutti i giorni”. Dopo qualche
ora ci siamo pero accorti che que-
sta gita era un po’

ci incominciarono ad

urlare dalla gioia di =

averli trovati, almeno =

penso. Quei cari @ gy pero... @&
una fre: .alienucci presero su- proprio vero: i veri amici
gatura; bito I'iniziativa e (co- non si scordane mai di te! Pensate:
infatti il
nostro ra- R NS, T
dar ci ave- : IR A
va rilevato
Idai purﬁi":ﬂzraa Puise Rifle Amme: munizioni per fucile a impulsi; il fucile
NN apas a impulsi somiglia molto ad un normale mitragliatore, se non
st TR ~ fosse che i suoi proiettili sono di grosso calibro e possono

trapassare alcuni centimetri di acciaio; per uccidere un alie-

sull’asteroi- no vi serviranno alcuni colpi: usatelo solo se I'alieno & di-

de e quindi
noi pon era-
vamo certo i
primi a mette-
_re i piedi su questo piane-
tucolo, ma perlomeno i
secondi. Delusi da questa
scoperta, ci siamo avvici-

stante.

Flame Thrower Fuel: combustibile per lanciafiamme: il lanciafiamme che avete in
dotazione arrostisce alieni molto velocemente pero a breve distanza; quando dovrete usarlo?
Hand Grenades: bombe a mano; usatele solo se I'alieno é sotto di voi, perché se le lanciate
in orizzontale compiono una traettoria parabolica, cioé saltano I'alieno se & abbastanza vicino,
e passa sempre qualche secondo prima che esplodano.

- Grenade Launchenr: proiettili per il lanciagranate; questa & I'arma migliore in possesso di
b P S . Riepling: spara lontano, con un colpo fa fuori un alieno (se siete bravi anche due!) ed & molto
sl rapida; peccato che i proiettili siano veramente pochi e cosi pure i relativi bonus: quindi conta-

fare conoscenza con i no- : I - : -
: T M te sempre i proiettili e cercate di non rimanerne mai senza.
stri nuovi vicini; arrivati | il Proie s

quindi nelle vicinanze di /" e e e e e T




perché non riuscivo a trovare i miei L
amici; ma ad un tratto sbucé davanti a PRESENTAZIONE 78%
me un alieno groooosso come una ca- nultiload su cassetts

sa. Ho estratto subito dalla cinta la mia
superpistola ad acqua e ho cominciato
a sparare. Non ci crederete ma ho cen-
trato subito quel simpatico alieno che si
& dissolto in un baleno! Perd questi
alieni: usano gli effetti speciali anche
| quando giocano a nascondino! Quindi,
| dopo aver “fatto fuori” un sacco di alie-
- | ni, ho trovato tutti i miei amici appicci-
| cati ad una parete e legati come se
- fossero salami (gli alieni giocano

GRAFICA 90%

SONORO 89%

~ APPETIBILITA’ 96%

LONGEVITA' 94%
GLOBALE 90%
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ave- | FANEEET = “Soho slea-
vano organizzato = S A Ty ‘
una bella partito- '
na a nascondino |
per fare divertire |
pure me! (*) Cosi, &
armato di pistola "
ad acqua e di petar- |
di (sono proprio un '

burlone!), sono an- | lm =" P
dato alla ricerca dei | =~ lanciati di cor
miei amici; gira.di l'uscita egverso la
qua e gira di la, non astronawe per fare '

si vedeva in giro nessuno, neppure un e vinceragC
alieno. Il gioco si faceva difficile e io mi  ciato al%oro
stavo annoiando _ anche i cari¥e
: no impedirci ad
lascia and
chissa da quanto tefmpo non _
trovavano qualcuno ¢6n cui gioca- -
re! Perd, visto chéun gioco & bello
se dura poco, con la mia pistola
ua li ho'*persuasi” a la-
ci finire la partita. Una
jwati sulla nave, tutti
rond in direzioni diverse
cercare dove era il posto
e “svuotarsi”; sono an-
faella sala di controllo, nel-
a salz motori, in infermeria, ma
non riuscirono a liberarsi, anche
perché solo io conoscevo il po-
sto giusto: era il bagno (Da buon s
| lavacessi, vero Geims? ndGK), giochi o8 ™ e il
| dove io mi recai subito per fare ragoiunae I;E:E'III|I"I|-|:|'-IF'-.'5-
| “toppa” e vincere. Toccato il j a chiedeM =
| WC, non mi rimase altro che
| esultare per questa vittoria. Pero’
|\ credo che i miei amici non |'ab-
| biano presa molto sportivamente,
- | perché hanno subito acceso i
| razzi, hanno fatto decollare la na-
' ve senza dirmi niente, e non han-
no pitu veluto parlare della gita.
Ma...




Uffa, che palle! Dap-
pertutto non si parla

Potra anche sembrarvi incredibile, ma approfittando di un
colloquio tra il noto cantante toscano e il suo discografi-
co, possiamo fare cido che nessun altro ha mai potuto fa-
re, ma cosa dico “potuto fare”... Voluto fare! E cioé sve-
larvi tutti i segreti che circondano la prossima fatica mu-
sicale del Marco nazionale. Tagliamo dunque corto sul
come e sul perché, sappiate solo che il CD attualmente
in fase di incisione (prosegue poco alla volta, per dare al
fonico il tempo di asciugarsi le lacrime e riprendersi un
po’, tra un brano e I'altro) sara un crescendo di tristezza e
malinconia e, non a caso, si intitolera "Voglio Suicidar-
mi”. Ogni canzone & stata scelta apposta per integrarsi
con le altre, e quella che inizialmente doveva aprire |'al-
bum, e cioé “Mi si storto il chiodo, e mi tirai il martello
sul dito", & stata scartata perché dietro ad un titolo cosi
lungo, si nascondeva una situazione sin troppo comune e
decisamente di scarso indice dolorifico. Cosi & stata rim-
piazzata dalla ben pit mesta "Ho un'unghia incarnita che
mi duocle”, e chiunque abbia avuto lo stesso problema,
conosce alla precisione il disagio che questa situazione
comporta. D'impatto comunque la morale: ci si deve ta-
gliare spesso le unghie, e non ogni tre mesi e mezzo co-
me fa il Paolone. Segue poi I'ancora pil triste "Mi & mor-
to il gatto™, e chiunque abbia un felino in casa sa quanto
possa essere dolorosa la prematura separazione
dall'amata bestiola. Il brano, comunque, potra essere gra-
dito a tutti coloro che, invece, vorrebhero al pil presto di-
sfarsi di “quella massa di peli amorfa che miagola tutto il
giorno e graffia il divano™, ma non ha il coraggio di am-
mazzarla di persona. Ma cambiamo argomento. La canzo-
ne successiva, infatti, & un sequel, con il quale Masini
vuole tornare alle sue origini di cantautore, magari non
proprio i primi tempi sfigati, ma i secondi (tempi sfigati):
“Cenerentola Sposata” tratta proprio il sacro vincolo del

matrimonio, e narra le avventure della povera Cenerento-
la costretta a vivere tra i fornelli e i panni da lavare, con
cinque figli a carico e senza neppure un detersivo che vo-
glia approfittarne per farsi della pubblicita. Significativo,
poi, il tentativo dell'autore di chiudere uno dei capitoli piG
dolorosi della sua carriera. Cosa sara successo alla Lei
che si drogava in "Perché lo fai?". Sara morta di overdo-
se? Sara uscita dal tunnel? Si saranno lasciati? Niente di
tutto questo! In “Ti sei impiccata”™ Marco se la prende
con se stesso per essere stato un pelino noioso in passa-
to, e per averla tanto esasperata fino a portarla al suici-
dio. Da qui si deduce che la tipa, evidentemente, non era
neppure particolarmente furba: a ben pensarci, avrebbe
fatto meglio a fare fuori il suo ragazzo. Insomma, perché
fai questo, perché fai quello... E perché lo fai... Che Palle!
Comunque queste disquisizioni facete lasciano il tempo
che trovano, anche perché lo spazio e tiranno e ci tocca
proseguire col prossimo brano, che & "Piango mentre se-
guo il di Lei feretro”, una vera e propria requiem per chi
avesse sconsideratamente comprato questo album e a
guesto punto non l'avesse ancora gettato nell'apposito
cestino. In cotale canzone, il triste cantautore sogna di
essere al funerale della ragazza che ama, e riflette sulla
caducita di questa nostra vita terrena. Meglio lasciarlo al-
le sue elucubrazioni e concludere con l'ultima traccia del
CD, omonima all'intero album. "Voglio Suicidarmi” rias-
sume in sé tutto il pensiero masiniano di questo disco,
vedrete che dopo averlo ascoltato proverete anche voi lo
stesso desiderio di irrefrenabile autocancellazione. Ma si,
pud darsi che i meno sensibili provino solamente un pe-
sante mal di stomaco. A tutti costoro consigliamo viva-
mente |'Alka Seltzer: piangendo si soffre, si soffre e si
soffre, e ad avere tutto il successo che ha avuto Masini,
si soffre ancor di piu!
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Carissimi lettori, come ben sapete la rivista che ci ha visti

“nascere” e che ci ha accompagnati sulla strada del suc-
cesso, @ mancata all'affetto dei suoi cari. Cosi noi Bovas, e

con noi gli altri redattori, avriemmo voluto mettere in piedi la pid
grandiosa cerimonia possibile, con spreco di fasti, invito ufficiale
delle piu alte autorita dello Stato come il pvesidente della Vepub-
blica (ma sei sicuro che si scriva cosi? NdD) (e che ne
i 50, i0, I'ha detto lui stesso ieri sera in TV! NdP) e i vari
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ministri, nonché una serie di inviti a personaggi pii o
meno famosi come la zia di BDM e la nonna di Jack.
Inizialmente avevamo predisposto |'acquisto di una
cassa in mogano massiccio da tumulare nel Cimitero
Monumentale di Milano (foto 1), ma poi, venuti a conoscenza del prezzo di una
simile iniziativa (si aggirava intorno ai trenta milioni), abbiamo optato
per una soluzione pit economica, a partire dalla bara (fo-
to 2). Nella sala riunioni (provvisoriamente alle-
stita a camera ardente) hanno sostato davanti al
cadavere tutti i redattori (foto 3). Non sono man-
2 cati i commenti tipo “Guarda, sembra che dorma!”, “Ma co-
me, l'avevo visto tanto bene proprio ieri...”, "Anche se non l'ho
mai letto I'ho sempre apprezzato” e via di questo passo. Ma il tem-
po era scaduto e dovevamo chiudere la cassa, anzi, la cassetta del-
la frutta. Purtroppo perd avevamo terminato la carta marrone da
| pacchi, e cosi un nugolo di redattori ha caricato il mesto fardello in
| spalla (foto 4) e I'ha portato con un Apecar fino all'orto del Sandrino, i
| un noto agricoltore di Settimo Milanese che sperava di guadagnare
qualcosa sulle visite dei lettori. Fu qui che io, Jack, e Dave, ci rifiu- '
| tammo di fare fare a Zzap! una fine co-
| . si ingloriosa, anche perché mancava pure il badile per scavare la
| fossa e noi non volevamo certo metterci |i a farlo con le
mani. Fu cosi che al buon GK venne l'idea
\ del secolo: "Seppelliamolo alla
"| marinara”. Gia noi immaginava-
\ mo un funerale condito da von-
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gole, cozze e calamari, quando

alla fine ci spiegd che intendeva
\aﬁidare il feretro della fu-rivista

alle acque del naviglio grande
. (foto 5). In fondo, come ci inse-
- gna |'evoluzione darwiniana, tut-
ti gli esseri viventi vengono dal mare, e
al mare Zzap! ritornera. Buon viaggio, e grazie di tut-
to, caro Zzap!, non ti dimenticheremo mai.
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n. mml “ﬂ“ ll‘tt’li l““tlllr“l“[ lI r:srndﬁ!ﬁgrgja a:g'm. quando avevamo lanciato
LA : ‘idea igliandi, non avremmo mai potuto im-
gh‘:ﬂhﬂ“ Bﬂ“m nh“- Eﬁ“ : maginare che avrebbe avuto un effettive succes-
“ :‘ ‘mml‘_u so. Infatti, ce ne sono arrivati una marea, accom-
e s nella nostra opera dissacrante. Ed & con immenso piace-
T re che possiamo confermare la nostra futura presenza anche sui prossimi numeri
di TGM. Anzi, diremo di pil: alle nostre pagine & stato anche affidato |'onore di recensire gli ultimi titoli che
usciranno su Commodore 64, in modo da proseguire idealmente quella tradizione che ci ha legato a Zzap!,
garh.rlﬂ questi anni. Ne approfittiamo inoltre per chiedere a tutti i lettori di partecipare pid attivamente alla ru-
rica spadendo -d'ora in avanti- le vostre creazioni “demenziali” a BovaByte - C/O TGM XENIA Edizioni - CP
853 - 20101 Milano. Chissa che non possiate subire la stessa sorte di Davide Manzi, di cui vedete un fram-
mento di un suo fumetto pubblicato qua sotto? In ogni caso, assieme alle vostre creazioni (possibilmente sin-

tetiche, @ accompagnate possibilmente da foto e/o disegni BEN REALIZZATI, specificate sempre indirizzo e
numero di telefono completo. Anche tu, Davide... Grazie!

pagnati dalle pii solerti esortazioni a continuare
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