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Da Domark arriva APB (All Points Bulletin)
per tutte le macchine e da Microdeal,
Goldrunner in 3D per PC, ST e Amiga.

SOMMARIO
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News

Questo mese parliamo di un argomento
veramente d'avanguardia: quchiviventi,
ne siamo certi, non manchera di stupirvi.

Anteprima

Ancora prima della sua apparizione sul
mercato eccovi, appena trasformato
per home dalla versione coin-op,
Adidas Beach Volley.

Altre novita Ramrod e Astaroth.

Hits

Le hits di questo mese sono
particolarmente ricche. Recensiti per voi
hen 14 giochi, tra cui Skweek, Cosmic

Pirate, Jug, Last Duel, Battiehawks 1942,
The Champ e molti altri.
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Quick

Le pagine di quick di questo mese

descrivono entusiasmanti games d'azione,
di avventura, di simulazione e di grafica.
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Insert Coin

Scelti e recensiti i games piu gettonati
nelle sale giochi. In arrivo grosse novita...
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Non solo Video

Tra i giochi da tavolo, da oltre oceano
in anteprima per voi la serie Battietech.

S0

Pirati!
Che cosa sono i programmi PDS.
Cnnsida_raziuni splla pil-gta_'.ria!

52

Nintendomania

GCastlevania: il Castello maledetto
ti attende in gquesto nuovo game d'azione
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proposto da Nintendo per il suo "control deck".

Legend of Zelda 56

Per esteso la mappa di uno dei piu hei
giochi mai presentati su console.

Console

Per la console Sega ecco un supergamei:
Super Thunder Blade. Segue anche il
secondo gioco su CD-ROM che fara la
felicita delle ragazze: Noriko.
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Sono io, R.O.B., il primo video
robot interattivo senza fili in
grado di giocare con Vo,
sfidarvi e vincere (se ci riesco)
senza mai stancarmi.

.....
g

NUOVI PER ATARI E AMIGA

MUSIG/a
MAESTRO

I questa videocassetta di 73 minuti, tro-
verete la magia dell'animazione Disney
assieme alla grande musica classica e
jazz. Benny Goodman e la sua orchestra
eseF?uono per voi "All the cats join in" e
"After you've gone". Se vi piacciono poi
| racconti musicali, eccovi "Peter and the
wolf" con musiche di Prokofiev e imprese
del simpatico Pierino.

SENSAZIONALE
DAGLI U.S.A!

E' In arrivo |l
rivoluzionario
guanto a sensor
Power Glove,
vieni a provarlo
al 23° SIM con
Jackson

e Nintendo.

Per saperne di
piuvediapagina
6 e apagina 25

Ooze e Laasian Plague, prodotti dalla Dragonware, sono 1 nomi dei giochi d’av-
ventura test/grafici di cui abbiamo visto un demo, rispettivamente su ST e Ami-
ga. Qoze ¢ In preparazione e.... Laasian Plague, seguira.
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ol e . TOP TEN DI COMMODORE 64
SHINOBI SU 16 BIT

VIRGIN MASTERTRONIC annuncia l'uscita di Shinobi

su 8 e 16 bit, con I'etichetta Melbourne House. Tutto un
programma! Ma, nell'attesa, eccovi una schermata della
versione ST.

GRAND PRIX CIRCUIT - ACCOLADE
SILK WORM - VIRGIN GAMES
BARBARIAN Il - PALACE

G.L. HOT SHOT - GREMLIN

PROJECT FIRE START - ECA
DRAGON NINJA - OCEAN
THE RUNNING MAN - GRANDSLAM
MARS SAGA - ECA

RED HEAT (DANKO) - OCEAN

0. ROCKET RANGER - CINEMAWARE
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1. POPULOUS-ECA
2. COSMIC PIRATE - OUTLAW
3. LORD OF THERIS. SUN - CINEMAWARE

4, ZAK MC KRACKEN - LUCASFILM
5. BIO CHALLENGE - PALACE
KICK OFF - ANCO
DEJA VU Il - RAINBIRD
_ MICROSOCCER - MICROPROSE
. MILLENIUM 2.2 - ACTIVIS./MEDIAG.

. FORGOTTEN WORLDS - U.S. GOLD

Da DOMARK arrivas
APB

Nei panni dell'ufficiale BOB,

un duro poliziotto che in questo

gioco-sfida "stile cartoon" ha il compito

di pattugliare le strade cittadine, devi
arrestare varie specie di criminali

utilizzando |'affidabile auto della polizia.
Spingendo a fondo |'acceleratore, dovrete
affrontare a tutto gas le strade cittadine dando
luogo a spericolati inseguimenti.

APB (All Points Bulletin), disponibile per tutte le

E CHI PIU' NE HA. .. versioni, € distribuito da: Leader Distribuzione.

MAGNETIC SCROLLS. Myth, e il nome d'una mini-avventura che sta per R

uscire su Amiga, ST, Mac e PG, PCW, Spectrum e C64. e mp TE" o ‘mm
PRISM LEISURE Hyperforce e un gioco d'azione che comporta 30 livelli. It
gioco si accosta ai puzzies ed aitri giochi di abilita. Sta per uscire su Amiga.
INFOMEDIA Explora Il e in arrivo Su Amiga!

SILMARILS. Windsurf Willy e una simulazione di surf; Fetiche Maya e un
gioco 'avventura/azione alla Indiana Jones: previsto su ST, Amigae PG. ~
BRITISH TELECOM: Weirds Dreams sta per essere adattato su C64.
FLECTRONIC ARTS annuncia la versione di Powerdrome su Amiga.

SOFTWARE HORIZONS presenta il suo prodotto tutto nuovo: il Master Sound R e e
sil $T, un selezionatore ed editore musicale. | ’mg :&%gggg hﬁ?&?ggggﬁ —
OCEAN. Red Heat @ un pioco ispirato dal film Doppio Scatto. Previsto su ST, 10, VINDI C;-"' TORS-TENGEN
Amiga, GPC, C64 e Spectrum.

% BARBARIAN - PALACE

POPULOUS-ECA
BI0 CHALLENGE - PALACE
. KING QUEST IV-SIERRA
STELLAR CRUSADE - S.S.I.

. COSMIC PIRATE - OUTLAW
BATTLECHESS - ECA
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Immaginate: indossate il vostro “data suit” , vi mettete ¢li occhiali 3D, caricate il vostro
programma preferito e vi ritrovate calati “nel” gioco.

Con uno scenario iper-realistico, sensazioni, odorti, effetti sonori, gusti reali! Fantasie?

Niente affatto. Veri scienziati lavorano con accanimento su queste nuove tecnologie, che
fondono immagini sintetizzate ed intelligenza artificiale in un cocktail esplosivo. Un’ oc-

casione per fare il punto sulle nuove immagini e le loro fantastiche applicazioni...

Tutto € cominciato col guanto magico. Non sapete
che cos’¢ un guanto magico? Immaginate un
guanto ricoperto di rivelatori, collegato attraverso
cavo ad un computer, come puo essere un mouse.
Sullo schermo, una mano, immobile. Quando,
dopo aver infilato il guanto, voi muovete le dita, la
mano sintetica comincia a spostarsi secondo 1
vostri movimenti, seguendo esattamente le azioni
delle vostre dita e del vostro pugno. Meglio anco-
ra, se vol volete prendere un oggetto rappresentato
sullo schermo, vi basta fare 1l gesto nel vuoto e la
vostra mano sintetica prendera 1l bicchiere o la
sfera di spugna disegnati. Attenzione a non eserci-
tare una pressione troppo forte, pero: la palla si
deforma, 1l bicchiere scoppia! Andiamo oltre an-
cora. Immaginate di indossare un “data suit™ (abito
dei1 dat1). Questa volta, non € piu la mano, ma una
persona intera che si sposta sullo schermo 1n fun-
zione de1 vostrt movimenti. Voi correte, lui corre,
vol sferrate un pugno, lui anche. Anziché essere 1n
presenza di un personaggio amorfo, sullo schermo
c1 siete voi di persona. Provate a fare gareggiare 1l
vostro "10" su video in un match di boxe. Se voi

spedite un assestato uppercut, 1l vostro personag-
g10 fa lo stesso movimento e simultaneamente 1l
suo avversario cade inanimato. Rassicuratevi, 1l
contrario non ¢ (ancora!) mai successo. Questo
rivoluzionario sistema rendera 1 giochi piu reali-
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Sotto: [
trucchidi =
Willow
mositrano
una sciol-
lezza ecce-
zionale.

A lato:
L'immagi-
ne sintetiz-
zata di
questo ser-
pente lo
fa... vivere.

- Andrew Pearce - Bob Leblanc

Gavin Miller - Patricia Anderson

(. Joblove



stici e indispensabile sara 1’abilita fisica. Un duel-
lo alla pistola ritrovera tutto il suo fascino quando
si dovra sfoderare per primi; un combattimento di
karate si1 rivelera durissimo quando bisognera ac-
covacciarsi, roteare, eseguire salti pericolosi, per
evitare i ninja ostili: insomma per i giocatori saran-
no finiti 1 tempi in cui si accomodavano sbragati su
una poltrona col solito joystick tra le mani. L inte-
resse ed il realismo saranno, percio, decuplicati,
centuplicati... Andiamo sempre piu lontano.
Immaginate, oltre a tutto c10, didisporre di occhia-
liin 3D, che rendano esattamente il rilievo della vi-
sione umana. Ora, I'immagine non ¢ piu sullo
schermo piatto, ma voi vi trovate “nell” "immagi-
ne. Il pugno del vostro avversario viarriva in pieno
Viso, se non siete abbastanza rapidi! In compenso,
quando voi alzate la mano, non sara piu 1l solito
laser in plastica, ma il pugno abbronzatod’un cow-
boy armato di una colt 435 piuttosto temibile. O una
zampa d’orso, se avete deciso di essere un orso, 0
1l braccio meccanico del robot che avete selezio-
nato all’inizio della partita. Non sarete piu seduti
in poltrona davanti al vostro home, manella cabina
di pilotaggio del vostro jet. Credete che 10 stia so-
egnando? Ricredetevi: il guanto magico sara molto
presto in vendita negli USA col suo soft, mentre 1l
“data-suit’” e gli occhiali 3D sono 1n preparazione.
Certo, le prime applicazioni non saranno imme-
diatamente ludiche! I ricercatori di VPL Research
negli USA pensano prima ad applicazioni educa-
tive. I chirurghi potranno allenarsi molto presto su
sistem1 simili. Equipaggiati del loro “data suit”
ess1opereranno nel vuoto, visualizzando, attraver-
so 1 loro occhiali 3D, lo svolgimento dell’opera-
zione che, per loro, avra tutta 1'apparenza della
realta. Altra applicazione, una classe potra ritro-
varsi nel bel mezzo di un campo di battaglia, o di
un branco di dinosauri, o di una esplosione nuclea-
re! Le applicazioni sono infinite e tutte una piu
appassionante una dell’altra! Perfino inquietante.
E’ facile essere completamente rapiti da questo
genere di sistema, che permette di ricreare la realta
a propria scelta. Voi potrete un giorno indossare
abito e occhiali ed essere 1l super-eroe o 1l super-
cattivo dei vostri sogni. O ancora, aver perduto
degli esseri cari, morti o semplicemente partiti, €
ricrearli col computer, vederli, parlare loro, vivere
con loro. Decidere un giorno di passare la giornata,
o la vita (o lanotte) con... Ornella Muti o Bo Derek
e svegliarvi un bel mattino, sessantacinque anni
piu tardi, togliere 1 vostri occhiali e scoprire un
vecchio rugoso terrificante... Walkman o macchi-
ne che permettono gia d’i1solarsi molto bene 1n un
piccolo universo personale, saranno completa-
mente sorpassati... I soft in corso di studio permet-
teranno molto bene di ricreare delle immagini
iper-realistiche, di dialogare, riflettere, vivere la

Copyright Pixar

| Kroyer

Bil

AM:C Renault TVE

1. Studio della testa di un bambino... in rosso.
2. Il superbo robot di Mac Guff Ligne.

3. Una simpatica formica.

4. Il bebe smontabile di Tin Toy.

5. Mixaggio di disegni animati tradizionali e di
immagini sintetizzate: geniale! (Technological
Threat).

6. Ricerca degli effetti su alcuni automatismi.
7. Un'auto un po' particolare...

loro propria vita. De1 ricercatori lavorano con ac-
canimento su tutti 1 campi che riguardano questa
creazione “‘divina”. Alcuni, come Jerry Well, si
consacrano alla crescita dei capell, 1 piu realistici
possibile. Altri cercano di rendere, nel modo piu
esatto, la consistenza della pelle, le sue deforma-
zionl dovute a1 movimenti, all’eta, al sesso del
personaggio. Cosi Gavin Miller s’interessa al
movimento de1 vermi e dei serpenti, queste viscide
creature che non ci piace tenere in mano! Egli
studia la loro superficie, liscia, pelosa o a scaglie
e le interazioni fra tutti 1 muscoli che intervengo-
no durante 1 movimenti degli anelli o quelli della
reptazione. E' riuscito a produrre un lombrico
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molto verosimile, che s1 arrampica su un tavolo,
pol cade...

I super-Frankenstein
arrivano

Altri ancora lavorano sugli spostamenti, le attitu-
dini, le reazioni degli attori sintetici. E 1 progressi,
un anno dopo I’altro, sono stupefacenti.
Parlare in un computer ¢ vedere le labbra d’un per-
sonaggio sullo schermo informatico corrisponde-
re alle parole pronunciate, € cosa divenuta norma-
le. Tutti 1 muscoli del viso s1 animano in funzione
delle parole, dei sentimenti provati: collera, gioia,
tristezza. Il minimo fremito del gomito o del collo
viene interpretato come un ordine calcolabile ed
elaborabile.
Un attore sintetico, una volta disegnato in tre di-
mensioni, s1 vede dotato, punto per punto, di un
particolare carattere. Tutti 1 parametri che com-
pongono |I’animo umano, vengono esaminati, le
loro caratteristiche analizzate ne1 minimi dettagli,
codificate ed infine integrate nel personaggio sin-
tetico. Ed ogni attore, certo, ha la propria persona-
lita, s1 muove, parla, agisce in funzione del suo
passato ricostituito al tavolo di lavoro.
Piu forte ancora, gli scienziati che lavorano su
questi progetti pensano molto seriamente a “fon-
dere’ due attori sintetici, un maschio e una femmi-
nae nullaimpedirad’ottenere un “piccolo’” nato da
due maschi o da due femmine, o, piu ancora...(!)
per ottenere un terzo attore che avra una parte di
ciascuno dei suoi “genitor1”’, mareagira, riflettera,
vivra secondo il proprio essere. Aggiungete a 10
degli studi sulla riproduzione sintetica di cellule,
spruzzate di robotica e.. otterrete un molto simpa-
tico super-Frankenstein. E, ancora una volta, non
crediate che tutto 10 sia puro delirio di giornalista
in vena d’ispirazione: Nadia Magnanat-Thal-
mann, dell’Universita di Ginevra, studia su “Le
tecniche d’intelligenza artificiale per la sintesi
d’attori”. Jerry Weil della Societa Optomystic
(USA), continua le sue ricerche su “Capelli, pelle,
ossa’’. John Platt, del California Institute of Tech-
nology (USA), riflette su “Il metodo delle solleci-
tazioni per 1 modelli flessibili”, ecc.
Questi lavori sono abbastanza impressionanti, So-
prattutto quando s1 mettono in scena der corpi
umani. Nadia Magnanat-Thalmann ha prodotto
numerosi film con delle Marilyn e de1 Bogart piut-
tosto sintetici! Essa mostra come scomporre un’a-
zione affinché il computer possa comprenderla ed
effettuarla:”...prendi I’oggetto che ¢ sulla tavola™:
|’attore digitale non comprende un tale comando.
Sideve definire a quale distanza € situata la tavola,
la sua altezza, se esiste un ostacolo sul tragitto, 1l
luogo dove € posto 1’oggetto, la sua consistenza, 1l
modo in cui bisogna prenderlo, ecc. Altrimenti

8

Paesaggio totalmente digitalizzato.

detto, si sta creando poco a poco un mondo digitale
che ci1 s1 augura piu vicino possibile al reale e le
diverse ricerche che abbiamo qui descritto parteci-
pano a questa causa.

Immagini artificiali
e cinema

Se questi studi affascinanti aprono nuovi orizzonti
all'tmmagine sintetica, le tecniche piu tradiziona-
li, comunque, continuano a svilupparsi. Dal lato
cinema innanzi tutto, dove le immagini artificiali
spaziano dai piu piccoli angoli del paradiso agl
antri piu oscuri dell’inferno. Predator, certamente,
questo film favoloso di violenza, pervaso dagli
spiriti, da questo mostro misterioso e praticamen-
te invisibile, nato per uccidere, che individua gli
esser1 viventl dal calore che emanano. Impossibi-
le mostrarvi delle immagini fisse, che non parlano
sufficientemente: andate a vedere 1l film, com-
prenderete che cosa significa immagine di sintesi
nel cinema. Trucchi anche per Willow, dove le tra-
sformazioni fantastiche di esseri viventi non
avrebbero potuto essere realizzate senza 1l compu-
ter, o per Oliver and Co, il prossimo lungometrag-
g10 di Walt Disney.

George Joblove, dell’Industrial Light and Magic,
un’importante societa americana di effetti specia-
l1, c1 presenta le astuzie di Willow. I diversi anima-
l1 sono stati prima digitalizzati, affinché in segui-
to 1l computer collegasse le diverse fasi di trasfor-
mazione.

[l passaggio da una forma all’altra avviene natu-
ralmente, se cosi s1 puo dire, senza essere trito ne
maldestro, 1l che non sarebbe certo stato evitato se

Geoffrey/Y. Garnder



s1 fossero utilizzati dei modellini per le diverse
tappe transitorie. Il computer permette dunque di
comporre I'immagine secondo desideri o necessi-
ta. S1 possono creare o filmare delle scene che si
rielaborano a piacere. Riempire uno stadio di
spettatori che s1 disegnano, piuttosto che pagare
ogni comparsa, € del tutto realizzabile, special-
mente per un produttore... S1puo quindi inserire un
elemento estraneo e dargli la luce ambiente, come
se appartenesse realmente all’immagine primiti-
va. Da qui una perfezione stupefacente. Il compu-
ter ¢ assai utile anche dall’altro lato della barriera
cinematografica, quando pilota una o piu camere
montate su gru, con movimenti di una tale preci-
sione, rapidita e fluidita impossibili per un indivi-
duo.

In piu, questt movimenti si ripetono a volonta e
sono identici ad ogni ripresa, perché memorizzati.
Emmanuel Previnaire del Moving CAM S.A.,
societa belga, ha immaginato di utilizzare un eli-
cottero telecomandato in un universo digitale
recante una telecamera. S1 puo cosi filmare a di-
stanza e con movimenti molto sciolti, senza dover
accedere a qualche punto difficilmente raggiungi-
bile. Il suo sistema permette anche di vedere 1m-
mediatamente 1’immagine.

Nel cinema, I'immagine informatica interviene
ancora come complemento spettacolare, ingre-
diente sempre piu indispensabile a coloro che
vogliono andare al di 1a d’una realta troppo cono-
sciuta, ma dal costo proibitivo per progettare un
lungometraggio interamente “infografico”. Le
societa che studiano su queste nuove immagini si
limitano allora alla creazione di piccoli gioielli,
titol1 di testa, cartoni ed altre clip, che raggiungo-
no oggi una perfezione tecnica favolosa. Tin Toy,
della societa Pixar (USA), 1l Robot, di Mac Guff
Ligne o la Vita degli animali, sempre di Mac Guff
Ligne; Technological Threat, della Societa Ex-
panded Entertainement o Sio Benbor II, della
Societa Fantome, sono altrettante piccole meravi-
glie, che associano immagini iper-sofisticate a
scenografie o colonne sonore geniali.

John Lasseter c1 ha spiegato come, con 1’aiuto di
uningegnere informatico, sia stato creato Tin Toy,
una storia di bimbi e giochu.

Dapprima sono state studiate le attitudini dei vari
bebe (il loro modo di sedersi, sbavare, guardare..).
In seguito si € trovato uno schema. Certi oggetti
sono allora stati digitalizzati, come una bambola
per il bebe, altri sono stati programmati, come la
marionetta uomo-orchestra. Egli, inoltre, ha fatto
appello ad un sistema dinamico di calcolo automa-
tico de1 movimenti oscillator1 della piuma situata
sul cappello di Tin Toy, quand’esso muove la
testa.

Questa realizzazione incoraggera artisti € scien-

Hews

ziati a lavori simili? C’¢ da sperarlo! Una rivista
non puo certo mostrarvi 1 risultati delle diverse
produzioni di cul abbiamo parlato, se non attraver-
so immagini fisse molto inferiori all’emozione che
tali film possono provocare. Allora, state bene at-
tenti: se la televisione ne programma qualcuno,
non perdetelo!

Mentre qualche anno fa 1'infografia era un lusso,
oggl essa ¢ utilizzata quotidianamente € non ci
sono piu produttori che ne facciano economia. Per
tentare di risolvere 1l problema del costo del CAD
e far concorrenza ai giapponesi, la societa X Com
ha messo a punto con I'INA (Istituto Nazionale
Audiovisivi) un terminale completo, a partire da
un PC 386, che permette la completa realizzazione
del disegno animato, dall’entrata dei disegni base,
all’uscita dell’1mmagine direttamente su pellicola
(35 0 16 mm) o nastro video.

S1prevede che 1l costo dell’insieme s1 aggiri attor-
no ai 64 milioni e mezzo di lire. Il computer calcola
d1 notte a partire dalle immagini chiave le diverse
posizioni intermedie. Per esempio, per un movi-
mento di braccia, sara sufficiente dargli i1l disegno
iniziale, 1l movimento accelerato, uniforme o de-
celerato, ed infine 1l disegno finale. S1 arriva at-
tualmente a disegni molto elaborati, con risparmio
di tempo, ma anche di personale: sulla base delle
tecniche oggi utilizzate, il risparmio di produttivi-
ta potrebbe andare dal 10 al 20% per una qualita
analoga e forse migliore di quella delle produzioni
glapponesi.

L’ammortamento del materiale ¢ stimato in tre
anni, sempre che la persona addetta conosca gia il
software. Se la finzione trova sempre piu sbocchi
(serietelevisive, titoli di testa, spot pubblicitari), le
ricerche scientifiche continuano.

Creazione di paesaggi a partire da frattali (formule
matematiche), che permettono di visualizzare lo
stesso paesaggio in estate o in inverno, sotto la
neve; plastici di una nuova citta e visualizzazione
immediata della sua evoluzione a cinque, dieci,
vent anni dalla costruzione (come si sono svilup-
pati gli spazi verdi, come gli esterni delle case
hanno resistito all’invecchiamento, ecc.); studi
sullo spostamento dei serpenti, simulazione della
crescita delle piante o del comportamento degli
animali, sono altrettante voci che 1 ricercatori
stanno sondando ed esplorando attivamente con
ogni mezzo messo loro adisposizione. Infine, le ri-
cerche puramente gratiche, collegate spesso all’a-
nimazione, si perseguono con risultati sui quali la-
sciamo a vol 1l giudizio.

Trasparenze, studi sulla luce, formule matemati-
che, animazione di materie gelatinose o di parti-
celle; 1 creator1 dimicro stanno loro dedicando ani-
ma € corpo per raggiungere lo scopo per il loro ed
1l nostro piacere!
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Adldus Beach Volley

Sara uno dei grandi di Amiga, ne siamo certi.
Con una grafica e una animazione da far invidia
agli arcade, questo gioco ci fa gia trepidare d’attesa.

Un superbo servizio sotto il doice sole delle Bahamas.

‘Molto difficilmente riuscirete a
non sobbalzare sulla sedia gio-
cando ad Adidas Beach Volley”
ci ha fatto sapere la Ocean pre-
sentandoci in anteprima questo
gioco. Beh! Ne dobbiamo conve-
nire... Adidas Beach Volley €
una via di mezzo tra il game
d'azione e ilgame di simulazione
che prende spunto da due su-
perdotati di Beach Volley che,
fattisi notare da Mr. Adidas,
vengono ingaggiati per parteci-
pare ai vari match professionali
di pallavolo che si tengono nel
mondo intero. Sono appunto
queste tounee nei luoghi piu
caratteristici del globo che intro-
ducono ilgame. Ladinamicace le

Un magnifico smash!

regole sono le stesse della palla-
volo e | movimenti dei giocatori
impressionano per il loro reali-
smo. A vostra disposizione una
gamma di colpi pressoché com-
pleta: servizio normale, servizio
schiacciato, risposta, rinvio di-
fensivo, passaggio e pallonetto.
Potrete giocare contro il compu-
ter oppure contro un secondo
concorrente controllando i vostri
due pallavolisti uno alla volta (il
giocatore controllato sara indi-
cato da una mano. |l punto dove
andra a cadere la palla viene
iInvece indicato da un cursore
lampeggiante, e in quel punto
che dovrete portare il vostro
campione per rispondere. Lo

L'arrivo in Giappone

sfondo varia a seconda del pae-
se che ospita le gare, giocherete
nel verde di Londra, nella fumo-
sa New York, nel soleggiato
Egitto e cosi via. | paesi toccati
sono otto, tra questi la Gran
Bretagna, gli Stati Uniti, le Baha-
mas, Il Giappone ed ognuno Vi
riserva una accoglienza origina-
le a base di sequenze animate.
Se a tutto cio aggiungete i quin-
dici motivi musicali che vi ac-
compagnano nell'intera sfida,
potrete farvi un’idea di cosa tro-
verete prossimamente su Amiga

e su ST.
L.P.e AM.

Ramrod

Ramrod e triste e vi attende
con ansia per scacciare il
suo principale nemico: la
noia. Distraetelo e farete di
lui il piu felice dei robot. Soft
molto promettente, proposto
dalla Gremlin, fara la sua
prima uscita su Atari ST.

Ecco Ramrod ai coin-op

Ramrod e un robot interamente
metallico forgiato a misura d’uo-
mo. Fin qui nulla di speciale, se
non fosse per Il fatto che esso
puo provare sentimenti ed emo-
zioni! Per tale motivo, il suo ne-
mico numero uno e la noia: dove-
te cercare di distrarlo con tutti i
mezzl a vostra disposizione per-
che se Ramrod si annoia troppo,
muore! Cosa fare per farlo diver-
tire? Niente di troppo comples-
so, il nostro robot ha dei gusti
semplici € nei tre mondi, che cor-
rispondono ad altrettanti livelli di
difficolta, non mancano certo
luoghi di divertimento. | tre livelli
sono I'High-tec, molto futuristi-
co, Il Lo-tec, stile rivoluzione in-



dustriale e 'Az-tec, una incursio-
ne nel mondo Inca. Per tenere
lontana |la noia da Ramrod, pro-
vate a fargli ascoltare dei Com-
pact Disc (sempre che riusciate
a trovarli!) oppure impegnatelo
In un game arcade (e il suo pas-
satempo preferito) che glidara la
possibilita di accedere al livello
successivo. Per giocare allo

Una partita a scacchi?

shoot’'em-up, dovrete recupera-
re tre pepite d’'argento e quattro
simboli arcade sparsi per tutto il
livello. [l compito e reso arduo dal
numerosi ostacoli presenti ovun-
que nel paesaggio tridimensio-
nale, sono da evitare: scogliere,
canali, colline, fossati e, in spe-
cial modo, le sfere colorate che si
dirigono preferenzialmente ver-
so il punto in cui si trova Ramrod.
Sfruttate i teletrasportatori che vi
faranno accedere a luoghi parti-
colari... Rimarrete sicuramente
stupiti dalla ricchezza dei parti-
colari e dalla qualita della grafi-
ca: aproposito, gli sprite presenti
nel gioco sono 450! Esce su
Amiga e ST. M.B.

Astaroth

Ozymandais, il ladro, ama le avventure fuori dal comune e
Si e messo in testa di ripulire il labirinto dell’'angelo della
morte Astaroth. Aiutatelo nella sua caccia al tesoro!

Ozymandais e un ladro la cui
audacia suscita 'ammirazione di
tutti. Piu i colpi sono azzardati,
pericolosi e succulenti, piu il
nostro personaggio ci si butta a
capofitto. Durante una delle sue
passeggiate paesane, si imbatte
In un capannello di villici che
sembrano attratti da da qualcosa
d'importante. Spinto dalla curio-
sita, s'avvicina e scorge un vec-

chio che, seduto su un tronco
d'albero e tra una tirata e uno
sbuffo della sua pipa, racconta di
storie antiche parlando lenta-
mente agli astanti. Ozymandais
tende l'orecchio e... come puod
essere possibile! Il vecchio rac-
conta di un labirinto superando il
quale si accede ad una cripta
ricolma di gioielli e di tesori! L'in-
gresso della cripta e pero sorve-

Il terribile attacco dell'irriducibile dragone a tre teste.
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Nel livello Az-tec non vi annoierete certo, il mistero diventa tangibile!
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gliato da tremendi mostri sangui-
nari e la leggenda narra anche
che la cripta e la dimora di Asta-
roth, I'Angelo della Morte. Per
Ozymandais ce n’e piu che a suf-
ficienza percheé si lanci nella sua
ennesima avventura. |l vostro
compito? Aiutarlo a superare |
labirinto, raggiungere la cripta di
Astaroth, distarsi di questo e dei
suoi guardiani ed impadronirsi
del tesoro... facile a dirsi, un po’
meno a farsi. Sullo schermo si
succederanno le varie sale che
compongono Il labirinto, ognuna
di esse cela delle insidie, fate
attenzione ai teschi, ai pipistrelli,
alle gocce di acido che cadono
dal soffitto e... non anticipiamo
altro. Questo soft, destinato ad
Amiga e ST, e prodotto dalla
Hewson. G.G.
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Skweek

ATARI ST

Una sceneggiatura
elementare non e per forza
insipida. Skweek ve ne da
la prova. E’ un gioco
pericoloso: correte il rischio
di non potervi piu staccare
dal vostro computer.

Loriciels. Programmazione: Lau-
rent Arditi; grafica: Francois Du-
casse; sonoro: Bernard Aure.

Un tema “standard” per un soft
molto ludico, un Pac Man multi-
quadro che mette in gioco una
strategia delirante. || maggior
pregio di Skweek e che “cattura”
Il giocatore a lungo termine! Gli
hit hanno tutti una qualita domi-
nante. Per qualcuno si tratta
della tecnica del gioco, per altri
dell'originalita dello schema...
Skweek possiede una carta ben
piu potente: il soft “aggancia” il
giocatore fin dai primi minuti di
gioco, per non lasciarlo per lun-
go tempo! Skweek e una diver-
tente pallina di pelo che vi spiega
subito la sua missione in una
piccola introduzione che vale
tutte le informazioni del mondo.
L'universo del nostro eroe crolla
sotto la malinconia, il cattivo
umore... |l blu, sinonimo di tri-
stezza oltre-Atlantica, e il colore
di circa cento/centocinquanta
piastrelle che compongono ogni
quadro. Il buon umore di Skweek
puo, molto fortunatamente, sal-
vare il mondo. Gli basta infatti
spostarsi su una piastrella per di-
pingerla di rosa. La trama vi
propone, siatene certi, un nume-
ro di nemici e di sortilegi impres-
sionante, avversari o alleati che

Lo scopo: dipingere tutto di.rosa
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Un Pacman riveduto e corretto!...

bisognera imparare a distingue-
re...

La realizzazione tecnica di que-
sto soft e convincente. La grafi-
ca molto pulita e gli sprite anima-
ti con agilita. L'avvicendamento
del gioco puo essere parametra-
to con l'aiuto dei tasti funzione,
musica, effetti sonori, scrolling
del fondo dello schermo, ecce-
tera. In breve, niente di vera-
mente nuovo, ma l'essenziale
c’e. E’, in sostanza, la strategia
di Skweek che salva il gioco. Per

Le frecce portano il pericolo

una sceneggiatura delle piu
classiche, gli ideatori del pro-
gramma hanno, in effetti, svilup-
pato un numero importante di
sortilegi abbastanza originali.
Per vincere ciascuno dei cento
guadri che compongono questo
universo, il giocatore dovra di-
pingere di rosa tutte le mattonel-
le blu in un tempo limitato. Primo
elemento strategico, la compo-
sizione del suolo e molto variata.
Delle piastrelle insormontabili,
delle superfici scivolose e truc-

Classico, ma strategia che conquista

chi mortali tracciano delle galle-
rie su ogni quadro. L’agibilita del
joystick e molto precisa e si arri-
va presto a maneggiare il perso-
naggio senza cadere in un cre-
paccio. Il secondo elemento
strategico appare allora sotto
forma di nemici di potenza ed in-
telligenza diverse. | pomodori
sono avversari limitati. Girano
senza seguirvi ed un tiro di laser
pen assestato basta a farli spari-
re. Al contrario, la piovra e molto
pericolosa. Essa vi insegue €
soprattutto lancia contro di vol
delle scariche mortali. La fiam-
ma e ancora piu pericolosa, per-
che spesso e impossibile di-
struggerla...

Per vincere, una sola soluzione:
conoscere la potenza di ciascun
nemico per scegliere, in caso di
panico, Il bersaglio piu urgente.
Terzo ed ultimo aspetto strategi-
co della partita, e forse il piu im-
portante, Skweek deve racco-
gliere dei sortilegi. Questi ap-
paiono nella scenain modo alea-
torio. E’ difficile allora guardare,

Segqui la freccia gialla!




VIENI A GIOCARE CON NOI
NELLA PIU’ GRANDE SALA
VIDEOGIOCHI D’EUROPAL

Tl INVITA Q glocare con
nella grande sala VIDEOGIOCHI
Padiglione 7/l P.ta Carlo Magno
Per tutti i visitatori un simpatico regalo e la possibilita
di vincere fantasfici premi.

Vi aspettiamo !

Compila in tutte le sue parti la cartolina che verra distribuita in fiera e,
iNn particolare, lo spazio QUIZ; poi, dopo esserti divertito in "Sala
Videogiochi”, consegna questa cartolina allo stand Jackson (Pad. 13
post. C6), riceverai un simpatico regalo e parteciperai all’estrazione
di 2 fantastici "CONTROL DECK” NINTENDQO, 10 GIOCHI NINTENDO e 10
ABBONAMENTI alla rivista GUIDA VIDEOGIOCHI del GRUPPO
EDITORIALE JACKSON (I"elenco dei vincitori sard pubblicato su GUIDA
VIDEOGIOCHI di Novembre).
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giocando, il quadro di bordo che
indica la presenza e la posizione
di questi poteri... Ma, cosa anco-
ra piu appassionante, i poteri di
questi sortilegi hanno di che sco-
raggiare gli appassionati di rom-
picapo. Sorvoliamo sui laser
multidirezionali, lo scudo d’invul-
nerabilita e le scappa’[oie dirette,
dei veri amici che vi permettono
di finire Il quadro senza inciden-
ti... Parliamo piuttosto dell'icona
“regalo”, un sortilegio che si ri-
volta molto spesso contro di voi.
E’ cosi che la conduzione di
Skweek si capovolge, che il no-
stro eroe ridipinge di blu le pia-
strelle gia rosa o che si ritrova
Inchiodato al suolo per qualche
secondo d’angoscia! L'effetto
sorpresa e geniale, perche Il
giocatore, anche se esperto,
cadra sempre, in un punto O
nell'altro, in un tranello che non
conosce ancora. E' allora un
duello appassionante fra il gio-
catore e Il programmatore, che Ci
si immagina sogghignante alle
nostre disavventure, intento a
preparare trappole sempre piu
crudeli!

A parte tutta la potenza della sua
strategia, Skweek approfitta infi-
ne d'una concezione molto equi-
librata per cio che concerne la
difficolta del suo gioco. | quadr
apportano elementi sempre piu
difficili da vincere, tanto a livello
di terreno che di numero e di
potenza dei nemici. Per convin-
cersene, basta d’'altronde inne-
stare il modo di gioco aleatorio,
che decide a caso della succes-
sione dei quadri. E, credetemi, ci
vorranno parecchie ore di soffe-
renza per venir a capo del venti-
cinquesimo quadro!

i ] S Azione e strategia

Inr.fu esse

Note

Partendo da una sceneggiatura
estremamente semplice (ridipin-
gere delle piastrelle in rosa),
Skweek vi intrattiene con un tur-
binio affascinante d'azione e di
colore. La varieta delle difficolta
(mostri dagli attacchi diversi,
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La fiamma e indistruttibile

bombe, piastrelle speciali ed al-
tri), associata alla realizzazione
eccellente, tanto sul piano grafi-

Cosmic Pirate

co che su quello dell’animazio-
ne, ne fanno un gioco da cui e
difficile staccarsi. Ecco un gioco
d'azione come piace a noi: un'a-
zione semplice ed avvincente,
con numerosi quadri, mostri e
bonus.

Ci sono, inoltre, in Skweek, degli
aspetti strategici nei livelli supe-
riori, che sono tutt'altro che facili.
In piu, e possibile salvaguardare
Il punteggio, il che & molto impor-
tante in questo tipo di program-
ma. Un gioco molto divertente,
che non vi stanchera presto.
Grazie Loriciels!

ATARI ST - AMIGA

Le correnti dello spazio del futuro ricordano le vie solcate
dai galeoni del XVI secolo: pirati che si lanciano
all'abbordaggio dei vascelli dello spazio per saccheggiarli.
Voi siete uno dei pirati di questo eccellente gioco

d’'azione/strategia.

Palace Software. Program.: Zippo Games; musica: David Whittaker.

' Palace Software si era gia distin-

to nel passato per la sua padro-
nanza delle favolose macchine
di sogni che sono i computer,
con 'ormai mitico Cauldron.

Sembra ora che con Cosmic
Pirate il celebre editore inglese

rinnovi I'exploit. Anche qui pre-
vale il disorientamento, perché e
In un futuro lontano che ci tra-
sporta questo soft. Voi imperso-
nate un apprendista Barba Nera
del XXIl secolo, che tenta d’ade-
rire al sindacato del crimine della

Una fase particolarmente realistica, ma inusuale, del simulatore di

- combattimento.
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Lo ship affianca un teletrasporta-
tore

epoca. Nel caso specifico, si trat-
ta di una organizzazione cono-
sciuta col nome di Council.
Quest’ultima dispone d’'una im-
mensa rete d’'informazioni este-
sa ai quattro lati della galassia.
Le & persino possibile conoscere
| tragitti seguiti dagli immensi
cargo dello spazio colmi di ric-
chezze. Funzionando come una
impresa di prestazioni di servi-
zio, I'attivita del Council consiste
nel fornire agli apprendisti pirati
'addestramento su simulatore
(questo rude mestiere necessita
di pratica), e/o le coordinate del-
la posizione dei convogli spazia-
i, cosi come informazioni sui
loro sistemi di difesa e la natura
del carico. Beninteso, il Councill
non e un’associazione filantropi-
ca, cosi trattiene una modesta
parte sul frutto delle vostre rapi-
ne. In pratica, questo vuol dire
che dal 90 al 98% dei vostri bot-
tini vi e tolto. Ma e il prezzo da
pagare per salire nella gerarchia
molto ristretta dei pirati dello
spazio. Come un’onesta compa-
gnia d’assicurazione, il Council
tende a diminuire i rischi Propo-
nendovi tutta una gamma di si-
mulatori spaziali sui quali vi e
consentito allenarvi per appro-
fondire la conoscenza del vostro
mezzo. Tre di loro sono gratuiti,
gli altri, piu realistici, sono a

pagamento (dovrete fare qual-

Accanito combattimento su un
praneta

che escursione reale per acce-
dervi). Nondimeno, se i vostri
risultati saranno troppo mediocri
dopo le fasi di istruzione (effica-
cia di sparo inferiore al 30%), I'o-
norevole societa del crimine ri-
fiutera di accordarvi una missio-
ne. Invece, se voi darete prova di
valere, sarete spediti in un setto-
re della galassia.

Orde di creature serpentiformi si
precipitano allora su di voi, ten-

tando di infliggervi il massimo di

danni. Fortunatamente per vol,
uno scanner vi permette di loca-
lizzare i diversi tipi di aggressori
(e di colpirli), prima che possano
spararvi addosso. E’ da notare
che alcuni di questi nemici la-
sciano, dopo essere stati distrut-
ti, delle piccole capsule che, voi
potete raccogliere (se non ci riu-
scite esse si trasformano in mis-
sili a testata autocercante), e che
possono aumentare il vostro po-
tere distruttivo, oppure riparare
parzialmente il vostro apparec-
chio. Distruggere un certo nume-
ro di avversari si rivela indispen-
sabile per accedere alle boe di
teletrasporto (presenti in ciascu-
no dei settori della galassia), per
potersi avvicinare ai cargo spa-
ziali. La gran difficolta risiede nel
fatto che i danni causati al vostro
apparecchio si accumulano e ri-
ducono la vostra capacita di af-
frontare gli assalti nemici.

Nelle fasi di teletrasporto, una
carta galattica vi e presentata e
vi permette di spostarvi in rap-
porto ai cargo, ai pianeti (che
possono essere visitati) ed ai
pirati concorrenti. Se riuscirete a
rientrare nello stesso settore del
caricamento spaziale ed a loca-
lizzarlo con precisione, vi baste-
ra allora distruggere tutti i suoi
sistemi di difesa (sparando sulle
sue parti mobili). Vi potete ag-
ganciare ed effettuare I'abbor-
daggio. Tuttavia, non rallegrate-
vi troppo presto, perche, dopo
aver subito il prelevamento di
Council, non & detto che vi resti
sufficiente denaro per rimborsa-
re i vostri debiti. In caso contra-
rio, voi potete utilizzare le vostre
eccedenze in equipaggiamento
supplementare per il vostro va-
scello (ad esempio cannone pIU
potente, scudo piu resistente), 0

In addestramento sui simulatori
a pagamento. Si apprezzera la
grafica vettoriale nelle fasi di ad-
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La carta qur riprodotta dello spa-
Zio circostante.

destramento (chiara e concisa),
ma soprattutto la finezza e la
cura apportate agli sprite duran-
te le missioni reali. Le animazioni
sono un modello del genere su
ST. Gli scrolling fini sono infatti ir-
reprensibili qualunque sia il sen-
so di scorrimento dello schermo.
Questo soft costituisce un bell’e-
sempio di fusione riuscita tra il
classico gioco arcade ed i soft
che lasciano piu spazio alla stra-

tegia.
C.T.
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Note

Cosmic Pirate, d’'una ricchezza
incredibile, rischia d’inchiodarvi
per lunghe ore davanti al vostro
schermo. L'impratichimento e
progressivo, ma piu avanzerete
nel gioco, piu vi sara difficile
controllare tutti i parametri. La
grafica, molto mediocre nelle
prime missioni, diventa in segui-
to molto buona. Le sequenze
sono variate e spesso molto ben
riuscite. La realizzazione e di
buona fattura, con un buon scrol-
ing multidirezionale. Un pro-
gramma avvincente, da molte
ore di gioco. Rischierete di pas-
sare delle notti in bianco!

Il vostro ship passa all attacco
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Il pericolo vi aspetta subdolamente in ogni sala del palazzo.

Tiger Roa

Amiga

Amate la buona competizione, ma la strategia vi stanca.
Non esitate un istante: Tiger Road e fatto per voi!

Questa nuova versione d'un
gioco arcade di Capcom s’inseri-
sce direttamente nella linea di
Bionic Commando. Tiger Road
vi porta nel Giappone d'altri
tempi, quando un signore nomi-
nato Ryu Ken seminava il terrore
nel paese. Ma, naturalmente, un
temibile guerriero, di nome Lee
Wong, si adopera per rimettere
ordine in tutto cio.

Armato d’'una pesante ascia, voi
vi lanciate all’assalto del palazzo
delloppressore massacrando
allegramente al passaggio |
numerosi soldati che tentano di
sbarrarvi la strada. Non lasciate-
vi pero inebriare dai vostri primi
successi, perché in seguito le
cose si complicheranno rapida-
mente. Una volta all'interno del

Il bruto corre sul soffitto!
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palazzo, dovete affrontare degli
spaventosi giganti, che dovrete
assolutamente tenere a distan-
za. Se essl riescono ad avvicl-
narvi, vi sollevano come un fu-
scello, prima di scagliarvi brutal-
mente a terra. Bisogna stare
sempre in movimento € non esi-

Una gran varieta di avversari.

WA LHENRE nonnnfAfAhb

tare a saltare allo stadio superio-
re quando vi trovate in difficolta.
Ma il vostro respiro sara di corta
durata, perche dovrete ridiscen-
dere ed altri giganti vi aspettano
al piedi delle scale.

Questo gioco arcade si compo-
ne di numerosi quadri, che met-
teranno 1 vostri riflessi a dura
prova...

Le scene sono abbastanza cor-
te. ma presentano innumerevoli

pericoli: armate nemiche, gigan-
ti, stregoni, tranelli di tutti i tipi,
barili che vi rotolano addosso e
mostri di tutti | generi.
Fortunatamente, durante il vo-
stro avanzamento voi otterrete
delle armi nuove e potrete, In
certi casi, rialzare un po' il vostro
livello di energia. Cio che rende
Interessante questo programma
e la gran varieta delle situazioni
che dovete affrontare. Le occa-
sioni per morire sono molteplici.
Il gioco esige una concentrazio-
ne senza errori e riflessi a tutta
prova. Sarebbe meglio avere dei
neuroni super. Tiger Road pre-
senta una gradevole realizzazio-
ne, con una grafica riuscita e
scene molto varie.
L’animazione € di buona qualita
e lo scrolling e a volte orizzonta-
le, altre verticale. La colonna
sonora € abbastanza sobria.
Questa versione, pur differente
dal programma originale, ne

L’entrata del palazzo é ben difesa

conserva tuttavia lo spirito. Gl
appassionati del gioco d’'arcade
si lasceranno subito prendere
dal gioco, perché I'azione e rapi-
da, senza tempi morti, e suffi-
cientemente difficile per essere
veramente motivante. Si e sem-
pre impazienti di scoprire | quadri
successivi. Tiger Road non e la
versione dell’anno, ma é un pro-
gramma coinvolgente, che vi
fara passare dei bei momenti.
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Commento

Questo programma lascia leg-
germente perplessi. Infatti, col
pretesto di essere un gioco arca-
de, ci propone delle animazioni



Non lasciate avvicinare i giganti!

completamente surrealistiche.
Gli spostamenti del personaggio
sono caricaturali e le scene di
combattimente si limitano a
semplici collisioni degli sprite. Se
gioco arcade fa rima solo con
semplicismo, allora Tiger Road e
un buon gioco arcade.

Questa critica non é rivolta alla
versione su Amiga, né a coloro
che I'apprezzano, ma al gioco in

generale che, visto sulle mac-
chine da bar mi aveva stupito per
la sua semplicita, algquanto ri-
marcata per dette macchine.
A mio avviso, Tiger Road rientra
a mala pena nella categoria degli
hit grazie soprattutto alla versio-
ne Amiga che compensa in gra-
fica la sua poca originalita.
La grafica infatti e corretta, ma
'animazione molto poco natura-
le e gli effetti sonori limitati. Inol-
tre, la resa delle scene non €
altro che la ripetizione di oggetti
pur ben disegnati. lo non sono
troppo entusiasta per la grafica
oltremodo dettagliata e statica,
'animazione grossolana degli
sprite e la scarsita degli effetti so-
nori di questo tipo di programma.
E'anche vero, pero, che l'azione
e assai difficile e molto varia.
Mad Max

Last
Duel

ATARI ST

Un universo inospitale, una
strada disseminata di imbo-
scate, dei mostri che si in-
tromettono a valanga fra voi
e la principessa Sheeta. Ma
'aiuto di un partner e auto-
rizzato per uscire vincitori
da questa implacabile
ultima sfida.

Le versioni dei giochi arcade di
Capcom arrivano in forza sui
nostri micro: dopo Led Storm e
Tiger Road, ecco Last Duel. Vi

Due giocatori: uno vola e laltro
viaggia su strada.
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vettura pesantemente armata,
lungo una strada sinuosa che
sovrasta il pianeta.

Questo & difeso da cannoni e
pattuglie di veicoli nemici. In piu,
larghe trappole si aprono sul
fondo stradale e dovete aggirar-
le 0 saltarci sopra per non cadere
nel vuoto.

Nel corso della vostra avanzata,
potete procurarvi delle armi mol-
to efficaci, che sono cumulabili:
tiro laterale, tiro a ventaglio,
eccetera. Se giocate a due, |
secondo giocatore dispone d'un
vascello spaziale e, solo in que-
sto caso, squadriglie nemiche si
aggiungeranno ai difensori. |l
vascello offre il vantaggio di
essere totalmente libero nei suoi
movimenti, mentre I'auto e obbli-
gata a seguire la strada. Si ap-
prezzera il fatto che il nemico e
piu nuMeroso quando si gioca in
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Combattimento finale del primo quadro: restano da abbattere 3 mostri

feroci.

avevamo parlato di questo shoo-
t'em-up, che ha la particolarita di
potersi giocare in due?

Questa versione e abbastanza
fedele al programma originale,
benché i due primi livelli siano
stati invertiti.

Fin dalla presentazione voi sco-
prite I'affascinante principessa
Sheeta, che invoca il vostro aiu-
to. Degli invasori si sono impa-
droniti del pianeta Mu, sul quale
la tengono prigioniera. Vol parti-
te all'assalto, alla guida d'una

- due che da soli; cid accade trop-

po raramente in questo tipo di
programma.

Secondo una tradizione, che e
legge fra gli shoot'em-up dopo
Nemesis, enormi mostri vi atten-
dono alla fine di ogni livello. Nel
primo, si tratta di tre creature che
escono dalla loro tana per anne-
garvi sotto un diluvio di bombe e
di raggi laser.

Sara molto dura per voi sbaraz-
zarvene, soprattutto per quella
che si trova davanti alle altre e vi

i



Enormi vermi escono dalle tane.

bombarda praticamente a bru-
ciapelo. Nel secondo livello, la
vettura e sostituita da una navi-
cella, che deve aprirsi una via in
un universo del tutto inospitale.
Volate al centro di protuberanze
da cui sbucano vermi giganti,
tipo R-Type. E' un passaggio
molto difficile e, anche in due,
bisogna veramente impegnarsi
per sopravvivere. Siete ancora
lontani dalla vittoria, percheé Last
Duel si compone di sei livelli
zeppi di mostri sempre piu terri-

AMIGA

Unendo destramente gioco
di labirinto e shoot'em-up,
Jug esige contemporanea-
mente destrezza, senso
dell’'orientamento e
strategia. La realizzazione
di buon livello ne fa

un eccellente sofft.

Microdeal. Programmazione: Paul
Hunter; grafica: Martin Kenwright;
musica ed effetti sonori: Paul

Shields.

Voi impersonate J.U.G., un droi-
de assomigliante vagamente a
C1D8 di Guerre Stellari. La vo-
stra missione: liberare il pianeta
da tutte le creature mutanti che
ne hanno preso possesso. Si
giocada solioindue, in alternan-
za, purtroppo.

Sono proposti tre livelli di difficol-
ta, ma io vi consiglio caldamente
il primo, che e gia sufficiente-
mente difficile. |l pianeta € diviso
in quattro zone, a loro volta sud-
divise in 4 settori. Ogni settore si
presenta come un labirinto ab-

18

bili. La grafica e gradevole e co-
lorata, penalizzata un po'dalla ri-
strettezza della finestra grafica.
Cio presenta l'inconveniente di
rendere l'azione un po confusa
nelle partite a due giocatori. In-
fatti, e allora difficile raccapez-
zarsi con tutti gli avversari ed i tiri
che si incrociano in uno spazio
troppo ristretto. Lo scrolling oriz-
zontale é fluido e lo scorrimento
piu 0 meno veloce, secondo la
velocita del vostro ship. Si dispo-
ne anche di una postazione late-

All'inizio del secondo livello...
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rale, come in Sidewinter, che vi
permette di vedere tutta la lar-
ghezza della strada. La colonna
sonora e invece un po' povera.
Nonostante qualche difetto, Last
Duel e un shoot'em-up difficile
ed avvincente.
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Nota

Questo shoot'em-up € abba-
stanza ben realizzato, con scene
variate e difficolta diverse.

Last Duel dispone di qualche
idea interessante, scrolling late-
rale complementare, gioco adue
simultaneo con degli avversari
diversi per ciascuno. Per contro,
e alquanto difficile distinguere gh
attacchi a terra da quelli aerei.
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Se si presentano troppi avversari, ricorrete al teletrasporto.

bastanza complesso, che vi
obbliga a volte a grandi giri, per
accedere all’altro lato del muro.
Voi disponete di due mezzi per
spostarvi: potete scorrere sem-
plicemente a terra, il che non vi
fara perdere energie, o sollevar-
vi nell’aria per evitare gli ostacol
ed accedere a certi passaggi, a
prezzo pero d’'una gran disper-
sione di energia.

La vostra quota di energia e limi-

tata, ma esistono due modi per
rigenerarla: lentamente restan-
do a terra, o rapidamente, recu-
perando un contenitore di com-
bustibile, che da anche il vantag-
gio di ridurre i danni inflitti al
vostro droide. Beninteso, i mu-
tanti non vi lasceranno tranquilli
e appariranno senza sosta dap-
pertutto. Una delle loro particola-
rita e di poter superare i muri
senza inconvenienti. Per difen-



I nemici camuffati da palline.

dervi, voi disponete alla parten-
za d'un laser a energia illimitata,
la cui potenza ditiro lascia pero a
desiderare.

Voi dovrete anche recuperare al
piu presto un’altra arma: pistola
al plasma piu devastante e
bombe capaci di distruggere in
un solo colpo tutti gli Alieni pre-
senti sullo schermo. Per vostra
fortuna, anche i vostri colpi attra-
versano senza problemi i muri.
Oltre ad affrontare gli Alieni, do-
vrete percorrere delle zone forte-
mente radioattive, che diminui-
ranno progressivamente la vo-
stra riserva di energia. Il vostro
equipaggiamento di protezione
si riassume in quattro scudi,
presto esauriti se restate sulla
traiettoria dei tiri nemici. Trove-
rete dentro il labirinto dei teletra-
sportatori che vi trasferiranno
iIstantaneamente in un altro pun-
to del settore.

Questi teletrasportatori sono a
destinazione fissa, il che vi per-
mettera di orientarvi un po me-
glio in questo complicato labirin-
to. Potrete anche servirvene per
sfuggire ad un attacco massiccio
di alieni.

Altro consiglio, se I'energia viene
a mancare, cercate di trovare al
piu presto un angolo “tranquillo”
per rigenerarla. Per accedere al
settore successivo, dovrete es-
sere In possesso della chiave
corrispondente. Gli attacchi sa-
ranno ancora piu. numerosi ed
aggressivi, il che non e dir poco,
poiche fin dal primo settore, si &
costantemente sotto pressione.
La realizzazione d'insieme e di
buon livello. La grafica degli Alie-
ni e dei robot e variata, come le
loro formazioni ed i loro modi di
attacco.

Le scene sono abbastanza di-
versificate, con alcuni dettagli
molto curati. L’animazione delle
creature e rapida e fluida. Lo

scrolling, invece, e irregolare: se
quello verticale € senza difetti,
'orizzontale e leggermente len-
to, cosa che disturba, tanto piu
che gli attacchi sono molto rapi-
di. Una musica avvincente ritma
'azione e sonorizzazioni ben
studiate completano gli effetti
sonori.

Questo gioco, particolarmente
difficile, soddisfera gli appassio-
nati del genere.
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Commenti

Il tema di Jug non ha niente di ri-
voluzionario, ma €& d'obbligo
constatare che la sua realizza-

zione tecnica e eccellente. La
grafica e bella, 'animazione flui-
da. Unico difetto, la scarsa qua-
lita degli scrolling orizzontali in
rapporto ai verticali.

EF

Jug e un shoot'em-up nel quale
la strategia gioca un ruolo impor-
tante. L'azione €& abbastanza
ripetitiva, malaricerca delle armi
e del carburante ravviva l'inte-
resse del gioco. Un programma
iInteressante nella linea di Cyber-

noid.
M.B.

Niente di troppo originale. Uno
shoot'em-up abbastanza bello,
rapido e davvero difficile, che
non sedurra che i puri patiti del
genere. Tecnicamente, la ge-
stione degli scrolling e particola-
re: troppo rapida in verticale e
lenta in orizzontale. Un soft cor-
retto per accaniti giocatori.

Mad Max

E’ meglio essere ben armati.

Per liberarsi degli intrusi, niente & meglio di una buona esplosione
piazzata al momento giusto nel posto giusto.
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fhght paused. Press any Key to contimue.

Il vostro apparecchio e abbattuto dalle portaerei giapponesi.

Baitlehawks 1942

- A ™ g’_"‘\
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AMIGA -

Questo gioco d'azione, ricco di elementi di simulazione di
volo, vi fa partecipare alla guerra del Pacifico nella forza
aeronavale. Un eccellente esempio di realismo al servizio

del shoot'em-up.

Dopo due brillanti incursioni nel
campo dei giochi d'avventura
animati, Maniac Mansion e Zak
Mac Kracken, Lucasfilm ci offre
un ecceliente gioco d’'azione.

Questo programma vi propone
di diventare pilota di-portaerei e
di prendere parte alle grandi
battaglie navali della seconda
Guerra mondiale nel Pacifico.
Battlehawks 1942 €& un gioco
d'azione abbastanza realistico,
ma che non pretende, in alcun
modo, di competere con Falcon
o F18. Infatti, non si tratta d’un si-

Il generale non e soddisfatio dei
vostri progressi.
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Gli zero vi attaccano alle spalle.

0l NonN dovete

mulatore di volo, v
decollare o atterrare ed il pilotag-
gio del vosiro apparecchio e

nettamente sem p.lhbata L'a-
speito simulazione di questo
programma e principalmente
basato sul combattimento vero e
proprio. Se non avete bisogno di
prendere lezioni di pilotaggio,
dovrete tuttavia impratichirvi con
le tecniche di combattimento
proprie del pilota aeronavale.
Percio e preferibile cominciare
con le diverse missioni di adde-
stramento che vi sono proposte:

Intercettazione degli apparecchi
nemici, protezione degli aerei
alleati in caso di attacco, bom-
bardamento a pioggia delle navi
nemiche e attacco alle torpedi-
niere.

Queste differenti missioni, molto
ben concepite, vi permettono di
Iniziarvi progressivamente alle
tecniche di combattimento, tanto
piu che per ciascunadi loro pote-
te scegliere fra parecchie situa-
zioni di difficolta crescente.
Comincerete con le piu facili,
nelle quali dovrete distruggere
del mezzi corazzati immobili, per
finire con le piu delicate, che si
svolgono in condizioni normali di
combattimento. Potete ancora

Midway: la squadra giapponese e
in flamme

affinare il livello di queste missio-
ni di addestramento, modifican-
do a vostro giudizio i diversi pa-
rametri ed anche scegliere 'ae-
reo di vostro gusto.

Una volta che giudicate di esser-
vi sufficientemente impratichiti
sulle tecniche di combattimento,
passate alle missioni reali.
Battlehawks 1942 ricrea quattro
grandi scontri della guerra del
Pacifico, Il piu celebre dei quali e
la battaglia di Midway. Una volta
scelta una di queste battaglie,
cos! come la vostra parte (ame-
ricana o giapponese), riceverete
gli ordini di missione. Potete no-
minare diversi piloti: | loro suc-
cessi ed insuccessi saranno sal-
vati su floppy-disk. Come sem-
pre avviene coi programmi della
Lucasfilm, Battlehawks 1942
beneficia d'una realizzazione di
qualita.

La grafica non e cosi ricca come
iIn Falcon, ma e molto gradevole
e ci si lascera sedurre dal reali-
smo delle missioni. Il controllo si
effettua al mouse e non richiede
che rare manipolazioni del co-
mando. Si apprezzera la funzio-



ne replay, che vi permette di uti-
lizzare una camera per filmare |l
vostro attacco e poterlo rivedere
In seguito. Le istruzioni, in corso
di traduzione, presentano una
documentazione molto comple-
ta su questo conflitto, con foto
d’'archivio e carte a colori. Se vi
piacciono | simulatori di volo,
questo programma rischiera di
stancarvi, ma se amate i giochi
d'azione, amerete questo gioco,
a meta strada fra una simulazio-
ne ed un shoot'em-up.

ARTIRAZIONE .o i iioh vstivomii A G
Grafica |

Suono

Versione ST

Un programma di semplice ac-
cesso, senza che cio sia a detri-
mento del realismo. L’'azione e
avvincente fin dalla prima parti-
ta, ma ci si deve impegnare pa-
recchio per venir a capo dei
numerosi quadri presentati.

The
Champ

AMIGA

Finalmente eccovi una vera
simulazione di boxe dove
vol potete provare l'ebbrez-
za della lotta in un ring e
immedesimarvi nei panni di
Rocky ed aspirare

al titolo di campione del
mondo WBC.

Addestrate il vostro
campione e confrontatelo
con quello del vostro
amico! Un prodotto su
misura per gli appassionati
del genere.

Di tutti | soft dedicati agli sport di
combattimento, quelli che ri-
guardano la boxe fanno solita-
mente la figura dei parenti pove-
ri. Infatti, confusi nella incredibile

Tght powted. Presy any Koy te continee.

Versione ST di Battlehawks 1942:
un’azione avvincente, un gioco
coriaceo.
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Note

| programmatori della Lucasfilm
non hanno consultato la docu-
mentazione tecnica dell’'ST?

Se l'avessero fatto, saprebbero
che ST dispone di qualita grafi-
che superiori a quelle del C64 e
diun PC (nelmodo CGA). Battle-

hawks ha un fondo di Dive
Bomber e, come lui, presenta
una grafica e delle animazioni un
po' desuete... Mad Max

Questo gioco e abbastanza di-
suguale. Mentre la ricchezza
delle missioni proposte ne fa un
gioco interessante, la realizza-
zione € appena al dlsopra delle
critiche. Gli aerei sono spesso
piccoli e si deformano quando si
intraprende una virata. Gli effetti
sonori non aggiungono molto.
Malgrado questi difetti, Battle-
hawks conserva tuttavia diverse
carte per sedurre chi ci sta
giocando. =

Battlehawks 1942 non e un si-
mulatore di volo. Gli perdonere-
mo quindi I'eccessiva semplicita
del pilotaggio.

La strategia € convincente ma,
graficamente, la scena esterna e
troppo semplice ed il gioco e
soprattutto irregolare nelle fasi di
combattimento. Un soft diver-
tente da giocare, ma abbastanza
povero graficamente per un Atari
o, M.B.

Seduta d’allenamenic con un paritner, e il momento di “farsi i guanti”

flotta dei soit Karate Kung-fu
e altri combattimenti di strada, |
buoni soft di .:)u,u.ﬂ Ci arrivano

veramente co! ";C} “TBQOCCE‘

E’ il caso di The Champ prodotto
da Linel che, precisiamolo, € piu
vicino alla simulazione che al

gioco d’'azione. |l suo sistema di
gioco e elaborato in modo che il
giocatore possa mettersi nella
pelle del giovane ambizioso con
'occhio di tigre! Alla partenza, il
programma vi domanda d’inseri-
re il nome del vostro pupillo che

21



Il vostro primo combattimento da
dilettante.

non e, per il momento, che uno
sconosciuto che dovete portare
a un sicuro successo. Le sue pri-
me armi e trucchi, egli le forgia
regolarmente in un terreno ab-
bandonato e lontano dalla citta.
E finalmente e giunto il momen-
to di farsi notare da un allenato-
re, uscendo vincitori dal due pic-
coli scontri che vi sono stati pro-
posti. Dopo questi combattimen-
ti il vostro scopo e raggiunto e voi
potrete in seguito dire addio al
vostro stato di sconosciuto; d'ora
In poi siete il “piccolo che cresce
e che cresce molto in fretta” ed |
combattimenti hanno luogo nella
palestra e non in periferia.
Dopo qualche vittoria ecco che
gli addetti ai lavori e gli appassio-
nati col loro incoraggiamento vi
aprono le porte della boxe pro-
fessionale senza indugiu. A que-
sto stadio, siete l'ultimo deuc
classifica mondiale e la lotta per
| titolo si annuncia molto dura.
Ma che importa, siete in corsa
per il titolo mondiale WBC e i
combattimenti avranno luogo
d'ora in avanti di fronte ad un
pubblico vociferante e, se non
bastasse la passione che vi spin-
ge, questo vi dara la giusta cari-
ca e la grinta necessaria!
Eccoci pronti per il lato spettaco-
lare “Rocky” del gioco. E' questa
la fase in cui risiede l'aspetto di

L’entrata nei
ormai vicina

“professionisti” e

simulazione vero e proprio, qui Si
ritrovano tutti gl ingredienti sen-
za | quali Il gioco-non meritereb-
be questa definizione.
Cominciamo dal combattimento
In se stesso, che offre pratica-
mente tutta la panoplia di colpi
(dlretto uppercut, gancio, il col-
po “assassino’) e di atteggia-
menti (quardia alta o bassa, ag-
ganciamento) d'un boxeur pro-
fessionista. Come nella realta, |
colpi hanno effetti variabili, per
esempio 'uppercut fa piu danno
d’'un gancio. Un grosso neo, tut-
tavia esiste, 'assenza della pos-
sibilita di schivare i colpi si.fa cru-
delmente sentire durante Il
match. Detto questo, da quando
un combattimento comincia, non
Si pensa che ad una cosa sola:
cambiare possibilmente | conno-
tati all'avversario!

Facile-a dirsi, ma non a farst! |l
lato triste di tutta la faccenda, e
che lo sfidante e deciso almeno
guanto vol a sconfiggervi, asse-
stando | suol pugni con forza e
senza pieta! Il vostro primo pen-
siero dovra essere quello di indi-
viduare i punti deboli dell’altro.
Per esempio, il vostro primo con-
corrente si difende molto male
contro i ganci ed i diretti sinistri.
Durante l'incontro, degli indica-
tori di energia vi permettono di
verificare, cantinuamente, lo
stato di “saltute” vostro e del
v.3tro avversario.

Il senso di verosimiglianza si

verifica anche nell’efficacita dei
colpi, che variano secondo |'u-
more e la condizione fisica del
boxeur. Un buon morale si ac-
quisisce quando il boxeur asse-
sta una “bella serie di colpi” in un
round 0 gquando registra una vit-
toria. Una valida condizione fisi-
ca si “costruisce” durante le
sedute d'allenamento (salto alla
corda, punching-ball, ecc.) sem-

Finalmente si combatte. E’ il K.O.
della vittoria!

In certe fasi e indispensabile il
“ralenty"

pre inserite prima del match.
Fedele al principio gia incontrato
in Daley Thompson’'s Olimpic,
gueste sedute sono dei giochini
che fanno appello alla vostra de-

- strezza con il joystick. Accessibi-

le a tuttl, questo soft offre tuttavia
una sfida abbastanza robusta.
Se | primi avversari sono presto
eliminati, i boxeur professionisti
“giocati” dal computer sono mol-
to coriacei! In piu, quando si sa
che il programma registra e tiene
conto della performance del
vostro pupillo, le sconfitte sono
da evitare.

lo vi raccomando dunque di
“farvi 1 guanti” giocando contro
un compagno (c’e da ridere, ga-
rantito!), prima di attaccare Il
campionato di The Champ
(sponsorizzato dal molto ufficia-
le WBC, prego!).

Dal punto di vista tecnico, c’e del
buono e del meno buono. Di-
spiace la qualita della grafica e
dell'animazione, che sono appe-
na accettabili per un Amiga. In-
vece, niente da dire sugli effetti
sonori, che sono resi molto
bene. Inoltre, noi abbiamo ap-
prezzato le raffmatezze come |
ralenty sui K.O. o la possuballta di
creare dei “data disk”, su cui si
posSsono salvaguargare i propri
campioni. Questi “data disk”
POSSONO essere inviati ai vostri
amici, che confronteranno i loro
campioni coi vostri! Non vi resta
che allenare correttamente Il
vostro campione preferito. Un
buon soft nell'insieme, ma solo
per gli appassionati del geneEre;__.

ANIMmazione..........c.oooevivees D o o o4 g
Frg T e e S o O Ok
SUONO ..cciveveeniiinniiiiiirie: e




Scorpion

AMIGA

Per il suo primo soft di
giochi, Digital Magic e
riuscita a sposare originalita
e passione: in un mondo
anacronistico, ad una
velocita pazzesca, con un
mucchio di avversari
coriacel e tonnellate d’armi
diverse.

Digital Magic. Programmazio-
ne: Paul Holmes; grafica:

Jon Law.

0000000} P HEEER

Raccogliete le armi che trovate sui

boccaporti.

Digital Magic fa il suo ingresso
nel mondo dei giochi, e vuole
consacrarsi al 16 bit. Non si puo
che augurare il benvenuto a
questo nuovo editore inglese,
che inizia bene con questo su-
perbo gioco d’'azione.

Dalla prima immagine, si e colpiti
dalla qualita della grafica, cosi
come dagli anacronismi di que-
sta avventura. Infatti, I'eroe futu-
rista arriva su un fuoribordo e
salta in una nave pirata. Piu
avanti, quando camminera sulla
banchina in mezzo ai pirati, si
avra la sorpresa di scoprire una
automobile parcheggiata davan-
ti ad una casa (una bella miscela,
non trovate?). Questa curiosa
mescolanza sedurra gli appas-
sionati di fantascienza, ma an-
che quelli che sognano di viag-
giare nel tempo.

Ma torniamo al nostro eroe, che
attraversa il battello e scende
lungo la scocca per recuperare
una prima arma, che gli servira
nella prima fase di gioco. Risale
sul ponte, abbatte un gabbiano
aggressivo con-un colpo di laser

= e rm mwmm e —— = ==

Scorpion e un gioco d’azione pieno d’anacronismi. ll presente, il passato
ed il futuro vengono assemblati in una miscela esplosiva.

e salta rapidamente sul battello
seguente. Tutto e molto veloce,
egli sale, scende, salta e soprat-
tutto combatte pirati, gabbiani,
granchi e pesci volanti, che cer-
cano di fermarlo. Le scene sono
magnifiche, ma non si ha il tem-
po di ammirarle, perché 'azione
e talmente frenetica da non con-
sentire spazio ad altro. [l minimo
movimento falso, ed e la scelta
fra il mare e la perdita d'una vita.
Ad ogni istante, il pericolo e in
agguato: passa davanti ad un al-

All’arrembaggio!

bero e un barile cade e lo schiac-
cia, riparte e si ritrova di fronte un
cannone, che lo colpisce con
una scarica di colpi, prima anco-
ra che abbia avuto il tempo di
reagire. Continua ad avanzare e
finisce per raggiungere la ban-
china: non rischia piu di cadere
nell’acqua, tuttavia | suoi fastidi
non sono affatto finiti. Fa appena
qualche passo e una bella ra-
gazza in abito lungo avanza
verso di lui, estrae una pistola e
ls;:i‘ar.a (vatti a fidare delle bambo-
el).

Non e il momento di fare compli-
menti 0 di essere cavaliere, eqgli
I'abbatte, poi si trova di fronte un
enorme cane. E via cosi, non
avete un attimo di respiro, per-
ché nuovi mostri sorgono ad
ogni istante e bisogna battersi di-
speratamente per guadagnare
anche un solo centimetro di ter-
reno.

| pericoli piu insospettabili sono
all'agguato, poco piu lontano, un
mendicante dorme per terra; ha
'aria inoffensiva, ma quando gl
passate davanti ne approfitta per
estrarre rapidamente un coltello
dalla manica e piantarvelo nel
ventre.

Scorpion e un gioco difficile da
completare, e nelle prime partite
si fa spesso cilecca; ma, in se-
guito, comincerete a conoscere |
punti piu pericolosi e riuscirete a
vincere, grazie alla rapidita di
reazione del vostro personag-
gio. Si capisce poi molto presto
che bisogna assolutamente rac-
cogliere le armi, sempre piu effi-
caci, che scoprite nel corso del
vostro cammino.

State in guardia dal mendicante.
$ VN
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Ne avrete proprio bisogno per

aver ragione dei cinque livelli
che presenta questo program-
ma. Dopo il porto, attraversate
una foresta, pianure allagate e
una cripta, prima di arrivare al
castello, dove avrete il vostro
ultimo scontro, che vi consacre-
ra vincitori (o almeno speriamao!).
Scorpion presenta una grafica
eccellente con scene molto va-
riate ed una quantita incredibile
di mostri, che cambiano ad ogni
nuovo settore.

L’animazione non € meno riusci-
ta, decisamente di ottima fattura,
e lo scrolling scorre ad un’anda-
tura folle in tutte le direzioni.

E poi (da non sottovalutare), cio
che e fondamentale in un gioco
d’'azione, il vostro personaggio
risponde immediatamente al mi-
nimo comando ed e d'una ma-
neggevolezza irreprensibile,
come raramente riscontrabile in
altri games dello stesso genere.
Un piccolo neo questo soft ce
'ha: la colonna sonora non e
all'altezza della grafica e del
movimento, infatti non utilizza
sufficientemente le capacita di
Amiga, qui ben al di sotto del suo
standard, ma e l'unica critica che
si possa ragionevolmente fare a
gquesto programma molto ben
realizzato. Scorpion dovrebbe
uscire prossimamente anche su
ST, e un secondo gioco d’'azio-
ne, Trained Assassin, dovrebbe
seguire rapidamente. Non resta
che dire che Scorpion € un gran
gioco d’azione, come vorremmo

Siete attesi sulla riva.

UHEQUUan

| robot passano all’attacco

e ci auguriamo di vedere piu

spesso. Bravi Digital Magic, con-

tinuate cosi. -
M.B.

Note
Scorpion e veramente superbo. |
pericoli sono molteplici e, strana-
mente, gia difficili dai primi livelli.
L’invariabilita dei pericoli e degli
attacchi vi permettera comun-
que di far meglio nel secondo
percorso. Grafica ed animazio-
ne sono ben studiati e la diversi-
ta dei livelli arricchisce il gioco.
(o .
La grafica di Scorpion e bella,
'animazione rapida e ricca, |l
sonoro eccellente, ma i pro-
grammatori sembrano essersi
passati parola per farci un rifaci-
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mento di Ghost'n Goblins In
peggio. Diamine! Signori pro-
grammatori, adoperate il vostro
talento al servizio dellimmagi-
nazione vera. Fateci delirare
facendoci scoprire universi inso-
spettati! Aprite allora gli occhi e
guardatevi attorno, il nostro
mondo trabocca di idee e di temi
mai trattati in precedenza!

Mad Max

Ci vogliono fare la pelle

Le scene di Scorpion sono dav-
vero ben riuscite, variate, preci-
se. Dal lato strategia, si tratta di
memorizzare rapidamente ogni
percorso, per evitare le imbosca-
te.

Un buon soft, abbastanza classi-
CcO nel suo genere, ma giusta-
mente complicato e vario. Un
solo rammarico, il personaggio,
ben disegnato, non € molto ben
animato.
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F-16 é tanto completo quanto realista. Peccato peré che il modo con
scheda grafica EGA non sia (ancora) disponibile.

F 16 Combat Pilot

PC, EGA, HERCULES

| simulatori di volo hanno, se cosi si puo dire, il vento in poppa.
Gli ultimi pero erano piu vicini al gioco che alla realta.

E’ per questo che i puristi non potranno che apprezzare la dif-
ficolta di F16 Combat Pilot, che riporta ad un maggior reali-

SMo.

Digital Integration. Programmazione: C. Boswell, M. Goodey, C.
Smedley, P. Margrave e D. Marshall; grafica: Tony West.

E’ relativamente facile collocare
questo simulatore di volo nell'im-
portante flotta aerea disponibile
su PC. F16 Combat Pilot ha due
caratteristiche notevoli: non pre-
senta alcuno schermo di vedute
esterne dell'apparecchio, se-
condo punto, la sua strategia e
complessa ed offre un conside-
revole numero di missioni.

Si ritrova qui una sceneggiatura
tipo Silent Service, ossia diverse
missioni di base, nelle quali Il

Le opzioni sono accessibili qui.

Preparate la missione sulla mappa

giocatore dovra vincere, prima di

lanciarsi nella fase di gioco
completa. Al mouse, il pilota’stu-
dia con attenzione tutte le com-
ponenti della missione. Comin-
cia con lindividuare i bersagli
(carri d’assalto, aerei, basi nemi-
che) e traccia sulla carta una
traiettoria di volo ideale. Seguo-
no poi lo studio delle condizioni
meteorologiche, la localizzazio-
ne dei radar o delle piste di rifor-
nimento. Questa preparazione &

realistica e soprattutto indispen-
sabile alla riuscita del vostro
prossimo combattimento. Ultima
fase prima del decollo: bisogna
scegliere 'armamento del vostro
apparecchio. Qui, la scelta e
piuttosto delicata. Si apprezzera
a questo livello la chiarezza delle
Informazioni che accompagna-
no il sofft.

F-16 non presenta alcuna vedu-
ta esterna dell’'apparecchio.
Peccato, ci si era bene abituati a
questa disposizione grafica (F-
18, F-19, ecc.). Ma che importa,
la vista davanti alla cabina di
pilotaggio si accompagna a su-
perbe visioni dietro, sinistra e
destra. D’altra parte, il paesag-
gio esterno e realistico e gli effetti
In 3D e d'altitudine molto ben
rappresentati. Dispiacera, inve-
ce, I'assenza di programmazio-
ne EGA e, dal lato effetti sonori,

Armi precise per I'apparecchio.

'assenza di sonorizzazione dei
reattori (solo sulla versione te-
stata?).

In volo, e l'agilita dell’apparec-
chio che seduce il pilota. Tutte le
acrobazie sono permesse, sem-
pre che non si sia raso terra.
Dal lato animazione, una confi-
gurazione XT é piu che sufficien-
te. E poi, c’e senza dubbio la
strategia per annullare qualsiasi
accenno di monotonia. F-16 uti-
lizza a fondo la radio di bordo.
Bisogna chiamare la torre di
controllo per decollare o atterra-
re, chiamare i radar alleati per
localizzare il nemico... Avvin-
cente!

F-16 offre finalmente dei com-
battimenti veramente molto diffi-
cili, ma altrettanto appassionan-
ti di quelli di F-19 o di Jet Fighter.
Pur se molto dettagliato e reali-
stico, F-16 Combat Pilot non
arriva comumaque a superare F-
19 Stealth Fighter, di cui non
possiede ne la precisione grafica
(EGA) e le vedute esterne, né la
sua strategia. F-16 € invece d’'un

25



COPYRIGHT 1782 aTani
i . i . . 5
FTANAAI: LEARNER AR To

EASTERN FRONT

SECRET QUEST

| VIDEOGIOCHI CHE

H

el "

a i - ) \:l.'| Ny = W 'r".I'.'_ # R 1 T T k|l
S Rty | i N L= i - M N L
s R e e, 5 ‘ 3

ATARI VCS 2600. || Videogioco piu venduto al mondo a partire
da Lit. 99.000 + IVA (con cavo per allacciamento TV). Pro-
grammi gioco esclusivamente su cartuccia (a Lit. 16.900 + IVA).

Con riserva di variazioni di specifiche tecniche
e di prezzo senza preavviso.
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ATARI XE SISTEM. Un Computer Videogioco espandibile con
una gamma completa di periferiche e un fornitissimo cata-
l0go di programmi: giochi educativi e applicativi, su cartuccia,
cassetta e floppy disk.

La confezione comprende 3 giochi, la tastiera per programma-

re, la pistola a raggio di luce e un Joystick. Lit. 249.000 + IVA.
(Giochi su cartuccia a Lit. 29.500 + IVA).
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ATARI ITALIA S.p.A.

Via Bellini, 21 - Cusano Milanino (M1)
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Interesse pari a Jet Fighter, di cui
eguaglia tutte le qualita grafiche.
Per noi, F-19 conserva la pole
position e resta “il” simulatore
iIndispensabile.

Gli appassionati potranno certo
iInvestire in diversi apparecchi!

B

Tipo
[nteresse

Animazione.. X2 x(Al ) e (XT)
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Note .
Questo simulatore di volo fa una
figura un po’ scarsa in versione

Un superbo rompicapo

Prospector

AMIGA

CGA, la grafica e, invece, d’'un
buon livello in Hercules.

La ricchezza del gioco fa dimen-
ticare in ogni modo la limitazione
grafica. La simulazione e fedele
e permette, oltre al pilotaggio, di
saperne un po’ di piu sulla strut-
tura e l'armamento di quest

aerel.
M.B.

Una superba simulazione di
volo, ma che lascia una certa
sensazione di deja vu. Infatti,
molti dettagli dell'interfaccia gra-
fica di questo soft assomigliano
a quelli di Falcon (esistente su
Amiga e ST). Il programma pre-
senta d’altra parte una grave

Vista laterale del paesaggio

lacuna in rapporto allo standard
deil simulatori su 16 bit: I'assenza
dello spettacolare modo spot,
che permette di vedere le evolu-
zioni dell’'apparecchio da spetta-

tore.
Mad Max

Molti si sono ispirati alla grande tradizione di Boulder Dash.

Questo tema e ripreso felicemente da Prospector, che mette-

ra a dura prova la sagacita dei possessori di un Amiga.

Logotron. Creazione: Astral Software; programmazione: Eric
von Hesse, Thorsten Meyer e Olaf Siemens; grafica: Andrea

Voigt; musica: Nino K. Fisher.

Avevamo visto un demo di un
eccellente gioco di riflessione,
intitolato Xor, che Logotron ci
aveva presentato in anteprima.
Ora, con grande sorpresa, rice-
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viamo la versione definitiva, sen-
sibilmente diversa dalla prece-
dente e che e stata ribattezzata
col nome di Prospector.

La gran qualita di questo pro-

Utilizzate una bomba per aprirvi un
passaggio

gramma ci spinge a parlarvene.
In ciascuno dei quindici livelli di
questo gioco, vol dovete racco-
gliere tutte le palle che si trovano
prima di raggiungere l'uscita.
Vol controllate due personaggi e
passate dall’'uno all’altro a volon-
ta. In certi livelli essi agiscono
indipendentemente, ma in altri
essl Sl congiungono e voi dovete
combinare le loro azioni per riu-
scire nel vostri intenti.

Ogni volta che si incontra una
palla, bisogna scoprire l'unico
modo di impadronirsene. Infatti,
queste sono circondate da altri
elementi e se non fate una buona
scelta, rischiate di prendere un

Indispensabile la coordinazione
delle azioni!




masso sulla testa o di vedervi
sbarrare la strada definitivamen-
te da qualche oggetto. | problemi
cosi posti sono molto variati e gli
amanti di rompicapo avranno Il
loro da fare.
Questo grande gioco di riflessio-
ne beneficia d’'una realizzazione
molto curata, rara in questo tipo
di giochi. La grafica e stata ulte-
riormente migliorata, in rapporto
alla versione precedente e Lo-
gotron ha avuto la buona idea di
aggiungere un metodo di costru-
zione. Questo, molto ben conce-
pito, vi permette di elaborare |l
vostro quadro nella maniera piu
semplice possibile. Un capola-
voro del genere.

E.F.

Note

Non fermatevi assolutamente
alla grafica di questo gioco. |
diversi quadri metteranno alla

prova la vostra sagacita e solo
un ragionamento ben condotto vi
permettera di finirli. L'editor di
quadri prolunga la durata di vita
di questo soft gia ricco. T

A meta strada fra Boulder Dash e
Soko Ban, Prospector e un gioco
di riflessione abbastanza appas-
sionante. Giocandoci, € Impos-
sibile annoiarsi grazie al nume-
rosi quadri e soprattutto al suo
metodo di “costruzione”. Piccolo
neo: la grafica ed i colori avreb-
bero meritato un pochino piu di
attenzione.

M.B.
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Captain
Silver

CONSOLE SEGA

Avventure esotiche nelle iso-
le, ricche scene, nemici mul-
tipli, un gioco dal romantici-
SmMo energico.

Captain Silver e un eccellente
gioco d'azione ispirato all’lsola
del Tesoro, che riprende tutti gli
Ingredienti cari alle storie di pira-
ti. Voi rivestite il ruolo di Jim, un
giovane avventuriero che parte
all’avventura con la speranza di
scoprire il tesoro di Captain Sil-
ver. L'azione comincia quando
voi attraversate una citta affron-
tando streghe, folletti e ogni
specie di animall.

Ogni volta che voi abbattete uno
dei vostri avversari con un colpo
di spada, appare una carta.
Queste carte giocano un ruolo
importante e vol dovete impa-
dronirvene assolutamente, poi-
ché vi procurano del denaro, col
quale potrete acquistare diversi
equipaggiamenti molto utili, se
non addirittura indispensabili.

All’arrembaggio del battello pirata

Inoltre, alcune sono ornate d’u-
na lettera e se voi riuscirete a for-
mare le parole “Captain Silver”,
guadagnerete una vita supple-
mentare.

E’ un gioco d'azione difficile e, fin
dal primo livello, bisogna impe-
gnarsi per progredlre Il minimo
errore e fatale, per cui sirichiede
un notevole impegno e una
grande prontezza di riflessi..
Nonstante cio, non € il caso pero
d'avanzare troppo prudente-
mente, poiché disponete di un

T el SR ¢
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Attenzione, le note sono mortall.
Guardatevi bene dall’'avvicinarle

tempo limitato per terminare
ogni livello. In questo episodio,
I'avversario piu temibile e |la stre-
ga, che vi aspetta all’'uscita dalla
citta: essa vola sopra di voi pren-
dendovi di mira e lanciandovi
fuochi fatui.

Per distruggerla, bisogna rag-
giungerla in piu riprese e, se non
siete in possesso di un’arma piu
potente della vostra spada, avre-
te del fastidi a liberarvene.

32300

Superato il primo livello, accede-
rete al secondo il quale vi porra
su un battello, di fronte a dei pirati
che vi rendono dura la vita.
Questo programma comporta
sel livelli disseminati di imbosca-
te. Dopo viaggi per mare, abbor-
derete un’isola, attraverserete
una jungla tropicale e I'avventura
terminera su una montagna,
dove si trova il tesoro.

Questo alla fine, “se” voi arrivate
fin lal... perché non e proprio un
programma facile!

L'azione, abbastanza vicina allo
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Le streghe si aggirano per la citta
bombardandovi con fuochi fatui

spirito di Shinobi, sedurra gl
amanti del genere. Molto avvin-
cente grazie alla grande varieta
degli avversari che dovete af-
frontare, occorrera adottare una
tattica diversa per ciascuno di
essil.

Ma non ci sono solo combatti-
menti: ogni tanto, dovete anche
superare dei geyser, il che esige
molta abilita e soprattutto un
tempismo dei piu precisi.

Nel corso di questa avventura,
scoprirete o acquisterete nei ma-
gazzini, preziosi equipaggia-
menti, preziosi stivali per saltare
piu in alto, follettiche permettono
di lanciare bombe per abbattere
| vostri avversari a distanza sen-
za che dobbiate ingaggiare lotte
inutili, eccetera.

Captain Silver gode di una rea-
lizzazione molto curata, con una
buona grafica, degli sprite di
buona misura, scene variate ed
un’animazione irreprensibile,

iInsomma un soft tutto da scopri-

re. Inoltre, I'azione e seguita da
una colonna sonora di qualita.
Questo programma € uno dei mi-
gliori giochi d’'azione sulla con-
sole Sega, che e una garanzia.
Come resistere ad una superba
avventura nelle isole?

C.T.
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Note

Captain Silver e tipicamente
giapponese! Scene piatte e det-
tagliate, moltitudine di nemici e
gran diversita nelle strategie di
combattimento: I'insieme € mol-
to piacevole, sempre che si ap-
prezzi la “semplicita” del tema e
della finalita del gioco.

30
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Il passaggio dei geyser esige un
tempismo rigoroso

Un soft fortunatamente molto
difficile.
M.B.

Questo eccellente gioco d’azio-
ne beneficia di una grafica gra-
devole e variata, d'una anima-
zione fluida e d'una affascinante

l? f!'ll.l- =

Fate i vostri acquisti nelle bouti-
ques

musica d’'accompagnamento.
La progressione delle difficolta e
scelta bene ed | patiti del joystick
vitroveranno il loro lavoro ideale,
vista la difficolta di accedere alle
fasi superiori. | vostri rflessi ver-
ranno messi a dura prova.

E.F.

Andromeda Mission

AMIGA

Questo nuovo shoot'em-up in 3D, sul filone di Buck
Rodgers, accompagna un’eccellente realizzazione a
numerosi quadri, poco variati tuttavia. La sua difficolta lo
riserva agli appassionati del genere.

Demonware. Disegno e programmazione: Kurt Cotoaga, An-
dreas Herbst; grafica: Jochen Hacks, Tural Inan; sonoro: Kurt
Cotoaga; adattamento: Steven Kimikin.

La sceneggiatura di questo
shoot'em-up in 3D non potrebbe

- essere piu semplice. L'ultimo

sole della vostra galassia si e

- appena spento e la sola vostra
possibilita di sopravvivere e a

raggiungere Andromeda. Ben
inteso, dovrete sopravvivere ali
sedicl quadri tutti piu difficili uno
dell’altro. Dopo la presentazione
degli ideatori di gioco, accompa-
gnata da una buona musica digi-
talizzata mista a qualche parola

ed Il passaggio obbligatorio per

la protezione del soft, il gioco

- comincia. La quasi totalita dello

schermo e riservata alla rappre-
sentazione in 3D, resa molto
bene, di cio che vi circonda. La
vostra navetta e vista da dietro,
un mosaico di lastre verdi dai toni
differenti simula il suolo ed un
paesaggio di montagne e foreste
si profila all’orizzonte. La parte

 bassa dello schermo vi da qual-
. che

Informazione Iimportante:
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Ritorno a terra al terzo livello

velocita, energia del vostro scu-
do, arma in corso € numero di
navi restanti. Gia dall’'inizio, ci si
rende conto della difficolta di
questo shoot'em-up. Le navette
aliene sorgono di fronte, da sini-
stra e da destra, puntano su di
Vol per colpirvi, vi sommergono
di proiettili al passaggio e si libe-
rano per allontanarsi sul fondo.
Naturalmente voi potete distrug-
gerli (lo sparo automatico e cal-
damente raccomandato), ma
dovrete anche giocare sulla ve-
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Le navicelle nemiche puntano su di voi a tutta forza

locita. Un buon metodo consiste
nel ridurre la velocita a zero e di-
struggere gli avversari prima che
si avvicinino troppo. Se due
navette vi scortano a destra ed a
sinistra, una ripresa in piena
accelerazione vi permettera |
piu delle volte di liberarvi. Tutta-
via, in casi estremi, € meglio ri-
schiare di essere colpiti dai
proiettili (che ridurranno I'effica-
cia del vostro scudo), piuttosto
che scontrarsi con una navicella
avversaria, il che vi farebbe per-
dere subito una vita. In particola-
ri circostanze, voi dovrete anche
evitare delle mine. E’ interessan-
te distruggerle, poiche la prima vi
da il tiro rapido e la seconda il tiro
doppio

Alla fine del quadro, apparira un
enorme disco. Esso effettuera
dei brevi avanti/indietro cercan-
do di colpirvi se non avrete prima
distrutto tutte le navette avversa-
rie. Civogliono una dozzina di tiri
riusciti per liberarsene. Seguite-
l0 € liberatevi in tempo quando si
avvicina a voi. |l secondo livello
vi conduce nello spazio, dove
numerosi nemici vi aspettano.
Questa volta, non potrete gioca-
re sulla velocita ed | soli requisi-
ti utili saranno precisione e rapi-
dita. Il terzo quadro vi porta sulla
superficie del pianeta, con”un
suolo, un paesaggio e navicelle
differenti. || gioco continua cosi,
sempre piu difficile.

La realizzazione e d'un buon li-
vello. La visione 3D e superba e
la grafica degfli ship avversari

dettagliata e variata. L’animazio-
ne, molto rapida, e d’'una eccel-
lente fluidita; l'impressione di
velocita e resa bene dallo scorri-
mento delle scacchiere e delle
colonne longitudinali. Il vostro
ship reagisce con la massima
precisione ed e una fortuna,
perché la morte vi aspetta ad
ogni istante.

Gl effetti sonori sono eccellenti,
ma nessuna musica accompa-
gna il gioco. Unico rimpianto: I'a-
zione e un po’ troppo ripetitiva
durante tutti i livell. Ma non e
questo un effetto volutamente al-
lucinatorio, destinato ad impe-
gnare ancora di piu il giocatore,

una modalité per affinare 1 suoi ri-
flessi, al fine di farne un virtuoso?
L.P.

Note

Missione Andromeda non e |l
shoot'em-up del secolo, ma e
molto gradevole e beneficia di
una realizzazione di qualita. Ci si
lascia subito prendere dal gioco
e bisogna impegnarsi, poiché
non e facile progredire. |l grosso
vascello che vi aspetta alla fine

AP0, rmrmniassis Shoot’em-up
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del primo livello € abbastanza
temibile e voi rasentate la de-
pressione nervosa a piu riprese
prima di scoprire la tattica appro-
priata. Missione Andromeda €&

un buon rifacimento di Buck

Rodgers, il vecchio classico su 8
bit. Lo

Lo scrolling dei livelli “pianeta” e
tanto piu avvincente in quanto &
raramente espletato nel corso
dell'azione (in confronto agli
scrolling tradizionali). ll gioco € in
piu sufficientemente difficile per
motivare il giocatore a lungo.
Infine la gestione dello scudo
(che s’indebolisce ad ogni urto
ed acquista potenza allorché
uccidete un nemico) e molto
Intelligente. B

Nello spazio interstellare: brivido garantito
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v¢ La valutazione dell'interesse viene calcolatada 1 a 20
“¢ |l prezzo varia da versione a versione: vengono dati gli estremi

; GENERE ARCADE ANIMAZIONE Rk ok Gk
A k -d Ap. Il GS,; INTERESSE 18 SUONO N dede e Dotk
rsanoi ST.AMIGA, C64 GRAFICA Bt De el PREZZO 18000-59000

Lo scenario di Arkanoid e assai stupido e privo di interesse.
Esso si snoda, in breve, nella storia di un vascello spaziale
attaccato nello spazio, di una capsula di soccorso, di un
complesso Dho di energia pura e altre futilita di questo tipo. La
sola cosa da mettere in rilievo, in questo game (a parte il fatto
che resta sempre un buonissimo test per i vostri riflessi), e che
questo e un gioco classico, che e geniale e che la conversione
GS (tanto bella & quella per Amiga e C64) € completamente
demenziale!

L'animazione e impeccabile, e la gestione del sonoro
superba.Partendo da uno spaccamattoni, Taito e riuscita a
farne un Hit dove i differenti bonus a disposizione del giocatore
rendono difficile ma non irraggiungibile il challenge. | Giappo-
nesi cominciano a interessarsi al GS, e con degli addattamenti
di questa qualita, non puo che inorgoglirsi.

Correte a procurarvelo dopo i dieci minuti che vi servono per
leggere questo commento!

(Dischetto Taito)

Amiga %Erréﬁﬂgs WARGAME ANIMAZIONE -
, ! ESSE 16 SUONO .
Ba’ante Of P ower ’ 990 Mac, PC GRAFICA Xk PREZZO 49000-89000
e e, Balance of Power & un eccellente gioco di guerra geopolitico

che ha gia riportato un notevole successo presso tutti gli appas-
sionati di strategia in una prima versione su Mac e su Amiga.
Di fronte al successo riportato presso gli amanti della strategia
pura, la Mindscape ci propone qui una versione denominata
1990 Edition. Il principio del gioco e la sua realizzazione grafica
non sono cambiati rispetto alla versione precedente. Per con-
tro, 'autore ha sviluppato ancora di piu la ricchezza strategica
della partita, rendendo il gioco piu rapido e, soprattutto, ha
attualizzato gli avvenimenti in modo da attenersi il piu possibile
fedelmente a questo crudele fine secolo... Come si vede dalla
foto, lo schermo riproduce la carta del mondo intero, teatro di
questo eterno conflitto di poteri. Per chi aveva gia apprezzato
il primo soft, questo e senz’altro un programma da non perde-
re. Per chi invece desiderasse avvicinarsi ai wargames, questo
gioco particolarmente interessante e ben concepito e vera-
mente tutto da scoprire.

(Dischetto Mindscape)

GENERE AZIONE ANIMAZIONE Kk sk
INTERESSE 11 SUONO QR Dk Bk ok
GRAFICA A SA gk Sk gk PREZZO 29000

Ballistix € una sintesi dei vari giochi di palla esistenti. Avendo
preso dal football, dal biliardo e dal flipper, questo gioco
sarebbe forse potuto piacere... se fosse uscito prima di Speed-
ball. Sfortunatamente, benché realizzato in modo eccelente
(grafica e animazione sono effettivamente di buona qualita),
non arriva ad appassionare realmente. Nemmeno la buona
qgualita del sonoro riesce a risollevare la situazione, una sgra-
devole sensazione di monotonia (e di deja vu) si sviluppa
gradualmente, dando cosi I'impressione che non sia sufficien-
te rimescolare differenti temi in uno shaker e farne un cocktail
per raggiungere a colpo sicuro l'originalita.

Tuttavia | fanatici dei giochi di palla troveranno sicuramente il
loro da fare. La versione ST di Ballistix riprende tutte le carat-
teristiche di quelle riscontrate su Amiga. Rimangono di buon
livello la grafica e I'animazione, ma non si trovano particolari
performance sonore, che su ST sono di qualita inferiore rispet-
to a quelle di Amiga.

(Dischetto Psyclapse)




GENERE WARGAME ANIMAZIONE -

B ",I f N I Apple Il,  INTERESSE 16 SUONO 2 Or i

arrie or inapoieon C64, PC  GRAFICA. XXX PREZZO 59000-79000
Questo wargame vi invita a tuffarvi nel XVIII secolo e a rivivere
le battaglie sostenute da Napoleone (Ve lo ricordate? Ma si,
qguel piccoletto con la mano sempre nascosta che | maligni so-
stengono nascondesse qualcosa!). |l fatto e che voi “siete”
Napoleone e potrete esercitare il vostro comando a Waterloo,
Borodino, Auerstadt, Quatre Bras oppure anche in uno scena-
rio immaginario generato dal programma. A ogni turno passate
IN rassegna | vostri differenti corpi d’armata e prendete le deci-
sioni che s'impongono secondo la situazione. La grafica e
semplice ma chiara e ben curata e alcuni buoni effetti sonori ac-
compagnano il gioco. Lo svolgimento di questo wargame é
molto realistico e particolarmente interessante. |l punto piu
negativo e spiacevole e che purtroppo dovrete aspettare lunghi
iIstanti per i calcoli, anche se disponete di una scheda accele-
ratrice. Ci viene spontaneo notare che familiarizzare con giochi
di precisa collocazione storica, come questo, possa forse
rendere piu vivo e Iinteressante lo studio della storia anche per
| ragazzini piu restii (n.d.r.) (Dischetto SSI) '

. GENERE AZIONE ANIMAZIONE e e e v
B ’ Amiga, INTERESSE 16 SUONO XXX XX
aa C64. ST GRAFICA Adede ik PREZZO 18000-39000

Questo game ripropone |'eterna lotta che il mondo vive fin dagli
BRI it S B B e MRS e M W 2lbori del tempi e che vedra il mondo finire senza mai sopirsi,
G e P ”?“"” PR e purtroppo, completamente.
E o e ¥ Ao 7 YRR  \itroverete armato dilaser, a scendere nel rifugio di Baal, il dio
v % e malefico, allo scopo di distruggerlo e riportare la terra al bene.
1 Per ripulire ogni settore dovete disattivare barriere di energia
ma non solo questo, dovete evitare le numerose trappole che
troverete lungo il percorso e combattere ogni sorta di mostri in-
tenzionati a fermarvi in ogni modo possibile. Bisogna inoltre
procurarsi del carburante in modo da spostarsi da un settore
i e el e e g RS oI’altro a bordo di un trasportatore. Baal e un gioco gradevole,
| T TN s SpREEREeIR. & e @ benche 'azione a lungo andare sia un po’ ripetitiva, non stanca.
G e e L ol La Psygnosis firma ancora una volta una realizzazione di
IS o o (AR . & % qualita: scenari superbi, eccellente impiego del colore, anima-
zione senza difetti e colonna sonora molto convincente. Un
gioco d'azione seducente che incantera gli appassionati del
genere.
(Dischetto Psygnosis)

‘ GENERE AZIONE ANIMAZIONE Bk ek G ok

BI -d Amiga, CPC,  INTERESSE {5  SUONO D
asteroidas C64, MSX GRAFICA XxX%Xxxx PREZZO 19000-29000
' dentro alla vecchia terracotta che vengono preparate le

3a-C8 CM TR ‘mmmsn  Migliori zuppe. Vi chiederete, e mezzogiorno che si parla di

pentole e zuppe? Ma non e un che modo un po' insolito per
riparlarvi, diciamo cosi, di una vecchia zuppa. Riprendendo il
tema di Asteroid (il precursore dei giochi d'azione spaziale),
Blasteroids ripropone in modo semplice questo tema di gioco.
Dovete esplorare diversi settori della galassia ingombre di
meteoriti e di vascelli di extraterrestri. Motivo di interesse e dato
dal fatto che la distruzione dei vascelli alieni vi permette di
migliorare I'armamento e la potenza di propulsione del vostro
vascello. |l vostro ultimo obiettivo € annientare Mukor (una
creatura immonda sorgente di tutti i vostri fastidi), forte dell'e-
sperienza e delle armi acquisite durante le fasi precedenti. Gl
effetti grafici sono eccellenti, ma anche le animazioni multiple
che prevedono un nuero considerevole di oggetti nello scher

mo. Anche su CPC, pur non avendo la meravigliosa grafica di
Amiga, a causa degli inconvenientiinerenti all'adattamento su
8 bit, questo soft non delude. (Dischetto Image Works)
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GENERE BOCCE ANIMAZIONE A G gk
INTERESSE 12 SUONO . X
PRESENTAZ. * gk B PREZZO 39000

Bowls &, per quanto ne so, il primo simulatore di bocce dispo-
nibile su microcomputer. Simulmondo, una societa italiana,
propone qui un gioco relativamente semplice ma tuttavia
completo e come molti sanno popolarissimo in certe regioni, se
non in tutte, dislocate in ogni parte della nostra Penisola. Il menu
di presentazione offre tre tipi di terreno: terra, sabbia o pista e
soprattutto un modo allenamento che vi permettera di studiare
'effetto dello “spin”, della potenza e della direzione dei vostri
colpi. Come si puo vedere dalla foto, la realizzazione grafica é
multifinestra, I'animazione del lanciatore e in 3D. | suoni sono
talvolta troppo ridotti. Nelle finestre laterali si evidenzia il pun-
teggio raggiunto. Bowls e semplice ma efficace, ammesso che
si apprezzi la minor ricchezza ludica delle bocce rispetto al golf
o al minigolf. Un genere che potra piacere ai nonni (una volta
tanto e giusto pensare anche a loro), che potranno esibire con
profitto I'abilita e il colpo d’occhio acquisiti giocando sui tradizio-
nali campi di bocce.

(Dischetto Simulmondo)

Captain Blood

1% B 73 -
n:n.ﬁ =9 _...-Hf:# 11!:- -'4

Apple Il GS,ST,
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GENERE AZIONE ANIMAZIONE gtk e ok
INTERESSE 11 SUONO SO Gk '
GRAFICA ok ke k' PREZZO 22000-39000

Questo e un personaggio molto noto ai videogiocatori del
genere ludico.

Vi parliamo di Bob Morlock, ideatore di giochi ludici, & disinte-
grato ormai fisicamente e poi rimaterializzato nell'universo di un
gioco informatico sotto le spoglie di "Captain Blood". Ormai
completamente indebolito a causa della mancanza di fluido
vitale, il nostro capitano deve fare appello alle ultime forze per
iImmagazzinarne di nuovo, con l'aiuto della bioscienza dell'Ar-
che. Ed ecco che Blood, manda in tutte le galassie i suoi cinque
cloni alla ricerca di questa indispensabile energia, cloni molto
coraggiosi e pronti a morire per lui. '

La conversione su GS e benrealizzata, se sitralasciano i sorvoli
nei frattali e gli effetti grafici indegni su GS. Questo soft, senza
essere un gioco che richiede un lungo allenamento da parte
vostra, apporta alcune innovazioni interessanti (il sistema del-
'Upcom per esempio). Un buon programma, in definitiva,
quasi-mitico, malauguratamente un po' disservito da uno sce-
nario troppo semplicistico. (Dischetto Ere)

Chuck Yaeger'sA. F. T.

CPC,Apple I
PC, C64

GENERE SIM. VOLO ACROB. ANIMAZIONE e ve
INTERESSE 14 SUONO 2ede e ve
GRAFICA rXxXxx  PREZZO 14900-89000

Ecco infine la versione CPC di questo eccellente simulatore di
acrobazie aeree gia provato su PC e C 64. Questo programma
vi propone sedici missioni diverse, uno slalom tra le torri, un
rasoterra mozzafiato sotto dei portici, diversi voli di addestra-
mento e ogni genere di splendide evoluzioni. La realizzazione
grafica e sonora di questa versione CPC & molto convincente.
L'animazione e talvolta un po frammentaria, ma l'insieme del
gioco, nonostante tutto, rimane realistico, soprattutto per quan-
to concerne il comportamento e le reazioni dell’apparecchio
che pilotate e la grafica 3D a tutta superficie dello scenario.
Sfortunatamente, a causa delle possibilita ridotte della macchi-
na, i programmatori sono stati costretti a sopprimere dal menu
alcune opzioni, quali la registrazione dei voli, l'inseguimento di
un avversario o le vedute esterne dell’aereo. Il soft & dunque
meno completo, soprattutto dal punto di vista della scenografia,
dei suoi omologhi per C 64 o PC. Non é pero per questo meno
divertente da giocare.

(Dischetto Electronic Arts)
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GENERE SHOOT'EM-UP ANIMAZIONE @k ok ok ¢
INTERESSE 16 SUONO Rk e ok ok ¢
GRAFICA X Gk @ ok ¢ PREZZO 15000-39000

Molto simile alle versioni 8 bit (testate su Guida Videogiochi
n.1), Cybernoid Il non possiede che un difetto, la mancanza di
originalita del gioco e della realizzazione grafica. La seconda
edizione di questo classico gioco d’'azione/labirinto asssomiglia
molto al primo titolo della serie. Ma se si accetta di trascurare
questi handicap, gli appassionati del genere non saranno
affatto delusi da questa partita che riesce a mantenere sempre
vivo l'interesse.

Ricordiamo che per recuperare i tesori della Federazione
saccheggiati dai pirati, lanciate il vostro vascello in un compli-
cato sussequirsi di depositi sotterranei. Lo scenario molto vario
e dettagliato, la ricchezza e varieta di armi a disposizione e di
nemici da combattere ne fanno un gioco davvero interessante.
La grafica € molto raffinata, la musica molto convincente e |
quadri degni dei migliori smanettoni. Concludendo: un ottimo
shoot’em-up molto buono che si basa sulla reputazione del suo
precursore. ~

(Dischetto Hewson)

[ TUOI GIOCHI DOVE LI COMPERI 7

TRONI GAMES

DAL 1983 Tl CONSIGLIA | MIGLIORI.:

PRIMA DI ACQUISTARLI LI PUOI ANCHE PROVARE !

2 COMMODORE 64 7 AMIGA 2 ATARI ST & 400XL 2 800XL
AMSTRAD + MS-DOS 2 SPECTRUM 7 MSX

Siamo in Via Pascoli 56 (ang. V.le Romagna) tel.: 02/230207 MILANO

CPC, Amiga,

Crazy Cars Il 5T

GENERE CORSA AUTO ANIMAZIONE X B k Gh G '
INTERESSE 17 SUONO X S gk g
GRAFICA A G Gk Gk B PREZZO 18000-39000

Voi avete il ruolo di un agente dell’FBI incaricato di eliminare
una gang di scassinatori protetta da poliziotti disonesti. Al
volante di una Ferrari dovete attraversare quattro stati america-
ni, inseguiti dalla polizia che dispone barriere sulle strade per
tentare di fermarvi. Voi disponete di un tempo limitato per
andare da un posto all’altro, percio studiate attentamente la
carta per scegliere il miglior itinerario e tenete d’occhio il quadro
di bordo per non farvi sfuggire I'incrocio opportuno. Non esitate
neppure ad attraversare i campi per raggiungere un’altra strada
che vi fara risparmiare tempo. Questo intelligente scenario
rinnova con allegria il genere e ci si lascia subito prendere dal
gioco. | comandi sono molto precisi, fortunatamente, poiché é
un gioco difficile. Un programma appassionante su CPC.
Anche la versione Amiga di Crazy Cars |l & eccellente e si €
Immediatamente sedotti da questa corsa diversa dalle altre. La
realizzazione e irreprensibile e la colonna sonora molto convin-
cente. Si ode anche il rumore del vento quando ci si ferma a
consultare la mappa. Un successo. (Dischetto Titus)
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Come si poteva restituire la giovinezza a un tipo di gioco gia ben
sviluppato su microcomputer? | biliardi automatici avevano
raggiunto Il top della qualita e della ricchezza. La novita di
questa edizione e lo sviluppo del gioco in 3D, cosicche gli
ideatori di soft rilanciano la moda del “pool”. Dopo il superbo
Billiard Simulator su ST, 3D Pool vi offre uno scenario e un gioco
molto semplici, ma comunque soddisfacenti per gli appassiona-
ti del genere. Unico punto interessante della partita, il giocatore
non deve soltanto orientare la stecca, ma anche girare intorno
al tavolo per scegliere il suo angolo di tiro. Maneggiato con il
joystick, l'orientamento 3D della scena € molto fluido. Ma, per
contro, tutti gli elementi del gioco sono semplificati ail'estremo,
| che non accadeva per Billiard Simulator. La grafica e piuttosto
rozza e | menu di selezione si riducono a una fredda pagina di
testo. Niente fronzoli dunque, solo un gioco efficace e da
vedere. Riservato agli appassionati. Sono previsti adattamentsi
su tutti I microcomputer.

(Dischetto Firebird)
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Ed eccocl di fronte a noi un avversario micidiale. Il re del caos
ha deciso di mettercela tutta per seminare il terrore nel pacifi-
co e tranquillo mondo di Tuvania.

Per riportare la pace, dovete recuperare e rimettere al loro
posto quaranta oggetti magici, senza | quali il caos e il terrore
Impereranno nel vostro mondo.

Dovrete controllate un drago e sorvolare un settore alla ricerca
degli otto oggetti che vi si trovano e che dovete assolutamente
recuperare. Mostri d'ogni sorta vi attaccano senza tregua, ma
potete distruggerli con una flammata. Dragonscape € un curio-
sO miscuglio di generi tra shoot'em-up e arcade/adventure, ma
nessuno di questi due aspetti € davvero convincente. Esso
beneficia di una buona realizzazione, il cui punto forte stain uno
scrolling multidirezionale senza difetti. Per contro, non offre un
grande interesse di gioco poiche I'azione non e affatto eccitante
e ci si stanca ben presto di questa fastidiosa ricerca, soprattutto
se infruttuosa.

(Dischetto Horizon Software)
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Quello che vi presentiamo € un game che forse vi ricordera
qualcosa di gia visto! Dugger € infatti un eccellente rifacimen-
to di Dig Dug, il classico gioco arcade della Atari Games.

Nei panni di Herbie Stone, 'uomo delle caverne, scavate galle-
rie per trovare e distruggere i draghi e i mangiapietra che rodono
nelle profondita del suolo, con gravi conseguenze.

Il nostro Herbie si sbarazza dei suoi nemici in un modo abba-
stanza semplice, li fa gonfiare fino a che esplodono.

Fin qui sembra abbastanza facile, troppo facile, attenzione
perche non e proprio cosi: occorre fare in fretta, poiché essi
sono molto rapidi e | draghi sputafuoco non si comporteranno
certo in maniera gentile nei vostri confronti. La versione Amiga
e piu accurata di quella ST, con migliori sfumature di colore,
scenari piu raffinati, una colonna sonora diversa e una presen-
tazione animata che e molto buffa e che non manchera di
divertirvi. Per contro, le collisioni tra sprite mancano talvolta di
precisione.

(Dischetto Linel)



Mk V' non solo & la miglior cartridge per effettuare copie di sicurezza del
proprio software, ma ¢ anche 1l piu efficace velocizzatore nastro/disco e la
piu versatile cartuccia di utility esistente.

La sua peculiarita pid innovativa & data dal suo microprocessore intemo,

appositamente studiato per sovrapporsi a quello del computer, ed 5
assolutamente invisibile al sistema. | { ™o
Ad esempio, mentre le altre cartucce si fermano ad un banale "Spnte G _f: S

Killer" per facilitare i giochi, Mk V' & in grado di trovare automaticamente S~ N
le "Poke" necessarie per le vite infinite di qualsiasi programma presente ¢ ESssmsnmimaey’ 1 -

futuro, senza attendere che siano pubblicate dalle riviste o che qualche / ) B

smanettone studi il programma. Ora anche voi potete produrre giochi _ m“ v

"trainer”, senza alcuna conoscenza di linguaggio macchina! Inoltre B e >

sprotegge e porta da nastro a disco (e viceversa) qualsiasi programma & P
protetio, anche in multiload (con i parametri in dotazione); pud trasferire _ : g
molti programmi e files dal formato 5"1/4 al nuovo 1581 da 3"1/2;

YLV §
velocizza il nastro 5-6 volte oppure 8-10 volte, con velocita selezionabile; - & &
velocizza il disk drive come se fosse parallelo (2 velocita: 202 blocchi in 9 T LA
secondi oppure in 6!), ed & sempre efficace, anche con 1 programmi che 5
disabilitano i fastload normali. Mk V' incorpora un vero e proprio editor di
schermo, per poter cambiare pill facilmente e velocemente le scnitte nelle
schermate o nei programmi; funziona da interfaccia parallela, per collegare §
una qualsiasi stampante standard Centronics al C64/128 ed usarla \
all'interno di qualsiasi programma, anche grafico; stampa o di salva in
qualsiasi momento la schermata o gh spntes di un gioco, per alterarhi a q}*;
piacimento. Aggiunge nuovi comandi al Basic, monitor L/M e disk, crea -
serie di immagini in sequenza su nastro, ¢ tantissime altre cose ancora. &
Per Commodore 64 ¢ 128 (in modo 64), con qualsiasi registratore o
disk drive, originali o compatibilii. <
ASSICURATI ANCHE TU LA MIGLIOR CARTUCCIA PER C 64!128' e
MK V', manuale in italiano, garanzin 5 NN «overeernereneesssssessensssssssssssnsensnsesess 99,000 it
Cavo Centronics per Mk V' .. — O - .. 39.000 f&} : §
Enhancement Disk - utilities e parametri speciali .. 19.000 "}%g-f %
Graphic Disk, nuovo disco di utility per Mk V con SlldeShuw dl immaglnl ”.z.%jfﬁ'@ -
Sprite Editor Deluxe, Message Maker ad altro ancora .... el .. 19.000 “ﬁ;}ﬁ -
ROBOT-ARM SUPER LIGHT PEN PORTADISCHETTI
Esplora anche tu le meraviglie della robotica, con Eccezinmln: penna mtir."fa di*alla qua]il'i, sfrutta | Nuovi modelli in ABS antiurto, mti:tnll.im.
questo completo braccio automatico; dispone di ben componenti elettroluminosi ECECUE.::HI:I peruna | antiacido ed lutncstingumllt:. dal design
$ assi di movimento, per una versatilith unical |  precisione millimetrica che non si riscontra | modemnissimo, geniale e decisamente bello. I
Controllato semplicemente da una coppia di joystick, :| assolutamente nelle concorrenti; disegnare col | modelli pill piccoli (portatili) hanno una apertura a
oppure dal computer con I'apposita interfaccia i] computer f.livenla pil facile e velutfe. mantenendo {{ ventaglio per consentire una ricerca veloce l:h‘l
(opzionale), che permette di creare hunghe serie di la precisione ch.c‘;n.:b clarc‘un ottimo mouse. I Hdischetti, ed una Chi'uﬂl:lrl completamente ermetica.
movimenti da far ripetere al braccio oltre ad altre rapporto qualita-prezzo € favorevolissimo. : 3:1!2 5 pz colorali .........cccceerncrinnee. 4.000
grandi possibilith di programmazione. Completo di Per Amiga o per PC con scheda grafica 3“ M2 IOPE inemsinssipimissivesissvis SO
accessori come pinze, pale, stabilizzaton ed attacchi i 3“”2 20 PL. coemscmssssssresmsrssrssens 13.000
I'I'I.Igﬂﬂ.lﬂl '-:_::z‘ s BHHZ 40) BB Sescitnr anmanved comes et oS 20.000
RODOt-Arm .....ccceccnnreccscaseese 159.000 i DISCHETTI DS/DD 3"1.2 : 3"”2 BIDE csvosi iy it AR
Interfaccia per Amiga .......... 89.000 Bulk vooveocnvvnnniiiscrssaneess 2000 3"1/2 Posso 150 P et eqiebaty SN
(T T ———— ) § 5"1/4 8 pz. colorati ...........cevwernensuceen 5.000
Interfaccia per C64 .............. 89.000 i PR - s ornms sncsiesrmesnsbivisior S0 D0 B i avecss v isaricmmansinenses BV
: BRI oo A0 B o 3.800 5"1/4 100 pz. ccovvrvrrnrniinnssnsansaneees 20.000

' 5"1/4 180 pz. P0ss$0 ......ccrceineinnncnnnnes 44.000
COPERTINE PER COMPUTER

Indispensabili per proteggere il vostro computer,monitor e stampante da polvere, graffi, liquidi o umidita
che potrebbero danneggiare i vostri investimenti ed il vostro lavoro. Realizzati su misura per decine di
marche diverse, sono disponibili nelle versioni in PVC di colore grigio metallizzato, lavabile, antistatico,

SHORT-CIRCUIT MAKER
Dispositivo per tutti | computer dotati di porta paraliela,
crea alfinterno del vostro computer uno strano fumo

autoestinguente e molto robusto. In altemnativa, per le sole tastiere, sono disponibili in plexiglass ngido azzurrognolo rendendo inservibile la macchina. Utile per
trasparente, oppure ancora una pellicola trasparente che va stesa sopra i tasti, elegante ed innovativa, convincare il M“m;imw a cambiare computer
poiché permette di lavorare continuando a proteggere la tastiera. In offerta s gw ﬂﬁmﬂbﬂmdﬂo del

Diversi prezzi per i vari modelli - telefonare computer nUoOvo,

. /DD 5"1/
Viale Monte Nero 31 e I prezzi Flopperia sono
20135 Milano M e 2500 IVA compresa, sempre!
Tel. (02) 55.18.04.84

(4 linee ric. aut.)

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti 1 giorni
dalle 10 alle 13 ¢ dalle 15 alle 19.
Vendita per corrispondenza.
Sconti per quantita ai sigg. Rivenditori.
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Gli amanti del genere non sanno piu dove sbattere il joystick di
fronte a questa valanga di simulazioni, una piu riuscita dell’altra.
Falcon si pone indiscutibilmente nel plotone di testa a fianco di
F 18 e F 19. La versione Amiga e identica a quella su ST, cioé
magnifica. La realizzazione e tanto convincente che fara diver-
tire anche i giocatori piu restii a questo genere di programmi.
Tutte le sue qualita fanno di Falcon uno dei piu grandi hit
dell’anno: realismo del volo, precisione delle scene, varieta
delle missioni, possibilita di collegamento tra due computer,
eccetera.

La grafica e 'animazione sono eccellenti e cosi pure il sottofon-
do sonoro che accompagna il gioco, rendendo la simulazione
decisamente realistica. La traduzione delle istruzioni e eccel-
lente, il che e abbastanza raro da dover essere segnalato.
Sembra difficile, se non impossibile, fare ancora di meglio, ma
dopotutto si pensava lo stesso di F 18 alcuni mesi fa. Questo
soft € un vero gioiello. Da non perdere.

(Due dischetti Spectrum Holobyte)

Atari ST
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Non e facile nellimmenso campo delle varie simulazioni spor-
tive entusiasmarsi per una nuova produzione. Face Off, pur
avendo dalla sua molti pregi, non & una pura meraviglia.
Possiamo dirvi che e solo ed esclusivamente un gioco di hockey
su ghiaccio molto semplice, che vi offre una vista dall'alto
piuttosto corretta, un'animazione lenta ma fluida e suoni un po
troppo ridotti (insomma un po' di tutto e di tutto un po’).

Che non manchera, e comunque l'interesse, il gioco resta tutta-
via avvincente nonostante la sua semplicita nella realizzazione.
| passaggi sono sufficientemente precisi perche si instauri in
fretta una reale strategia di attacco e di difesa durante lo svol-
gimento della partita, il che e sempre apprezzato dagli appas-
sionati di sport. Ci si serve del rimbalzo della mazza sui bordi del
campo per evitare gli attacchi della squadra avversaria ed av-
vicinarsi alla sua porta nel modo piu efficace. Sia nel sistema a
due giocatori che in quello in cul 'avversario e il computer
rimane comunque una partita semplice ma ludica.

(Dischetto Anco)
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Fusion & un soft gia collaudato con buon profitto su altri
computer. La versione ST di Fusion non ha deluso le aspetta-
tive, € un prodotto eccellente, come il suo omologo su Amiga.
Dovete percorrere un universo colmo di pericoli per ricostruire
una bomba che permettera di neutralizzare definitivamente |
vostri nemici, che non si sono affatto calmati, anzi sono ancora
piu agguerriti e pronti a tutto per fermarvi. |l programma dispone
di un aspetto strategico ben combinato con l'azione, molto
importante, che lo rende ben piu di un gioco arcade.

Alcune tappe non possono in effetti essere portate a termine
che dando prova di ingegnosita. La grafica e eccellente e non
ha nulla da invidiare a quella di Amiga (gia superba). Pero lo
scrolling multidirezionale che era stato la delizia dei patiti di
Amiga e inesistente nella versione ST, che si deve accontenta-
re di uno scroling verticale, un po piu limitativo. Malgrado tutto,
un buon programma che non manchera di divertirvi prendendo-
vi nel vortice del gioco senza stancare.

(Dischetto Electronic Arts)
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Con Hot-Shot! siete capitano della vostra squadra del cuore,
potete guidare la vostra equipe alla vittoria ed essere al primo
posto nella categoria “1”, la piu difficile. Ma aspettate, non
abbiate premura, non siete ancora pronti. Prima di tutto dovete
scegliere Il vostro campo di gioco, il colore delle maglie della
vostra squadra che dipendera dalla Nazione prescelta. Potete
giocare sia da soli contro il computer che con un amico, oppure
In due contro il computer. Ma..., quest'ultima soluzione mi
sembra un po fantascientifica, visto che il joystick a due mani
non e stato ancora inventato! Siete finalmente sul terreno di
gioco pronti a dare il calcio d'inizio. Noterete subito che la rap-
presentazione del terreno di gioco e piuttosto originale, vista
dall'alto, come da un elicottero in volo statico. | giocatori cosi
rappresentati sembrano dei grossi (o grassi!) nani, ma ci Si
abituera molto presto. Un buonn exploit sportivo in prospettiva!
Un’altra cosa mi lascia un po perplesso: la mancanza di spet-
tatori. L'incontro, seppure ad alto livello, ha I'aria di svolgersi a
porte chiuse. Bizzarra come sensazione.... (Dischetto Gremlin)

Via Montegani, 11
20141 MILANO

IL PIU" GRANDE ASSORTIMENTO
DI GIOCHI ORIGINALI

] Tel. 02/84.64.960 - Fax 89.50.21.02 I
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Questo soft, gia conosciuto nella sua versione Apple e C64, é
ora disponibile su ST. Siete nei panni di un karateka e dovete
liberare la bella principessa dalle grinfie del "cattivo" di turno,
combattendo in una lotta all'ultimo sangue non solo | suoi sbirri,
ma anche superando gli ostacoli preparati per voi e distruggen-
do i volatili che questo "cattivaccio” vi manda incontro nell'inten-
to di fermarvi. Le immagini, con effetti ravvicinaticome in un film,
sono piacevoli, malauguratamente il resto non e alla stessa
altezza. Si! Gli effetti grafici dei combattimenti sono carini, ma
non | dettagli rispetto alla versione Apple, cio e difficilmente ac-
cettabile su un'adattamento per ST. In piu, I'animazione é lenta,
piu lenta che non sull'originale, e questo e decisamente il colmo.
Gli effetti sonori, sono tutti semplicemente identici con qualche
piccolo extra di musica monofonica e suoni simili a "bip"! Di
grazia, cari signori programmatori, quando adattate un hit
proveniente da un 8 bit su un 16-32 bit, prendetevi almeno il
disturbo di utilizzare le capacita della macchina. Riservato,
dunque, ai nostalgici.(Dischetto Broderbund)
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Hayato, un samurai, deve attraversare il Giappone alla ricerca
di una spada magica. In ognuna delle sedici province che vol
attarversate, affrontate numerosi avversari prima di trovare
'uscita che conduce al successivo livello. Voi siete armati di una
spada e non disponete che di due differenti colpi. Potrete
comunque aumentare il vostro quoziente di colpi, infatti, ogni
volta che voi sconfiggerete uno stregone, otterrete una perga-
mena che allarghera la vostra panoplia di colpi. | combattimen-
ti, piuttosto difficili, esigono molta precisione perche la vostra
spada e efficace solo se siete all'esatta distanza dal vostri
nemici che godono di un’elevata mobilita, rispetto a voi. Gli
stregoni sono temibili e si dovra assolutamente scoprire il loro
punto debole prima di poterne avere ragione. L'azione si svolge
entro scenari esotici e si apprezzera il fatto che I'avventura non
sia lineare. In effetti, a partire dal secondo livello, potete
scegliere liberamente la vostra prossima tappa. Un gioco
d’azione difficile ma avvincente.

(Cartuccia Sega)
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Gli amanti del volley-ball ritroveranno qui la leggendaria qualita
delle produzioni sportive della Electronic Arts. || game si svolge
su un terreno in semi-3D e | quattro glocatori di questa partita
sono animati in modo molto veramente molto realistico. King of
the Beach e, inoltre, molto facile da maneggiare. Esiste un
modo allenamento particolare per ogni tipo di colpo di palla:
rinvio alto, basso e tiro per darvi delle chance di vittoria in piu.
Infatti, dopo aver ripetuto ciascuno di questi movimenti fuori
gara e alla presenza di un allenatore, il giocatore non avra
difficolta ad affrontare I'avversario battendolo. Grazie a questi
tre modi di allenamento, questo soft vi permette di non perdere
troppo tempo sulla tecnica e la precisione della manipolazione
e dunque di approfittare al meglio della strategia di gioco. | rinvii
della palla sono molto realistici poiche |la portata di un tiro
dipende dalla posizione del giocatore e dal momento in cul |l
glocatore colpisce la palla. Un soft maneggevole e realista. Da
vedere.

MR SYOCGE - AN s (Dischetto Electronic Arts)
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In questo genere di soft, abbiamo assistito ultimamente a una
vera e propria invasione del mercato, alcune delle adattazioni
decisamente molto ben riuscite, altre un po' meno.
Accontentare i possessori di Mac, che sono decisamente viziati
In fatto di rompimattoni, non e impresa facile per nessuno. Con
Xerion l'obiettivo e stato pienamente raggiunto, ecco pronto per
gli amanti del genere, un programma dello stesso genere di Ar-
kanoid, che pero integra le piu recenti trovate dei programma-
tori riguardo a gadget deliranti (mattoni resistenti o esplosivi e
una racchetta con molteplici funzioni). Non dimentichiamo
inoltre, che, sebbene ci siano games in quantita di questo
genere, l'interesse rimane sempre vivo in questa lotta con se
stessi e il computer, che non regala nulla, ma punisce il minimo
errore di calcolo della traiettoria con la perdita di una vita. La ver-
sione monocromatica e di qualita eccellente e I'animazione di
una fluidita perfetta. Il sonoro e sorprendente e ravviva con
efficacia il soft. Un prodotto da acquistare.

(Dischetto Titus)
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Chi ha detto che i Pacman sono morti? Beh, costui si sbaglia!
Sono ben vivi e piu in forma che mai. Dopo il suo storico adat-
tamento di Pac Mania, la Grandslam continua nel suo slancio
con la versione su microcomputer di un altro simbolo dell’arca-
de dedicato a Pacman. Viene abbandonato il tradizionale
labirinto perche e in uno scenario piu ricco che si muove il vostro
avversario. | fantasmi tentano come al solito di ostacolare |l
vostro procedere. La grafica e simile a quella della versione
arcade. L'animazione e corretta (sebbene |lo scrolling laterale Ci
avrebbe guadagnato da una maggior precisione). Il tema mu-
sicale di Pacman come sottofondo sonoro € sempre molto en-
tusiasmante. (Dischetto Grandslam)

Anche 'adattamento su Spectrum e riuscito. La grafica deqgli
sprites € elaborata e la loro animazione é rapida e fluida. Pure
Il sonoro e di buona qualita. Per contro, gli scenari non sono
molto vari nell'ambito del singolo livello ed e un vero peccato
aver limitato cosi la tavolozza. Ma, malgrado tali difetti, questo
gioco rimane avvincente. (K7) :
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La piu ampia scelta di software originale per
11 tuo computer.

Prodotti esclusivi da ogni parte del mondo!

Richiedi OGGI STESSO il catalogo GRATUITO di vendita per
corrispondenza telefonando allo (031) 30.01.74 o scrivendo una cartolina
postale al seguente indirizzo:

LAGO DIVISIONE SOFTMAIL
VIA NAPOLEONA, 16
22100 COMO

DA OGGLT APERTIANCHE AL PUBBLICO

® SoftMail ¢ un marchio registrato da Lago
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ﬁﬁrﬁ%@%se ARCADE ANIMAZIONE ok gk ok bk
e | SUONO P ok Gk o o
P oseldon Wars 3D Console Sega  GRAFICA XXX PREZZO -

Questo soft nato in un universo di confratelli, vi porta a bordo del
vostro vascello Poseidon in una lotta accerrima. Voi dovete di-
struggere le navi nemiche e gli aerei, che intenzionati a distrug-
gervi, arrivano con il loro mortale carico di bombe, in un turbinio
di spari ed esplosioni. E’, infatti, un gioco di guerra del genere
di Subroc sulla console Coleco.

Sebbene abbastanza classico come genere vi accorgerete che
ci si lascia immediatamente prendere dal gioco, ma I'assenza
di qualsiasi aspetto strategico si fa crudelmente sentire, poiche
I'azione manca decisamente di varieta, rischiando di diventare
monotono. Poseidon e un programma che si utilizza con gli
occhiali 3D, ma e possibile anche I'accesso a un modo normale,
per chi non amasse il genere.

L'effetto 3D a onor del vero, e piuttosto riuscito, ma ci si pud
domandare se questo giustifica I'affaticamento della vista pro-
curato da un prolungato impiego di occhiali di questo genere,
non proprio il massimo del riposo per i nostri occhi.
(Cartuccia Sega)
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GENERE AZ./ADVENT. ANIMAZIONE * Gk G
INTERESSE 8 SUONO A @k pA ¢
GRAFICA k ik ok gk PREZZO 29000-39000

Siete nei panni di un poliziotto inguistamente accusato di un
crimine che non ha commesso e che, per questo, e stato
confinato su un lontano pianeta. Vostro obiettivo: trovare una
navetta spaziale monoposto prima di essere imprigionato.
Facendo girare il programma troverete piu spine che rose,
infatti, vi accorgerete che l'azione manca di progressivita e,
soprattutto, di vivacita, per cui potrete francamente annoiarvi
nei settori in cui non vedrete passare proprio niente. Alcuni
responsi del computer mancano di logica: se chiedete al
programma quali sono gli oggetti presenti in una schermata, vi
risponde negativamente anche quando questi sono effettiva-
mente presenti. Gli effetti grafici sono ricchi di colori, anche
troppo, tanto da rendere difficile scernere gli oggetti da prende-
re. Un programma straziante! Anche la versione per Amiga
possiede gli stessi limiti di quella su ST per quello che concerne
la grafica e I'animazione; mentre, per quanto riguarda il suono,
troverete un miglioramento! Sono piu belli, in particolare la
banda musicale d'introduzione. (Dischetto Chrysalis)

GENERE ARCADE ANIMAZIONE Ao e Do
R d B’ s C64,ST, INTERESSE 14 SUONO XL e e
oa asiers Spectrum, Amiga  GRAFICA XXX PREZZO 15000-25000

Dopo l'uscita di cloni quali Fire and forget o Overlander, ecco
Infine la versione ufficiale di questo celebre gioco arcade della
Atari Games.

In una lotta senza quartiere, con pericoli che vi minacciano in
ogni angolo, dovete cercare di sopravvivere e uscire col minor
danno da questo inferno. Tutti | colpi sono permessi in questa
corsa del futuro: voi dovete distruggere gli altri veicoli, stando
ben attenti alle mine e alle torrette di tiro che costellano |l
percorso, non concedendovi alcuna distrazione, pena la vita.
Bisogna tentare di recuperare le armi supplementari sgancia-
te da un aereo di rifornimento, ma la cosa piu importante e
procurarsi il carburante durante il tragitto per non trovarvi
improvvisamente immobili in balia dei vostri avversari.
Rispetto ad altre, questa versione e molto ben riuscita di quelle,
ad esempio, su 8 bit. La grafica e onesta e I'animazione ben
resa, ma il punto forte di questo programma sta nella perfetta
maneggevolezza del veicolo.

(Dischetto US Gold)

GENERE SPORT/ADV. ANIMAZIONE kG ok

INTERESSE 13 SUONO pk ok o

C64, ST GRAFICA XXxXxXx  PREZZO 12000-13000

_ 2141 Questo game e riuscito a legare tra loro due temi reputati incon-
RIETHI “"':‘!".;"""_' Ba®  ciliabili: la simulazione sportiva e il gioco d'avventura. Il vostro
ativsauw'a’ Fifs vy HELC: ruolo sara quello di uno dei membri di una squadra di football,
huraspoe "?“L‘ Roy, che indossera la sua divisa sportiva contro dei delinquenti
BT 3 T poco raccomandabili. Lo scopo: ritrovare uno dei componenti

della tua squadra che é stato rapito. Se fallirai nella missione la
tua squadra si trovera senza un giocatore nella finale del cam-
pionato. E' dunque all'interno di un gioco d'avventura animata,
che dovrai riunire le differenti indicazioni che ti permetteranno
di ritrovare il tuo compagno.

Chi ha concepito il soft non si € dimenticato degli amanti dello
sport e dell'azione. Potrai direttamente passare alla fase foot-
ball, senza doverti sorbire quella dell'avventura. |l programma
si trasforma cosi in una simulazione sportiva molto corretta
(tenuto anche conto delle adattazioni precedenti su ST). La
grafica e gradevole e l'animazione sufficientemente fluida da
essere convincente. Un game stupefacente che potrebbe
essere l'inizio di un nuovo genere di soft. (Dischetto Gremilin)
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"MISSIONE SPECIALE"

in arrivo dallo spazio

A vent'anni dal primo passo dell'uomo sulla Luna, la galassia
restituisce la visita inviando sulla Terra insieme al supercom-
puter dell'anno, lo ZX Spectrum della Sinclair, uno spettaco-

lare Kit-videogioco degno delle piu stellari sale giochi.
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Missione Speciale e uno scin-
tillante supergame che trasfor-
ma il TV di casa in un mondo di
fantastiche avventure spaziall.
Chi ama l'azione, impugnando
la magnifica pistola a raggio a
corredo, potra cimentarsi in
Missione Speciale quasi come
un vero agente segreto della
Spectrum.

Missione Speciale e puro di-
vertimento non-stop che include
6 ultragiochi in pack, fatti appo-
sta per sfruttare al massimo la
nuova pistola a raggio luminoso.
E insieme c'e lo ZX Spectrum; a
differenza delle normali console
0 dei deck in commercio, ZX
Spectrum € un vero computer,
ideale per glocare ma capace di
fare tante e tante piu cose, dal
divertimento allo studio, al pro-
prio archivio di dati "segreti" e
consente di compiere | primi

g W |
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passi nell'informatica con un
vero home. Ha una tastiera
QWERTY da personal compu-
ter e una enorme memoria da
128 Kbyte. Cosi da la possibilita
di accedere anche a cento e
cento programmi utili ed educa-
tivi oltre alla moltitudine di soft
gla disponibile sul mercato. In
piu, per ZX Spectrum viene pro-
dotto a getto continuo tanto fa-
voloso software e si puo star
sicuri di rimanere al passo con |
titoli piu aggiornati e piu famosi
preparati in tutto Il mondo. An-
che le altre caratteristiche di ZX
Spectrum sono eccezionali e
alcune non si trovano che su
macchine che costano almeno il
doppio. Oltre alla grafica a colori
e al superbi effetti sonori, c'e |l
registratore "datacorder” incor-
porato; cosi, niente fili in giro o
altri complicati collegamenti da

o S

o

fare: si entra subito in azione,
basta collegare lo Spectrum a
unapresadicorrenteeal TV e s
e pronti per giocare.

Nel kit Missione Speciale e gia
compreso tutto per divertirsi
subito: il joystick di qualita della
Sinclair, la pistola dinamica a
raggio, e 6 entusiasmanti giochi
da Robot Attack, dove la pistola
a raggio dei difensori stellari
entra In azione per fermare |
droidi impazziti (siamo nell'anno
2089), a Solar Invasion nel
quale una visita a uno zoo Iinter-
galattico, alla ricerca di animal
da esibizione per la Terra, ri-
schia di trastormarsi in catastro-
fe per la fuga dei Paxaliti... a
Bullseye (il famoso quizdella TV
Inglese) per due giocatori. Qui
'abilita nel rispondere a doman-
de in una delle 11 materie, si
combina al tiro con 1 dardi per
ottenere punteggi piu alti: una
prerogativa da veri agenti spe-
ciali, preparati non solo a colpi-
re, ma anche ad avere sempre
la risposta pronta. E infine, altri
supertitoli come Operation Wolf
Rookie, il programma di adde-
stramento delle reclute nell'e-
sercito al poligono di tiro e Missi-
le Ground Zero...

Il divertimento galattico e assi-
curato e tutto e gia compreso In
Missione Speciale.

CARATTERISTICHE TECNICHE

: -'t""fﬁ"?' i SR _q B : . A
. DX Specteum+y 24

e Memoria: RAM 128 Khyte

ROM 64Khyte
* CPU: Z80A
* Clock: 3.94690 MHz

e Schermo: 256x192 pixel

e Grafica:  24x32 risoluzione colore
8 colori di foreground

8 colori di background
Doppia intensita e flashing
Bordo e foglio indipendenti
Tre voci indipendenti +
noise con inviluppo
programmabile + una
voce generata dalla CPU
Antenna TV, audio/video
monitor, RGB monitor,
MIDI out, 2 porte joystick
QWERTY a 58 tasti
Compatibile col CP/M
Caricamento da nastro

* Suono:

e lUscite:

e Tastiera:
e Sistema:
* Soft:

e : CE S e '.5:*'-'.'.5'-.':'.'T -;"-'._"".-r-q—. r-1.-::-"l¢-'-l--"--|-E oy e S S i :
Cremdn e g LS R R P e
. DL GH '_LE,LE.E"Q;' : 5 e

Valgono le stesse caratteristiche di

cul sopra ad eccezione del soft che
viene caricato da floppy disk con in piu
la possibilita di adattare il registratore.
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GALAXY FORCE (Sega)

E riecco gia Sega con un nuovo
capolavoro proposto In tre versioni:
cabina Arcade verticale classica
(voi siete in piedi), cabina “Deluxe”
(1l sedile oscilla a destra ed a sinistra
fino a 15 gradi e gira di 30 gradi),
cabina “Super Deluxe” (una vera at-
trazione da lunapark col sedile che
gira a tutta velocita fino a 335 gra-
di); nelle ultime due versioni voi di-
sponete di due pedali di comando ai
piedi e di una maniglia per la mano
destra situata all’altezza del ginoc-
chio. La versione Super Deluxe
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pesa 400 chili ed il prezzo del “giro”
costa come al lunapark.

Prima di salire sul mostro, potrebbe
essere saggio munirsi di qualche
antidoto per 1l mal di mare, ma la-
sciamo la parola ad Adriano Mircea,
che ha testato Galaxy Force: “Va a
tutto gas, si, posso assicurarvi che
questo gioco funziona a tutta birra.
Vo1 vedete 1l vostro ship da dietro,
un po come in Thunder Blade. Il
2100 $1 svolge su parecchi pianeti;
nel primo si scorge dopo un mo-
mento una enorme navicella del
genere Capitan Flamm (10 so
che lo conoscete, ¢ inutile nega-
re), che passa sopra la vostra
testa. Aggiustate 1l visore, spara-
te 3 0 4 volte per essere certi che
quel mascalzone sia spacciato e
hopla, un pochino di riposo.
AAAAaargh, accidenti, che
cosa combina quello? Questa
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robaccia di complesso spaziale ¢ ap-
pena apparsa sotto 1l mio naso, 10 mi
¢1 sono intrufolato felicemente ¢ mi
trovo all 'entrata d’un tunnel. Infine.
tranquillo fino al secondo livello...
NIET, ¢ zeppo di robot la dentro!
Ah, che esagerazione, €ssi non
m’avranno! E per giunta le virate
sono super-serrate. Il secondo livel-
lo, € dal tutto diverso: ci si ritrova in
un pianeta di fuoco che ci sputa in
faccia 1l suo principale componente
(s1 direbbe che 1l pianeta abbia delle
protuberanze). Correte presto alla
vostra sala giochi preferita a vedere
se questo gioco allucinante € arriva-
to. Il piu bello € la cabina, che gira,
che gira, che gira... Beurp! Sscusa-
temi, Signori e signore, 10 non m’mi
sento molto bene... dove sono 1 ser-
vizi’?

W o _ﬁ' )

ik
! %

HEAVY UNIT
(Taito)

E ccocinell'anno 2013, a “Tau”,
1l primo pianeta colonizzato, at-

taccato da mostri generati dalla ri-

cerca genetica.

Solo un super robot, Heavy Unit,

puo combattere questi esseri, le

odiose € paurose creature ¢ salvare
cosi 1l pianeta dalla distruzione. Un
compito molto nobile, ma attenzio-
ne, non riuscirete a battere 1 vostri
nemici con troppa facilita, ma solo
dopo un buon allenamento! Voi di-
rigete 1l vostro “Unit” con [’aiuto
d’un joystick e di due pulsanti (spa-
ro ¢ bombe) ed in questo modo otte-
nete dei bonus distruggendo alcuni
nemici; velocita, potenza di tiro,
campo di forza protettore (valevole
solamente tre volte), trasformazio-
ne (cambia il vostro “Unit” in jet e
viceversa), vita supplementare.

A meta strada fra Nemesis, R-Type
¢ Robocop, Heavy Unit € piacevole
da giocare, possiede una grafica di

A qualita e vi portera nelle profondita

di laght misteriosi...




VICTORY
(Gottlieb)

LI auto da corsa di1 Victory € un
ordigno mortale, visto che e
equipaggiata di mitragliatrice e di
punte d’acciaio sulle quah non deve
proprio far bene infilzarsi!

Tutto il flipper ¢ allestito allo stesso
modo di Mad Max, con tre rampe
d’inferno, un traguardo che apre 1
sesamo a numerosi bonus, colonni-
ne FUEL da colpire per rifare il
pieno e altre colonnine di controllo
disseminate un po' dappertutto.

Un flipper che va forte!

SPY HUNTER 2
(Bally Midway)

N on molto originale, ed ecco Spy
Hunter 2, una corsa d’auto, che
ha il merito di proporre due
schermi e due volanti per una
corsa simultanea col vostro
amico, il tempo di bere una
limonata!

- S B AeE. s

TETRIS
(Atari)

E' un fatto troppo raro perché
non venga sottolinearlo; dopo
Haunted Castle (ex Castelvania su
Nintendo e Vampir Killer su MSX)
ecco qui per la seconda volta |'adat-
tamento su macchina arcade d’un
g10c0 nato per computer.
Il principio resta lo stesso: bisogna
costituire dei puzzle mobili adattan-
do dei pezzi colorati gli uni con gh
altri, al fine di costruire delle linee
orizzontali; ogni linea terminata
aumenta il vostro punteggio. Ci0 ha
un aspetto forse troppo semplice,
ma ¢ molto divertente! Due sostan-

ziali differenze con la versione mi-
cro: si puo giocare a due simultanea-
mente, ciascuno col proprio puzzle
e ¢’¢ un modo demo, che spiega
questo gioco consueto.

Si notera che ¢ molto raro vedere un
gioco di riflessione nelle sale arca-
de, in genere sono tutti giochi di
movimento infernale.

A quando un gioco di scacchi, che
porterebbe dei rispettabili cinquan-
tenni ad avvicinare nelle sale
malfamate frequentate dalla
"feccia dell’'umanita”, gl ap-
passionati di videogiochi?
Che tempi, mamma mia, che
tempi!

E in piu, la leggenda pretende
che Tetris sia stato sviluppato
dietro la cortina di ferro...
Che sia ancora un colpo dei
bolscevichi che vogliono ap-
profittarne per infiltrarsi nel-
le sale giochi!

“Te I’avevo detto, Leone, che
non dovevamo autorizzare il
piccolo ad andare a giocare in
quelle maledette sale!

Ci0 ne fara un modello di
canaglia o, peggio ancora,
una spia!”.
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NON SOLO
VIDEO...

Un CHM.3 CHAMELON e la tua macchina,
il tuo sistema di sopravvivenza e di distruzione.

BATTLETECH

BATTLETECH, della FASA
(USA) e un gioco da tavolo

capostipite di una serie di
grande successo, per 2 gio-

catori con... droide.

Ognuno dei 2 giocatori e il pi-
lota di un droide armato, nelle
regole dibase un CHM.3, con
Il quale prima effettuera I'ad-
destramento e piccole mis-
sioni di ricognizione, e poi af-
frontera il combattimento
all'ultimo... droide.
BATTLETECH ha regole fa-
ciliedivertenti, e regole avan-
zate piu dettagliate per una
partita a squadre fra esperti:
tutte tradotte in italiano!!

Il gioco si svolge su pianet
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dal terreno accidentato e ric-
chi d'acqua.

Il droide puo starsene fermo,
ma si espone ai colpi del
nemico, puo avanzare anche
correndo e saltando ostacol,
puo cadere, buttarsi aterra e

rialzarsi, In questo caso si
crea nel CHAMELON un pe-

ricoloso riscaldamento: pro-
prlo per questo il droide
all’inizio della partita
possiede 10 vasche di raf-
freddamento.

|l pilota possiede abilita belli-
che e di guida per mantenere
Il droide In movimento e sem-
pre pronto a combattere.

Ma chi e piu importante, I'uo-
mo o la macchina ?

Se Il pilota muore o rimane

gravementre ferito il suo droi-
de “muore” assieme a lui,
anche se ha subito un danno
molto leggero.

lltiro deidadidail risultato del
combattimenti e determina
'iniziativa del giocatore: si
combatte finché uno dei due
droidi non viene distrutto; se
entrambi | droidi vengono
distrutti la partita e patta.

| fattori di gioco dettati dalle
regole di base sono: movi-
mento, riscaldamento, dan-
no subito, fuoco delle armi.
In BATTLETECHgiocato con
le regole piu avanzate, entra-
noincampo 8 o piu droidi che
permettono combattimenti a
squadre.

La lista delle armi e piu lunga
e si utilizzano tutte le armi di-
sponibili sul droide, si consi-
dera anche la struttura inter-
na del droide, e se ne posso-
no progettare e costruire di
nuovi. Le regole sul danno e
sugli effetti-calore sono piu
dettagliate. BATTLETECH
Include 2 mappe esagonate,
2 dadi a 6 facce e 48 pedine
colorate rappresentanti 14
tipi di droide.

CITYTECH

CITYTECH e il gioco
supplemento a BAT-
TLETECH giocabile
anche a se stante, per
due squadre di giocato-
rn. | MECHWARRIOR,
Sitletando i loro formida-
bl dI’OIdI adesso com-



pbattono anche nelle strade
lunghe e strette della MEGA-
LOPOLI, dove gli edifici im-
pediscono la visuale ai BAT-
TLEMECHS e offrono riparo
e protezione al nemico che
sara piu difficile distruggere.
In CITYTECH partecipano al
combattimenti anche veicoli
corazzati guidati da uomini,
ed entrano nel campo di bat-
taglia anche plotoni di fante-
ria, i quali, prima di venire an-
nientati, possono scaricare |l
fuoco di tutte le loro armi
contro | MECHS e infliggere
loro danni sufficienti a capo-
volgere il corso della batta-
glia.

Il regolamento contiene le
regole expert di BATTLE-
TECH, ed e attrezzato per
sviluppare tattiche nuove
adatte alle aree urbane.

...E nel periodi di riposo |
MECHWARRIORS merce-
nari Sono sempre i benvenu-
ti alla taverna di MALOF su
Rahwayll, mentre i tecnici e |l
personale ausiliario passano
Il loro tempo altrove.

THE SUCCESSION
WARS

Anche questo e un gioco da
tavolo della serie BATTLE-

TECH, e per 2-5 giocatori.

Ed e ancora
guerra nel
31 secolo: 5
casate s
combattono
per il domi-
nio dello
spazio con-
trollato qall’
uomo: chi
sottomette-
ra gli altri
per diventa-
re Lorddella
Lega Stella-
re?

Sulla map-
pa dello
Spazio In-
In 5 settorl | glocatorn spie-
gheranno strategicamente
tutte le forze incampo: 1 BAT-
TLEMECHS, la fanteria e i
corazzati, le JUMPSHIPS, le
navi che trasportano le unita
di combattimento attraverso
la galassia, ed | centri di pro-
duzione.

Il gioco e diviso in round, a

loro volta divisi in turni. SUC-

CESSION WARSpresentala
guerra da un punto di vista
strategico: | giocatori dovran-
no tenere conto di molti fattori
diversi e dovranno possede-
re anche buone qualita
amministrative.. Ogni gioca-
tore, nel ruo-
lo di leader di
una casata
deve, prima
di tutto, spen-
dere denaro
per acquista-
re truppe
mercenarie,
comprare
nuove unita,
costruire
centri di pro-
duzione e mi-
gliorare |
proprio livello
tecnologico;
POl muovere
con l'uso del-
le jumpships
e combatte-

re. Chi vince cattura le regio-
I, migliora ulteriormente |l
pmprlo livello tecnologico e
piazza le nuove unita nei cen-
tridi produzione. Per combat-
tere, | leader possono conta-
re sui BATTLEMECHS co-
stosi ma molto flessibili,
sulle unita convenzionali co-
stituite da: fanteria, corazzati
e supporti logistici. | leader
hanno moltl poteri, la loro
presenza in battaglia migliora
la capacita di combattimento
delle unita coinvolte e per-
mette ad unita amiche di
combinare Il loro valore.
Gli stessi leader influenzano
la politica del proprio casato,
per la quale riscuotono tasse,
ma possono essere corrottiin
qualsiasi momento e tutte le
le loro capacita diventano
negative. | leader possono
essere uccisi solo dopo esse-
re statl catturati, ma mai sul
campo come risultato di un
combattimento.
In < THE  SUCCESSION
WARS vince chi arriva a
controllare tutte le 5 capitall,
dopo che avra catturato o
ucciso tutti | leader avversari
e avra cosi mandato fuori dal
gioco gl altri giocatori. | gio-
chi descritti sono in vendita
presso: PERGIOCO-Via San
Propero,1 20121 MILANO-
tel. 02/808031.
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- | fenomeno PDS e nato negli
—— Stati Uniti con I'Apple Il e il
C64. Aveva per scopo principale
di far partecipi di una passione
che, all’epoca, era molto margi-
nale, e di far conoscere i talenti
dei programmatori locali con un
sistema di distrbuzione non
commerciale dove si ritrovavano
le idee di gratuita e di spartizione
delle ideologie degli anni "70.
Questi due concetti sono d’al-
tronde utilizzati direttamente nel
vocabolario di base del PDS,
poiché si distinguono i program-
mi “di gratuita” (freeware) e i pro-
grammi “di spartizione” (share-
ware).

| freeware sono programmi diffu-
si cortesemente, le associazioni
non chiedono che una semplice
partecipazione alle spese. Si
tratta di solito di demo di pro-
grammi venduti normalmente; €
soprattutto vero per | programmi
per PC e compatibili, ma non
solo, poiche si trovano anche nel
freeware dischetti di dimostra-
zioni di Dragon’s Lair o Rocket
Ranger su Amiga. Si trovano
pure in freeware vecchie versio-
ni di programmi in commercio,
essenzialmente di utilita, oppure
versioni ridotte che permettono
di farsi un’idea delle possibilita
dei soft; si trovano infine pro-
grammi realizzati da amatori,
solitamente immagini.

Gli shareware sono dei program-
mi completi (quasi soltanto di uti-
lita), talvolta di qualita molto
buona, e diffusi direttamente
dagli autori che liinviano a chiun-
que li richieda. Non si chiede
denaro prima della spedizione,
semplicemente un messagglio
all'inizio del programma vi spie-
ga che questo soft e stato svilup-
pato da Tizio, che vi ha dedicato
molto tempo, e che se il pro-
gramma vi soddisfa e lo utilizza-
te, sarebbe corretto inviare un
compenso all'autore, che ne uti-
lizzara una parte per sviluppare
altri programmi, di cui non man-
chera difarvi partecipi. La cifra ri-
chiesta dall'autore oscilla negli
Stati Unititrai20e i 50 $, (50 $
SONO un massimo, richiesto per
programmi importanti). Si tratta
dunque di prezzi senza confron-
to con quellicommerciali abituali
(non dimentichiamo che si parla
di utilita), perché direttamente
dal produttore al consumatore,
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PIRATI!

Che cos’e un programma
PDS (di dominio pubblico)?
Si tratta di programi diffusi gratuitamente da
privati o da club di utilizzatori e che ricadono nel
dominio pubblico poiche privi di copyright.

Un esempio di free-eros presente nel Public Domain Software.

senza intermediari. La questio-
ne e questa: funziona? Negli
Stati Uniti si, per quanto sbalor-
ditivo possa sembrare a un euro-
peo. In Europa, soprattutto nei
paesi latini, non funziona affatto,
poiché abbiamo scarse nozioni
di solidarieta e siamo ancora ben
lontani dal comprendere, come
gli Americani, che siamo tutti
nella stessa barca e che la vita e
molto piu gradevole se ci si aiuta
un po’ avicenda, invece di cerca-
re di |mbrogllar5| E anche di piu:
si tratta di capire che di fatto, im-
brogliando il vicino, si accetta
un’ipoteca su un futuro in cui Si
verra imbrogliati a propria volta. |
problemi creati dalla pirateria il-
lustrano perfettamente queste
relazioni di causa ed effetto,
descritte secoli fa dall'induismo
e dal buddismo, e piu recente-
mente da Einstein (in seguito
alla relativita, non esiste il caso
nell’'universo, ma ogni evento e il
frutto di eventi precedenti).

microinformatica tutti gli editori
conoscono autori che hanno

abbandonato il mestiere, sco-
raggiati dal fatto che i loro sforzi
non erano retribuiti. Si capisce
anche che ogni creazione artisti-
ca richiede piu di un semplice
lavoro, poiché l'autore mette
sempre una parte di se nella sua
opera. La pirateria danneggia
'autore non solo finanziaria-
mente ma anche moralmente, si
sente usato, bidonato, rifiutato e
si genera la depressione. Se cCi
fosse meno pirateria, avremmo
forse sul mercato soft genialiche
non sono mai nati perche i loro
autori si sono detti che non ci
sarebbero cascati una seconda
volta. Se la pirateria puo essere
considerata come un furto puro e
semplice, tuttavia | soft sono
troppo cari rispetto al costo della
vitain generale e cio e ancora piu
vero, paradossalmente, per |
giochi, rivolti a una clientela gio-
vane che non dispone degli stes-
si mezzi degli adulti che lavora-
no. Gia da tempo si e cercato di
attirare 'attenzione degli editori
sul costo eccessivo del giochi.




Ogai, nell'89, la qualita dei giochi
e decisamente migliorata e |
prezzi di quelli su 8 bit sono
diminuiti poiché se ne trovano di
molto buoni su CPC o C 64 a cir-
ca 14000 lire in cassetta e 20000
su dischetto. Se tali prezzi pos-
sono essere considerati relativa-
mente convenienti, non si puo
dire lo stesso dei giochi su 16 bit
che costano in media 40000 lire,
un po’ troppo. Questi prezzi sono
in effetti inammissibili se con-
frontati con quelli dei dischi o dei
CD, come pure con i film su vi-
deocassetta. Gli editori di solito
si difendono affermando che |
mercato dei computer domestici
e molto piu ristretto. Si puo far
loro notare che i costi di realizza-
zione diundisco odiun film sono
ben maggiori di quelli di un soft di
gioco. Ma e la storia del cane che
si vuole mordere la coda: gli edi-
tori affermano che i giochi sono
cari a causa della pirateria e i pi-
ratl asseriscono che non avreb-
bero i mezzi per comprare i gio-
chi e chi li vende sostiene che |
prezzi degli originali sono troppo
alti per 1 ragazzi e quindi € "co-
stretto" a vendere copie. Violare
e copiare software e un furto che
priva gli autori e gli editori dei
frutti del loro lavoro, con tutte le
drammatiche conseguenze che
possono venirne. A lungo anda-
re la pirateria puo davvero sco-
raggiare autori ed editori (soprat-
tutto i piu creativi) e non si trove-
ranno piu sul mercato che pro-
dotti standardizzati, risultato di
iInvestimenti ristretti tanto finan-
ziariamente che artisticamente.
Uno sviluppatore americano,

Inglese o tedesco, una volta che
ha terminato il proprio prodotto,
puo cercare di piazzarlo sul pro-
prio mercato, quello che cono-
sce meglio e che gli e piu facile
raggiungere salvaguardato da
una legislazione seria in materia
di software. Con i proventi deri-
vanti dalle vendite in patria puo
cercare di espandere | propri
orizzonti, distribuendo, magari
anche adattando, il proprio pro-
dotto in altri Paesi. L'italiano,

proprio per il motivo di cul sopra,
non puo godere di un supporto
tecnico e commerciale che soli-
tamente viene offerto dalle Soft-
ware House che in ltalia sono
praticamente inesistenti in con-
fronto all'enorme diffusione che
queste hanno all'estero.

Per uscire dalla situazione, ci
vuole un cambiamento radicale
della mentalita degli utenti cosl
come una legge seria e definitiva
contro la pirateria software. |

Una classica immagine di free-sex su Amiga.

povero tapino, invece no. Non
puo sperare di aver alcun pro-
vento dagli utenti di home com-
puter del proprio Paese. Primo,
per la totale mancanza di una
regolamentazione che tutell il
copyright sul software, sia pro-
fessionale che ludico; secondo,

Con questo marchio "Software D.O.C" Jackson evidenzia in
edicola i propri prodotti di qualita per distinguerli dalle numero-
se offerte truffaldine di pseudo-editori di prodotti piratati.

"ladri” di software, come sareb-
be piu giusto chiamarli, togliendo
quell'alone di romanticismo che
gravita attorno alla figura del pi-
rata, oltre ad aver rubato fior di
miliardi al legittimi proprietari,
hanno rubato a tutti gli utenti e ai
programmatori la possibilita di
divertirsi e lavorare come tutti gli
altri nel mondo. Non si puo infatti
non addossare a questo malco-
stume (visto che non si puo defi-
nire reato) la maggior parte delle
responsabilita. Il peso di questa
sconfitta nazionale, gia visibile
adesso, si paghera piu avanti
quando sara troppo tardi per
porvi rimedio. Gia ora fa rabbia
vedere come Paesi partiti, da un
punto di vista informatico, forse
piu tardi di noi (tanto per non far
nomi, la Francia) possano ora
contare su strutture di sviluppo
software di dimensioni ragguar-
devoli che esportano i loro pro-
dotti (tanto per non far nomi, la
Infogrames francese), solo per-
ché le loro produzioni sono
tutelate. M.M.

53




NINTENDOMANIA

Della serie "Azione", ecco nuovo da Nintendo
un emozionante gioco in cui ti ritrovi come unico e ultimo
baluardo contro il Principe del Male
che sta per entrare in azione e mietere vittime innocenti.
Sei tu l'audace che si avventura nel Castello Maledetto
e sel sempre tu che intendi portare a termine...

Prima o poi doveva capitare, il Prin-
cipe del Male si e destato dal lungo
sonno ed e pronto ad uscire dal suo
Castello per seminare il panico
ovunque. Cio non deve assoluta-
mente accadere, devi fermarlo in
ogni modo! E devi anche fare in
fretta prima che la sua sete di ven-
detta inizi a mietere vittime.

Per portare a termine la tua dispe-
rata Impresa, dovrai sopravvivere
a tre tremendi percorsi che dovrai
affrontare all'interno del Castello.
Ogni blocco che comprende un
percorso e, a sua volta, suddiviso
In ulteriori tre piani.

Gli avversari con i quali te la dovrai
vedere sono di natura diversa ma
ugualmente astuti e terribili.

Non perderti d'animo, non & nelle
tue abitudini ma, con l'aiuto della
mappa del Castello, combatti con
determinazione e il Principe ne
uscira sconfitto una volta per tutte.
Buona fortuna!
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Gli avversari che dovrai
affrontare sono molti.
Senza starne a fare I'in-
ventario, eccone alcuni
tra i piu significativi....
guardati bene da loro!

e B ¥

Ecco qua la mappa del Castello Maledetto. Studiala bene, ad
ogni colore corrisponde un blocco diverso: li dovrai superare
tutti quanti. '
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PER PASSIONE E PER GIOCO

YAMAHA SHS-10 Cod. E19 Lire 169.000 SOFTWARE ORIGINALE
Eccezionale tastiera digitale FM, uscita MIDI, 25 strumenti e 25 ritmi di Jug AMIGA‘. Lire 39.000
accompagnamento selezionabili, 6 voci, effetti speciali, display digitale, | 1942 Battle Hawks Lire 39.000
autobass, autochord, automelody, funziona a batterie o tramite alimentatore; Tiger Road Lire 25.000
collegabile ad un impianto stereo e tramite interfaccia MIDI ad un Amiga, ad un | galiistix Lire 29 000
PC Ms Dos, ad un C64, ad un Atari ST. Run The Gauntlet Lire 39 000
MIDI AMIGA Cod. A17 Lire 79.000 . . el a0
MIDI C64 Cod. C10 Lire 99.000 | o p o 0" Clea 1% 508
MIDI PC MS DOS Cod. PA1 Lire 150.000 | paciand Lire 15.000
] Ms-Dos:
_ IN SUPEROFFERTA: Teenage Queen Lire 34.000
AMIGA & MUSIC Cod. X07 Lire 220.000 | £ E Canba Pier T L e
COM64 & MUSIC Cod. X08 Lire 249.000 |
PC & MUSIC - Cod. X20 Lire 299.000 | RICHIEDI AL PIU' PRESTO IL CATALOGO
, , DEL SOFTWARE ORIGINALE PER IL
Comprendente la Yamaha SHS-10 e l'interfaccia MIDI adatta al tuo computer. | TUO COMPUTER !
SUPERAMIGA: A500 + MODULATORE TV + 2 JOYSTICK + 10 DISCHI DI PUBLIC DOMAIN Cod. X27 Lire 990.000
PENNA OTTICA PER AMIGA: POTRETE DISEGNARE DIRETTAMENTE SULLO SCHERMO Cod. A01 Lire 49.000
MEGAJOYSTICK RAMBO JK 77 ELECTRONIC CON TASTO "DECATHLON" E AUTOFIRE Cod. GO3 Lire 39.000
JOY GHIBLI, COME IL RAMBO MA TRASPARENTE CON 6 LED INDICATORI DI FUNZIONE Cod. GDS5 Lire 49.000

ECCEZIONALE NOVITA'! Hard Disk "GRINGO" per AMIGA.

Hard Disk da 20 Mb, in versione per Amiga 2000 su scheda ed in versione per Amiga 500 con cabinet esterno
munito di ventola di raffreddamenro che offre anche la possibilita’ di inserire una espansione di memona da’Z
574 ad 8 Mb di Ram. L'Hard Disk, con meccanica MiniScribe £ 40 millisecondi, ti verra' consegnato gia ' formattato e
=) contenente alcune ulility per la sua gestione: tutto quello che dovrai fare sara’ collegarlo al computer. Le caratteristiche
di questo HD lo rendono un accessorio md:spensabde per chiunque voglia utilizzare Amiga al pieno delle sue possibilita’. Il
controller permette l'autoboot se sul tuo Amiga e’ montato il Kickstart 1.3, Nel caso il tuo Amiga non possieda il Kickstart 1.3,
noi te lo possiamo fornire in offerta speciale. Una indicazione delle prestazioni che potrai ottenere con il Gringo: il BASIC verra’
caricato in circa un secondo, il De Luxe Paint e I'Aegis Sonix in circa due secondi, il DBman in meno di tre, il salvataggio ed Il
caricamento dei dati avverranno in tempi incredibilmente brevi, e non dovrai piu’ effettuare tutti quei fastidiosi cambi di
dischetto. Tutte queste possibilita’ ti vengono offerte, CHIA VI IN MANO E CON CONSEGNA TRAMITE CORRIERE

ESPRESSO IN 48 ORE, ad un prezzo veramente competlitivo. Non lasciartele sfuggire.

GRINGO A2000 Cod. A42 Lire 849.000
GRINGO A500 Cod. A43 Lire 899.000

In offerta, con I'acquisto del GRINGO, il Kickstart 1.3 (Cod. A44) a Lire 90.000 invece che 129.000

| PREZZI INCLUDONO L'IVA E LA SPEDIZIONE IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE CON
CONSEGNA IN 48 ORE, DIRETTAMENTE A CASA TUA!

Richiedi il CATALOGO GENERALE a: DIGIMAIL srl, via
. l=|l | Coronelli 10 - 20146 MILANOQO; puoi ordinare per posta,
'E'""—ma' inviando le tue richieste all'indirizzo sopra indicato,
oppure telefonando ai numeri (02) 426559 / 427621 dalle ore 10 alle 20.

Vendita per Corrispondenza - PREZZI IVA INCLUSA - spese di spedizione a carico del destinatario, spedizione a mezzo
Corriere su richiesta. Ordine minimo Lire 30.000. SCONTI Al RIVENDITORI: richiedete il listino a Voi riservato. Disponibil,
inviando rispettivamente Lire 1000 e Lire 2000, | nostri cataloghi del SOFTWARE ORIGINALE e delle VIDEOCASSETTE




THE LEGEND

OF ZELDA

e una avventura
senza fine. Nella
terra di Hyrule esiste 2N e e s
solo una persona in -
grado di recuperare

la "Triforza" e di

salvare la

Principessa Zelda

dal terribile Ganon:

Link. Il tuo compito

consiste nell'aiutarlo

ad uscire vivo '
Innanzitutto dal
mondo di superficie
cosparso da trappole
e infestato da nemici
che ti attendono
dietro ad ogni
angolo, ma anche a
trovare la "Triforza"
cercando nei nove

mondi sotterranel.
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s NINTENDOMANIA e

Ecco ?ui la mappa completa del mondo superiore. In tutto 128 schemi
entro i quali ti dovrai muovere agilinrente per poter portare a termine

felicemente la tua difficile impresa. *
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Qui di fianco due dei nove mondi
sotterranei che dovrai superare
nella tua conquista alla "Trifor-
za".

Piu a sinistra, il mondo delle
aquile, un labirinto solo apparen-
temente facile, anche perché é il
primo. |

Qui accanto il mondo dei dragoni
(il sesto), un labirinto veramente
entusiasmante. In questa fase
troverai una parte della "Trifor-
za", falla tua e riparti verso il mon
do seguente. |




THUNDER BLADE

SUPER

Ed ecco qua il test esclusivo di Super Thunder Blade sulla nuova console Sega 16 h:t'
La Mega Drive e compatibile con la console Sega attuale.

S uper Thunder Blade non € un
clone diretto della versione ar-
cade, riprende |essenza della ver-
sione originale, aggiungendovi
qualche piccolo tocco supplementa-
re, specialmente nella presentazio-
ne. Come con tutte le cartucce Mega
Drive, potete sceghere d livello di
difficolta, 1l numero delle vite di-
sponibili (3,5 07), ed avere un’idea
dei 23 motivi ed effetti sonori dispo-
nibili (ricordate che il Mega Drive
utilizza la tecnologia FM, risultato
delle sintesi Yamaha, e che le sue ca-
pacita sonore .sono sbalorditive).
Ci sono quattro livelli di gioco, cia-
scuno dei quali inizia con una picco-
la sequenza molto simpatica che vi
colloca sulla piattatorma di lancio
grazie all’intermediazione d’una
rotaia o d’una piattaforma idraulica,
0 vi conduce 1n aria, tenuti da brac-
cia d’acciaio 0, ancora, vi spinge da
sinistra sull’area di lancio. Se volete
saltare questi stuzzichini, basta pre-
mere uno dei tasti.

Primo livello

Dovrete combattere in una citta fra i
grattacieli, attaccati da tanks ed eli-
cotteri, che dovrete evitare rispon-
dendo ai colpi. Questi combattimen-
t1 avranno luogo ad una gran veloci-
ta; gh edifici appaiono improvvisa-
mente davanti a vol € riempiono pra-
ticamente tutto lo schermo. Se¢ ne
toccate uno, vi abbatterete in fiam-
me ai suoi piedi, vedendo sfilare 1
piani davanti a
voi!

La strada svolta
da sinistra a de-
stra ed € neces-
sario virare vio-
lentemente per
evitare 1 missilie
glii stabili. A §
meta percorso, §
appare un enor- |
me tank, che lan-
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cera su vol tanti missili quanti ne
basterebbero a distruggere un’inte-
ra citta. Dovrete ricordarvi delle
lezioni su Space Harrier, per evitare
1 suol tiri e riuscire a colpirne le
torrette.

Quando uscite dalla citta, lo scrol-
ling diventa verticale e dovete di-
struggere delle basi nemiche situate
su una piattaforma sotto di voi, che
ha la lunghezza di circa quattro
schernni.

Potete rallentare 1l vostro elicottero
spingendo 1l tasto B, cosa che vi
permette di tornare indietro per di-
struggere le basi che avete mancato
al primo passaggio. Se superate
questa prova con successo, otterrete
un bonus che dipende dal numero di
nemici distrutti e dal tempo impie-
gato.

Secondo livello

[l paesaggio cambia, ora sorvolate
una foresta e dovete evitare di urtare
gli alberi, oltre che 1 missili lanciati
contro di voi dai tanks o dai caccia.
[l gioco si svolge tanto rapidamente
quanto nel primo livello ed avrete
certo bisogno di premere i1l tasto B
per rallentare 1l vostro elicottero e
spostarvi con piu precisione fra gh
alberi ed 1 missili. |
Vedrete allora 1 muri e le facciate dei
grattaciell arrivare su vol a gran
velocita fino a riempire lo schermo
(effetto molto ben reso): non ¢i sa-
ranno soluzioni possibili, a parte
passare nelle brec-
ce, evitando 1 mis-
sili!

A meta percorso,
incontrerete un
terrificante ordi-
gno di morte: un
caccia lancia-mis-
sil1 da ogni parte.
Una volta distrutto
|"aereo, |'azione
continua al megho

1
L1

¢ alla fine del percorso dovrete an-
nientare una piattaforma nemica.

Terzo livello
Voi sorvolate |'immensita azzurra

del mare e, oltre 1 tradizionali elicot-
tert ed altr1 jet, dovrete evitare il

fuoco nutrito dei cacciatorpedinie-
Ie

[ dettagli dei battelli sono molto pia-
cevolmente completati da una musi-
ca di fondo ed effetti sonori molto
realistici. La difficolta di meta per-
corso ¢ un sottomarino che fende
improvvisamente l'acqua blu per
darvi immediatamente un’idea di
tutto il bene che pensa di voi. Anche
qui, niente misteri, scansare € ri-
spondere sono le vostre uniche
chance di salute.

Qualche missile piu tardi, avrete 1l
fiato mozzo alla scoperta del bom-
bardiere che dovrete combattere:



LA SALA GIOCHI DI CASA TUA
0GGI E' ANCORA PIU’ RICCA.

curesnmersvream NINTENDO PRESENTA DUE DEI SUOI ESCLUSIVI
S VIDEOGIOCHI CHE METTERANNO ALLA PROVA
| ANCHE | PIU’ GRANDI CAMPIONI.

- LEGEND OF ZELDA
S8 E un'avventura senza fine. Tu sei Link, I'eroe che deve
. B |iberare la principessa Zelda dal perfido Ganon.
i Per farlo devi conquistare la “Triforza. Ma come
i e dove! Tanto per cominciare devi cercare di uscire
i vivo dal mondo di superficie, e pol avventurarti per
SemmmEE 9 mondi sotterranei, dove, pezzo per pezzo, dovral
of = conquistartila “Triforza’ In totale gli schemi sono 128:
=JE = per vincere devi superarli tutti.
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CASTLEVANIA
el /00 anni ha aspettato il Signore del Male. E proprio
NUHITE W= :| | stanotte ha deciso di risvegliarsi dal suo lungo sonno.

e e gl Curioso che anche tu, proprio stanotte, sia al Castello!
- Riuscirai a fermare il Principe prima che inizi a mietere
. L vittime! Per farlo dovrai uscire vivo da tre blocchi d
g / 3%, percorso, ognuno dei quali & diviso in tre piani.
si#ae li | Eadognidiverso piano sono pronti ad aspettart

ST @™l / fantasmi, mostri e pipistrelli, ben 21 nemici sempre pid
iy /B AR |/ minacciosi ed agguerriti per avventure sempre nuove

/

F? .
(TR e

g c terrificanti. Difenditi come puoi e Buona Fortuna!

Nintendo
OLTRE IL VIDEOGIOCO.




Nuova, coloratissima, fitta di curiositd, trucchi
e idee, con oltre 60 giochi recensiti, GUIDA
VIDEOGIOCH I ti coinvolge subito con un fan--
tastico concorso fedelta. Partecipare é facile. A
partire da giugno e per quattro mesi, GUIDA
VIDEOGIOCHI ti regala la speciale stella
fedelta. Ritaglia le 4 stelle e incollale sulla
cartolina che trovi nella rivista. Completa la
cartolina col tuo nome, cognome, indirizzo e

spediscila a: GUIDA VIDEOGIOCHI Gruppo
Editoriale Jackson Via Rosellini, 12 - 20124

Milano

STELLA FEDELTA'

| 5 dicembre 1989, fra tutte le cartoline perve-
nute entro il 30 novembre 1989, saranno
estratti favolosi premi: due Control Deck Nin-
tendo e ofto divertentissimi game. Per vincere

basta un pizzico di fortuna: non perdere
un'occasione cosi! (N GRUPPO EDITORIALE

»IJACKSON




una bestia enorme di circa cinque
schermi di lunghezza, con una grafi-
ca finemente dettagliata. Senza fare
complimenti, vi spedira una pioggia
di missili (gasp!).

Quarto livello

Dopo molti missili, eccovi arrivati
all’ultimo livello. Dovrete combat-
tere in una specie di citta metallica e
futurista, dove la vostra rapidita ed |
vostri riflessi saranno messi a dura
prova. Slalomando fra elicotteri e
tanks, dovrete evitare immense bar-
re di ferro; per superare questl osta-
coli, dovete essere piu rapidi dello
schermo...

Usciti direttamente dalla fanta-

scienza giapponese, vedrete allora
apparire due robot ben protetti dalle
loro armature; essi faranno fuoco
molto presto, evitando 1 vostri mis-
silt mortali.
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Per 1l momento, non abbiamo anco-
ra svelato 1 segreti della sequenza
finale... Sara per la prossima volta.

I1 miglior gioco
su Mega Drive

Super Thunder Blade € senza dub-
bio il miglior gioco per Mega Drive,
gli altri due giochi (Space Harrier e
Noriko) sono beninteso eccellenti,
ma le emozioni procurate da Super
Thunder Blade sono incomparabili:
infilarsi fra 1 grattacieli a gran velo-
cita con un joystick che dimostra
proprio la giusta dose d’inerzia...
Che impressione! La musica e gli
effetti sonori sono migliori che su
qualsiasi altro gioco Sega ¢ la grafi-
ca fra le piu particolareggiate e colo-
rate. E’ indubbiamente uno dei piu
potenti ed impressionanti giochi del
momento; non vi resta che pazienta-
re fino alla sua uscita!

Cartuccia Sega per la Console
Mega Drive |

SPACE
HARRIER

Spazio su NEC
‘ J 1avevamo presentato per, non

solo vostro, ma anche nostro
piacere, in esclusiva, Space Harrier

2 per la nuova console Sega 16 bit .

Mega Drive. E° di gran lunga la
miglior versione che esista a tutt’og-
g1 su qualsiasi computer o console,
un vero piacere per gli amatori del
genere.

Ecco ora la versione per il PC Engi-
ne, ma non ci dilunghtamo troppo,
essendo gia stato testato 1l gioco su
differenti versioni nelle precedenti
Guida Video Giochi.
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Basta dire che la versione NEC ¢
soprattutto molto rapida, il che
offre degli slalom vertiginosi fra i
pilastrt ¢ gh aheni, senza darvi un
attimo di respiro!

Tutti da scoprire, cisono 18 livelli di
g1oco, come nella versione origina-
le ed ogni quadro si gioca allo stesse
condizioni, con una nuvola di ag-
gressori ad ogni fine di percorso.La
musica e corretta, quanto alle parole
digitalizzate, non sono delle miglio-
ri, forse penalizzate dalle capacita-
memoria della cartuccia 2 mega.
In Giappone, questo g1oco costa un
po piu caro delle altre cartucce
NEC, grazie alle royalty pagate a
Sega.

Space Harrier su NEC conferma la
regola: 1 giochi Sega sono sempre
piu riusciti sulla console Sega (8 o
16 bit) che su altri tip1 di console o
computer! Non si1 ¢ mai serviti al-
trettanto bene che da se stessi...

Cartuccia Sega per la console
NEC

NORIKO

Il secondo gioco su CD-ROM!

d ecco un’esclusiva: Noriko, il
primo gioco di “musica pop In-
terattiva” su CD-ROM!

State per assistere all'irresistibile
ascesa della giovane Noriko Oga-
wa, che diverra la nuova pop star del
Paese del Sol Levante.

Il disco contiene numerose clip:
prima dei concerti di Noriko, poi
Noriko in giro per shopping a Tokyo
(11 che permette di scoprire una citta,
non proprop dietro l'angolo di casa
nostra), € parecchi giochi.

Le canzoni sono abbastanza sempli-
ct ¢ danno subito la temperatura:
Noriko ¢ destinato specialmente ai
giovani CD-Romisti, soprattutto
alle ragazze!

C1 sono diverse opzioni € vol potete
scegliere di cantare, fare acquisti 0
giocare al gioco gilapponese della
pietra, delle forbici e della carta. C'e
anche una “strada della vita™, che vi
mette in movimento e decide se
dovete mangiare, bere, cantare,
eccetera.

Durante 1 concerti, vedrete delle
icone d immagim digitalizzate che
passano attraverso lo schermo come
un clip, mostrando Noriko che canta
¢ danza.

Benché sia soprattutto un gioco per
le ragazze (con la loro sequela di
fantasticherie sulle star della canzo-
ne) Noriko mostra bene alcune pos-

sibilita del CD-ROM. Una specie

d’aperitivo, in qualche modo...
CD-ROM Hudson per la console
NEC
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Diventa subito Agente Speciale con il supercom-
puter ZX SPECTRUM e il tuo video si trasformera
In un mondo di fantastiche avventure spaziali.

| “MISSIONE SPECIALE” ACTION PACK & il kit
FEAEEEEEEEE completo che hai sempre sognato, con tutto quel-
| ' lo che ti occorre per un divertimento senza fine:

1BEEE HEE

e computer 128KB-RAM e joystick e pistola a
raggio e 6 videogames entusiasmanti.

e1eidaiu| auoizedunwo’) INOINIdO

s Corri ad arruolarti negli Agenti ZX Spectrum pres-
=80 tutti i pit importanti negozi di giocattoli.
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TUTTO COMPRESO. |

CPC464GT 64 Kb RAM
con monitor fosfori verdi,
tastera, registratore a casset-
@, joystick, 100 program-
| mi/giochi: L. 399.000. "

CPC464CTM 64 Kb RAM
con monitor a colori, ta-
stiera, registratore a casset-
te, joystick, 100 program:-
mi/giochi: L. 699.000." " *

CPCG6128GT 128 Kb RAM
con monitor a fosfori
verdi, velocissimo disk
driver da 3" doppia fac-
cia (180 Kb + 180 Kb),
joystick, 50 programmi/
giochi: L. 699.000. "'

CPCG6128CTM 128 Kb
RAM con monitor a colo-
ri, velocissimo disk dri-
ver da 3" doppia faccia
(180 Kb + 180 Kb), joy-
stick, 50 programmi/gio-
chi: L. 899.000." "*

WKS 6128 TV.

| Stazione completa com-

porta da: CPC 6128 CTM;
Tavolo a ripiani; Sinto-
nizzatore TV: Antenna
amplificata.

Tutto a L. 999.000." ™*

PRONTO AMSTRAD.

Telefonaci: 02/26410511,
avrai ogni informazione;
oppure scrivici: Casella Po-
stale 10794 - 20124 Milano.

LI TROVI QUL

Presso 1 numerosissimi
punti vendita Amstrad.
Cerca quello pit vicino su

CPC464 e 6128

fantastici computet,
fantastici T V!

“Amstrad Magazine” in
edicola, chiedi anche
Junior Amstrad la rivita
che ti regala i giochi per
CPC (troverai molte noti-
zie in piu).

Oltre 150 Centri di Assi-
stenza Tecnia.

FANTASTICO,
DIVENTA TV COLOR.

Al momento del tuo ac-
quisto puoi trasformare il
o CPC con monitor a
colori in TV color, il o
TV color, come?

DALLA PARTE DEL CONSUMATORE

OPINIONE Comunicazione Integrata

- 8

Ma ¢ semplice, basta Ac
quistare il sintonizzatore
TV (MP3) aL. 199.000. "





