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presents |

The Crusader
f Justice:”

For the past 5 years you
ave been away fighting in
he Holy Land. When you
inally return home, your
ather, The King, has been.
leposed by your brutal .
incle, and_ terfor
ppression now rule
nce serene Kingdom.

You  must recover the
hrone.

However, deceit and
reachery are everywhere
ind you must prove your
irthright .through guile
and trials of combat ‘in
archery, arm-wrestling and
sword-play.

This is_a magnificent
adventure set in a medie-
ral world, where your stra-
egy is as important as
jour strength.

Screenshot on ST

Screenshot on ST Screenshot Screenshot on ST
on Amiga
Available on Amiga, ST,
PC, Amstrad,C 64 and
Spectrum

Distributed in UK by ELECTRONIC ARTS

TRONIC ARTS, 11-49 STATION ROAD, LANGLEY, BERKS SL38YN,
.- SLOUGH (0753) 46465, DEALERS PLEASE CALL (0753) 40906.

DISTRIBUITO SU LICENZA DALLA ITALVIDEO
Via A. Volta, 2 - Castenaso (Bologna) - Tel. (051) 78 40 38
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TUTTO COMPRESO. |

CPC464GT 64 Kb RAM
con monitor fosfori verdi,
tastiera, registratore a cassct
ta, joystick, 100 program-
mi/giochi: L. 399.000. "*

CPC464CTM 64 Kb RAM
con monitor a colori, @
sticra, registratore a casset
te, ir)}'sti(‘k‘ 100 program
mi/giochi: L. 699.000. "

CPC6128GT 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. "*

CPC6128CTM 128 Kb
RAM con monitora colo-
ri, velocissimo 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

fantastici

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

Tuno a L. 999.000.""*

PRONTO AMSTRAD.

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

LI TROVI QUL

Presso i numerosissimi
punti vendita Amstrad.
Cerca quello piti vicino su

http:/#/speccy.altervista.org/

CPC464 e 6128

fantastici computer,

TV!

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

Oltre 150 Centri di Assi-
stenza Tecnia

FANTASTICO,
DIVENTA TV COLOR.
Al momento del wo ac
quisto puoi trasformare il
o CPC con monitor a
colori in TV color, il tuo
TV color, come?

IDALLA PARTE DEL CONSUMATORE

Ma & semplice, basta Ac-
quistare il sintonizzatore
TV (MP3) aL. 199.000."™*

OPINIONE Comunicazione Integrata

http:/speccy.altervista.org/
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PR

GRAMMI

LUMINOSI...

G IDLHi

ENTE
lI presente ed il futuro dei
giochi multi-utente. Kappa
esamina le possibilita offerte
dai giochi orHine.

MULT]-
19

h!OCHl U' LUCE 26
Cos'¢ il Bit Bopper e perché vi ci vogliono DUE computer
Archimedes per usario? E chi, o cosa diavolo, & Marek? Tuth
i dettagli in technicolor.

PROVE SU SCHERI

Questo mese abbiama, pili recensioni di quante partne ci siano
nel campionato di serie A, a cominciare da-Populous e pro-
seguendo con il nuovo gioco per statisti in erba, Balance of
Power 1990. La Infocom prende nuove direzioni con Bat-
tetech e I'Atari entra in guerra con Borodino

ARCADE 16
E di nuovo tempo di fiere. Il nostro Arcade Ace mette la
quarta con Hard Driving dell'Atari e resta a bocca aperta
davanti ad altri meravigliosi giochi da bar.

PLEMENTO

Gmda rapida alle nuove versioni - controllate gli ultimi
arrivi per il VOSTRO computer. Poi un quintetto di giochi
economici al microscopio: solo tre perd passano l'e-
same. Scoprite quali.

CKS 'N' TACTIC 50
(] Dorlur K ha fatto veramente il massimo questo mese:
ben tredici pagine di trucchi e tattiche per trasformare
un principiante in giocatore professionista. Tra l'altro, le
mappe di Rambo Ill, Incredible Shrinking Sphere e la
soluzione completa di Total Eclipse.

ADVENTURE 95
Il nostro uomo con la lampada ad

olio illumina per voi i tortuosi

sentieri di Zak McKracken, e di

un terzetto di avwenture della

Sierra Online..

http :1'.fspet:t:y.alter\tisa.org.r
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[CARA MAMMA...

Che bello adesso che a scuola ci sono | computer - studiare & diventata una
cosa divertente tanto che ora non gioco neanche piu a pallone e me ne sto a
casa a fare i compiti. Beh, io li chiamo compiti, ma non mi sono stati assegnati
dai professori. Devi sapere che c'e questo bellissimo programma educativo che
si chiama Populous col quale ti alleni a creare mondi, a far succedere terremoti
e a manipolare | tuoi seguaci, e quasi tutti noi ce ne siamo portata una copia a
casa: un vero spasso! A volte, uso il computer di papa, mi collego col Vaticano
e gioco col figlo di Dio. Insomma, fare lo studente & di nuovo divertente.

D'altronde andare gil sulla terra a giocare a pallone era diventato noioso
tanto era facile: non mi divertivo pid. In qualunque posizione mi facesse giocare
l'allenatore, vincevamo sempre: tutti dicevano che giocavo da dio. E poi, & diffi-
cile perdere se non si prende un gol e da quando gioco io il nostro portiere &
imbattuto: infatti gli attaccanti avversari non hanno mai centrato la porta. | miei
compagni non lo sanno (e tanto meno gli avversari), ma tu sai che con una pic-
cola shuffatina posso deviare il corso delle nuvole, figuriamoci di un pallone...

Papa lo & venuto a sapere e si & molto arrabbiato, dicendo che non si
deve barare e cose simili, ma gli ho risposto che dovevo allenarmi a compiere
atti divini e mi sembra che abbia accettato la mia giustificazione... Mi ha perd
confiscato linvasione di cavallette che tenevo in una scatola di fiammiferi sotto
il letto. Meno male che non mi ha fatto scoppiare di nuovo i foruncoli, sai I'ulti-
ma volta che € successo a momenti un paio di compagnie d'assicurazione della
Terra andavano in falimento

Comunque, mamma, credo che papa verra a trovarti molto presto - ulti-
mamente I'ho visto tirar fuori dall'armadio il suo costume da cigno e tu sai bene
cosa significa...

Il tuo adorato figlio, Giove Jr.

NOTIZIE 9
Un mucchio di cose, tra cui altre notizie sul Konix Multi
System, le prime specifiche del lettore CO-ROM del PC
Engine e il prima gioca per PC su CD ROM della Mirror-
soft/Pergamon Compact Solution. E poi il SAM e limmi-
nente ECTS ‘89 di Londra....

Pr ta la prima Lettera del Mese. Se volete essere voi
i prossimi vincitori e avete qualcosa da dire, questo & il
posto per dirlo.

GRAFICA 12
Il tico d'arte recensisce Sculpt-Animate 4D, /
il suo equivalente inglese visita la mostra di

nerate al computer di William Latham, artista-
le & programmatore.

"‘\H

E la pib completa guida al software d'autore pubblicata
finora da K. Puzzle, Giochi di Cervello, Adventure,
Arcade ecc.: se siete indecisi su come trascorrere le
ore della vostra giomata date un occhio alle nostre
pagine colorate: troverete sicuramente il gioca che fa
per voi.

Una sola cosa: fate attenzione perche la redazione non
si assume responsabilita. Se per i prossimi sei mesi non
riuscite pill a staccarvi dal video trascurando il lavoro o
gl studi non prendetevela con noi

\ )
b
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K-TOP

Mentre il computer sta elaborando le prime lettere con le
355“"10&& vostre classifiche, la redazione di K ha preparato
3) queste personali hit parade. Non ci sono dati di vendi-
$ a tama solo un tema, la spada, e i giochi piu "spremu-
ti" sui nostri computer.
v}fou\é’

LI
 AFFILATI

1 BARBARIAN
2 BARBARIAN Il
3 SWORD OF SOAN
4 | LUDICRUS
‘ 5 DEFENDER OF THE CROWN
6 LEGEND OF THE SWORD
7 DRAGON'S LAIR
8 PIRATES
9 KNIGHT GAMES
10 HIGHLANDER

GRADITI

TV SPORTS FOOTBALL

SPEEDBALL

TETRIS

SUPER HANG ON

FALCON

HOVERBOD

LEISURE SUIT LARRY Il

CARRIER COMMAND

PURPLE SATURN DAY
0 DUNGEON MASTER

HORNOUBWNE

:—NQME < ...INDIRIZZO: i

gt CAP CITTA:.. s §

Fotocopiate o ritagliate | compuler:.ﬁﬁft |._.5 GHL(}H R’ \ﬁﬂl 5T ’”‘l(t. TQ\, H <,‘ g,’ | Z’_‘. ﬁf_\, 3 9\43:\»?“[.,
riti

| il tagliando qui a fian- i
i sk 1 | miei giochi preferiti sono ..45 M ﬁﬁ
giochi preferiti e
spedite a K-TOP via
Aosta, 2 20154
MILANO
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nni di congetture e suppo-
sizioni sulla possibilita
e di un software
gioco su CD ROM potevano dar l'idea
che il nuovo supporto per | computer
giochi non sarebbe mai diventato
realtd. Invece due prodotth s
appena stati | i ai poli opposti
della Terra e recentemente & stato
annunciato un nuovo standard CO
che trasformi il Lu mpact Disk Inter-
p U cancreta.
one, la NEC ha appena

lanciato un lettore di CD ROM come

valente di L. 7
gia disponibili due gioch
eel Fighter, una conversione da
p del "tradizionale” picchiaduro
della Capcom, e Noriko, una specie
re & Con S0N0ro e
a, zeppo di testo in giapponese
nprensibile per chi
lingua.
ore CD ROM del PC Engine
ebbe presto dominare il mondo:
s0no in circolazione
lettori di CD ROM col
a PC IBM e compatibili, ma se
solo meta dei proprietan giap-
ponesi del PC Engine acquisteranno
it lettore CD ROM, la NEC potrebbe
arrivare a vendere oltre mezzo mi-
lione di unita

CDWARE

Nello stesso gioro in cur abbiamo

fotogratato l'uitima periferica svilup
per il PC Engine, la Pergamon

woiche l'intenzione era g
vedere come la gente
C £H0CO gia Comn
di audio di alta qu;
0 e, presidente della Mir-

societa specializ
tti CD ROM per il mer-
non sa dire quar

ROM sta facendo verament
America: una na d
software, Egghead, ha annunciato
che si sta rifornendo di lettori di
ROM e sta cercando giochi ¢
bl

p:fispeccy.altervista.org/
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NOTIZIE

ENVENUTO
OMPACT DISC
.

PC Engine - Street Fighter, in ve

video non & a livello
I

& a dir poco

, ma la

ne CD ROM. L'animazione

sonora che

PC CD ROM - Bisogna ascoltare la fanfara di questa versione di
Defender of the Crown per crederci: una musica stereofonica
digitale accompagna la grafica.

1l PC Engine pud esse
to in una valigietta a
lettore CD ROM. La custodia in
plastica @ l'interfaccia e il let-
tore CD pud essere rimosso e
usato indipendentemente
come lettore di compact disc
audio.

Per far girare | a versione di
Defender of the Crown e necessario
un PC EGA collegato, tramite una
scheda di interfaccia, ad un lettore
CD ROM con uscita audio. La colon
na sonora include anche un narratore
che parla in "Olde English’, owera in
inglese antico, rendendo | esperienza
ancora pil cinematografica, anche
se la grafica & identica alla versione
su floppy disk per PC.

VERSO L'INTERATTIVITA
Il Compact Disc Interactive, che offre
la possibilita concreta di realizzare
immagini di tipo televisivo (almena su
parte dello schermo) nei programmi
interattivi che si caricano da CD, sta
per diventare sempre pil una realta
con I'annuncio dello standard CD XA
che permettera di interporre sia i dati
audio che quell dell animazione
invece che registrarli separatamente.
Nel prossimo numero daremo
uno sguardo al futuro dei computer
giochi su CD, aggiornandowi su tutti
gli ultimi sviluppi. Restate sintonizza-
t




NOTIZIE
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LA PRIMA DEL MULTISYSTEM [t

In pledi, dietro Wyn Holloway,
che non ha potuto resistere alla
tentazione di farsi un al i
sulla sua sedia rock'n'roll, gli
ingegneri della Konmix respons-
abili di gran parte della proget-
tazione dell'hardware Multi Sys-
tem A sinistra, Chris Green, al
centro Wyn Holloway, a destra
Robert Kent.

lla Fiera del Giocattolo
di Londra, in mezzo a
tenerissimi peluche e a

dolcissimi pupazzetti, era pre-
sente anche la Konix, con la sua
nuova console Multi System.
L'occasione é servita anche per
presentare per la prima volta la
sedia "rock'n'roll arcade”, che
sara disponibile come accessorio
opzionale - non era, ovviamente,
la versione finale, ma solo un
prototipo piuttosto rumoroso che
ha attirato allo stand Konix centi-

naia di vistatori.

L'hardware e il software
dimostrativo sono stati accolti
calorosamente sia dagli opera-
tori del settore giocattoli che dai
visitatori del settore software
gioco: il lunedi della fiera pro-
grammatori e produttori sono
stati invitati ad una presen-
tazione presso lo stand. La sedia
animata ¢ stata un vero successo
- si & addirittura sentito dire da
un programmatore che intende
collegarla al suo ST!.

- @ una
dell'unita finale.

Anche se il primo prototipo
hardware non era ancora del
tutto pronto per essere mostrato
alla fiera, il gruppo della Atten- {ato a
tion to Detail aveva completato I e. E
quattro demo per mostrare le ) se
potenzialita della console. Secon-
do Wyn Holloway, il lancio & stato
un vero successo: di i
dopo la chiusura della fiera,
diverse societa facevano gia la
fila davanti al quartier generale
della Konix nel profondo Galles,
per "parlare di affari”.

IL SOFTWARE DIMOSTRATIVO
DEL MULTI SYSTEM

(Sopra) Un demo in stile Afterburn.
in cui un jet sorvola un paesaggio a

‘scorrimento velocissimo.

http:Ifspecc.y'..z.ift-(;;»:is'.t.z;.orgf

(A destra)
Un gioco
scherzoso
" e
Invaders®,
realizzato

per
mastrare ls
potenzialitd
del Multl

quelle teste
digitalizzate
con corpl
sinuosl.

(Sinistra)
fiume
attenzione a quei tronc

(Sotto) Sulla strada con il Iu‘ti System.

Scorrazzando lungo un

con una moto reazione -

hitp:/fspeccy.altervista.org/



IL DEBUTTO ..
DI SAM

s0no opzionali: se & n
otete usare tutti e 64
zio di un carattere

accessor
Spectrum, ¢
di quelli dell' Amstrad. | disk
nseriti sul davanti d

situato sul lato del computer.

SOFTWARE - VECCHIO E
NUOVO

Il maggior punto a f
ompatibilita Q“E tru
fica avere gia a

0 a sei canall,
0.mono a tre canali

i commercial
prezzo de

matori di n
trum: una

L'MGT ha in cantiere un pacchet
to MIDI a 16 canali. Il progetto di
questo sequenc
Spect e
Turner rimase a corto di n
potenza di elaborazione p

ma di finr

1 0 pe
SAM non
grande mot
all Amstrad,
modore, ma attirare p
sa che, &

SAM - il primo computer completato.

p:fispeccy.altervista.org/
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1l NARSA Show di dove @ stato pi il SAM.

ECTS '89

Dal 16 al 18 aprile p.v. si terra a Londra, al Business Design Centre,
I'European Computer Trade Show '89, la prima manife-stazione di
settore di respiro europeo dedicata ai mercati del divertimenta elet-
tronico e delle attivita i La @ aperta
esclusivamente agli operat lel settore e vedra la partecipazione
Itre 150 espositori europei ed americani - tra cui tutte le mag- |
case di software. L'organizzazione prevede inoltre la parteci- |
pazione di 5000 visitatori.
Durante I'ECTS ‘89
argomenti: le implicazioni del mercalo unico europeo nel 1992,
analisi dettagliate dei mercati dei singoli paesi europei e degli USA |
e altro ancora. (Roba seria, cari miei, e un nostro inviato sara i a ‘
sorbirsi tutto per poi raccontarvelo in K On The Road). ‘
|

tenute sui

Sull'onda del K - ma prima che il design del Multi System fosse
reso pubblico - una societa americana ha prodotto un nuovissimo
joystick per PC, chiamato Maxx. Il Mnieu offre una nuova sen-
sazione di realismo alle simulazioni di volo: basta fissarlo sul tave-
Io, collegario al PC e decollare. Il joystick non & ancora importato
_in Italia, ma quaiche |
aggiudicarselo al prossimo ECTS '89 (vedi sopra). |

http :Ilspey..alervista.orgl




GIOCHI DI RUOLO
TESIN. 2

Non sono a digiuno in materia di
RPG e CRPG, tutt'altro. Oltre ad
essere DM, mi sono aggirato
con buoni risultati nei meandri di
Skara Brae e nelle lande di Bri-
tannia.

Sono contrario a quanto
afferma Cristiano Mitti su K3 a
proposito dei personaggi sem-
pre pit interattivi all'interno del
gruppo: le personalita simulate
vanno bene per le comparse, un
autentico CRPG dovrebbe piut-
tosto seguire le orme di Modem
Wars, permettendo a piu utenti
di uno stesso CRPG di formare
un gruppo di gioco. In questa
maniera salverebbe [aspetto
che giudico pil importante in un
RPG, quello sociale

| personaggi simulati interat-
tivi vanno bene per adventure
come Ingrid's Back, citata da
Mitti, ma un CRPG del genere
diventerebbe semplicemente un
adventure pili complesso

Una buona soluzione, ad
esempio, sarebbe una banca
dati a cui collegarsi via modem
gestita da un 32 bit contenente
su harddisk o CD-Rom i dati
riguardanti il mondo del" gioco.
Questo implicherebbe I'eccitante
possibilita di incontrare altri
gruppi con cui scambiare infor-
mazioni, membri e altre piacev-
olezze varie.

Solo un sistema del genere
sarebbe CRPG, lasciando pure
I'attraente possibiita delle per-

sonalita simulate agli amanti
della computer privacy come
Mitti.

Gianfranco Zen

S. Vito di Leguzzano VI

GIOCHI DI RUOLO
TESIN. 3

Sono anchio un giocatore di
RPG come Cristiano Mitti, ne ho
inventato uno, e ho una buona
esperienza alle spalle

Sono d'accordo con lui per
quanto riguarda il CRPG ideale,
magari fatto in serie in modo
che il propric personaggio
cresca e diventi pil forte in
modo naturale. In ogni caso il
problema piis grande in un CRPG
rimane quello della liberta di

scelta. In molti dei suddetti, le
scelte sono limitate stretta-
mente agli scontri ed alla

ﬂttp:llspeccy.altervista.orgl

soprawvivenza. Negl RPG invece
puoi fare cid che vuoi: tagliarti
un braccio, andare in giro nudo,
attaccare un sasso (%), ec
Spesso, invece, negli adventure
1i senti rispondere che il compu-
ter non capisce lordine o sel
matto?

Il secondo problema & quello
del controllo di tutti i personaggi
del gruppo e cio toglie molta
interattivita non credete? L'unica
soluzione non & quella citata da

Mitti, il computer dovrebbe
gestire autonomamente gli altri
personaggi, bensi orientarsi

verso un tipo di gioco giocato
contemporaneamente  da pid
giocatori reali, via modem per
esempio.

Penso che se si arrivasse ai
livelli sopra -descritti_ne guada-
gnerebbero anche le simu-
lazioni, i giochi di strategia e
naturaimente le adventure

The Boy alias Dario Altobelli
ROMA

GIOCHI DI RUOLO
TESIN. 4

Spettabile redazione di K,

in riferimento alla lettera di Cris-
tiano Mitti credo di fare una pic-
cola osservazione.

Le caratteristiche di un CRPG
ideale sono riassunte da un
gioco: ZAK MCKRACKEN.

Con cid non voglio dire che
questo sia il miglior gioco di
ruclo, bensi affermare che nel
l'attenta analisi di Cristiano, &
stata tralasciata una possibile
soluzione al problema da lul
posto.

Il prodotto della Lucasfilm ha
un alto livello di interazione tra i
personaggi, ampia liberta di
movimento (due pianet] e la
scelta di quattro differenti per:
SONaggl, ciascuno con le proprie
caratteristiche

Non mancano i rompicapo e
le scene d'azione. La trama &
fantastica, awolgente e ricca di
humor.

I livello di complessita &
inferiore a quella di un vero e
proprio CRPG, ma questo
genere ha tutti | numer per
diventare il futuro dei giochi di
ruolo.

Inoltre vorrei implorarvi di
non pubblicare pis articoli cosi
tristi e nostalgici che parlano
dellepica storia delle riviste di
videogiochi in ltalia

http:/#speccy.altervista.org/

TESI DI GRUPPO
PER UN RPG

CRITICA VIOLENTA

Ho da poco un Amiga 500 e
dopo aver letto singhiozzando
quella straziante storia, mi sono
venuti dei sensi di colpa (ingiusti
ficati. Purtroppo siamo nel
2000, lera del consumismo,
dove cio che possediamo diven-
ta ben presto antico e non ce
piu tempo per i sentimentalismi.
Il computer deve essere consid-
erato come (sigh!) una macchi-
na: né pill Né meno come una
lavatrice

Siamo costretti a consider-
arlo cosi perché lo spietato mar-
keting non ha cuore e badando
solo al profitto, taglia fuori i pil
romantici che si affezionano al
proprioc  computer, magari
acquistato pezzo dopo pezzo, e
col quale hanno trascorso indi-
menticabili ore di gioco, arrivan-
do a conoscerlo fino all'ultima
resistenza e condensatore

Sono arrivato purtroppo alla
decisione di separarmi dal mio
C64 per prevenire il sopravvento
delle macchine a 16-bit su quelle
a 8-bit

Bando alle ciance vorrel
sapere se & possibile utilizzare i
programmi  MS-DOS sul mio
Amiga 500 ed in caso affermati
vo con quali limitazioni.

Francesco Maragno
PADOVA

LLa lettera, anzi la tesi N. 1, di
Cristiano Mitti su K3 ha scate
nato un dibattito, come non se
ne vedeva dai tempi dell affis-
sione delle 95 tesi di Lutero sul
portale della basilica di Witten-
berg. Lo spazio per aitri eventu-
ali teoretici, intenzionati ad
esporre le loro tesi sugli RPG, &
sempre libero, quindi se avete
anche voi una vostra tesi,
affiggetela sulle pagine di K
Chissa che non si arrivi anche
noi a 95
P.S. Non sono proprio d'accor-
do che Zak McKraken riassuma
le caratteristiche di un CRPG
ideale. Non che non sia bello,
anzi.
Resta il fatto che sembrerebbe
che i nostri lettori siano esperti,
oltre che appassionati, di gioco
di ruolo. Cid ci fa estrema-
mente piacere: per giocare dei
giochi intelligenti come gli RPG
bisogna essere intelligenti se
perché sono giochi intelligenti
per giocatori intelligenti. Dal
tronde, non avevamo dubbi.

http:/speccy.altervista.org/



. BMV, alias Marco Bill Vecchi, non & ancora tornato. Alle settimane bianche
in posti senza neve ha preferito un viaggio in Africa. Ultimi dispacci dicono che
& ospite di un villaggio che non & certo di e che sta campionando tutto il cam-
pionabile. La mole delle lettere giunta in redazione non poteva aspettare il
ritorno di BMV e cosi ci siamo messi d'impegno e abbiamo smistato, come un
buon vecchio articolo 3, la posta arrivata in redazione. Premiare la lettera del
mese é stato difficile e alla fine la nostra scelta & caduta su un lettore che ha
voluto parlare di violenza e videogiochi.

N.B: Quando BMV leggera la vostra posta al rientro dal viaggio nel paese di
Mory Kante e Salif Keita, state certi che sara fiero di voi. Yeke Yeke.

di scelta: I'Atari costa

hio e riflessi Non possiamo quindi che essere dif

ecialmente  in d'accordo istinguo 00 mila lire in meno, ma &

2 pitate  di ti da Andrea. Anzi, siam molto  criticz

ziare il fatto du av g | mente d'accordo che lo nomini modulatore

amo ore del premio per la usare. Pﬁ
migliore lettera del m Com-

comul nque plimenti!

enzione e la con R.A

Infine tutta gquella

m e

zione

di giochi che non rientranc in GIVE PEACE A CHANCE
i a, ma che K, @ Non mi Sono s!
a, fantasia, tere sociologico | Ma perche fa
uti 0 insulti perché vorrel 3

in insieme di autoidentif-
attve e

cercare di far finire | presenti e

che futuri scanr

Turh pud essere rias smu -11

ssimi mi sono mpswad:wm una frase di Andrew Br
i due L'Atari St sta all'Amiga cc

oftre mi | Spectrum sta al C6&

etto di essere un tipo
e quindi qualungue frase | piaciuto anche |
occupare una grossa su Qualsiasi rivista mi metteva in amici hanno. Am
di cio che sara tuf
ne futura di gioca,
g utile farsene una giusta
dee oggettiva,

|
nel giocatore

che molt miei
molo, nes

genere di dive
mone la cresci
¢ soprattutto quali

a 0 peggio ancora
considerandola

loria ai videogioc
oril).

Andrea Pace, MILANO

, tra gii
recentemente
e parlavano d
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suno lo aveva mal defto, forse

perché gli amighisti sono troppo

snab per pensare agli altri e gl

ataristi sono troppo impegnati a

dimostrare la propria superiorita.
L'Amiga & bello, bellissimo

ma anche I'ST non scherza.

Vi saluto, sperando che la mia

fuce di pace investa voi tutti, miei

fratelli

Alessandro Bresci,

SIGNA (FI)

‘ TRATTATO DI PACE

http://speccy.altervista.org/

Spettabile readazione di K
Finalmente una rivista che tiene
fede al suo ‘titolo™ & dawvero
un'ottima guida al divertimento
elettronico e non si ferma al solo
aspetto esteriore dei videogames.
Siete sulla strada giusta, continu-
ate cosi.. capisco anche il
‘nome’: siete dawero "K' volte
(cioe 1024) meglio degli altri.

Bando ai (meritati} complimen-
ti, passo al succo della mia let
tera. Premetto che io sono un
Atariano convinto (o Atarista?, non
ho mai capito come si dice esatta-
mente), ma vorrei approfittare di
questo spazio per dire la mia
sulla solita diatriba del “miglior
computer del monda”,

*Un altro®, direte voi. Ebbene
silt Da buon Atariano, me le sono
sorbite tutte, dalla lotta VCS2600-
intellivision-Coleco a quella BOOXL-
C64 (e lo Spectrum I'hai dimenti
cato?, ndr) ed ora quella ST-
Amiga... visto che questa & (finak
mente) una rivista obiettiva mi &
sembrato arrivato il momento di
fare un bel discorsetto a tutti quet
fi che ancora tengono accesa la
polemica.  Maturalmente — mi
riferisco a ST-Amiga, perché
sul'BOOXL sarebbe tutta un‘altra
storia (mentre il 2600 si & fatto
giustizia da sé, poiché non
esistono piil i suoi vecchi concor-
renti)

Per rendere il tutto pil diver
tente, immaginatevi un “dialogo”
tra un (Altariano e un (Clommodor-
ista...

(C) Noi abbiamo una
migliore. E 4096 colori
(A) Ok, ma noi abbidmo un pro-
gramma che ne fa vedere 512
contemporaneamente senza sfar-
fallii. Ora anche 4096 e fra un po
saranno 256.000

(C) Va bene, ma a sonoro come
state? Noi abbiamo lo stereo e il
sintetizzatore incorporato

(A) E vero, ma noi di serie le porte
MIDI. Hai mai provaio a giocare
collegato ad una tastiera che to
sforna una super colonna sonora?
(C) Beh tanto le Midi le possiamo
comprare su uninterfaccia. E poi
abbiamo un monitor solo.

(A) Basta comprare un Multi
sync... € con il Viking arriviamo a
vedere un'intera pagina in formato
A

grafica

(C) E la compatibilita 1BM? Com+
prando una scheda noi emuliamo
un AT. Il vostro & lento come una
lumaca

(A) Si, va bene, ma noi possiamo
usare i dischetti da 3,5 in forma-
to IBM senza problemi. E poi abbi-
amo il GEM, che & ottimo per lavo-
rarci professionalmente.

(C) Ma il nostro drive memorizza
8B0Kb, mentre voi vi fermate a
720Kb, se non a 360Kb.

(A) Si ma il vostro & pit lento..

E si potrebbe andare avanti
allinfinito, magari aggiungendoci
un MAC o un IBM. Ma vediamo di
*dare i numeri” e fare un po' di
conti. Un A500 costa guanto un
1040ST. Per 512k di meno c'¢ in
pill il suono stereo e una grafica
pils colorata. D'altro canto il GEM
non & cosa da poco... € nem-
meno le Midi. Ma adessc prendi-
amo un Compaq 386 con scheda
grafica VGA, scheda joystick,
mouse, scheda con uscite Midi e
cosa abbiamo? Una macchina che
si mangia a colazione ST e
AMiga... peccato che costi 10
volte tanto. Se i soldi non sono un
problema possiamo  addinttura
pensare 3 un MAC Il. Quale il
problema? Il software? Ormal si
trova di tutto... Ma qual'é la paro-
la 'magica’ che salta fuori?
Ebbene si, & proprio lei: SCHEDA
Tutto quello che un computer ha
di serie, l'altro lo puo avere con
schede d'espansione. E qui casca
il com... ciog... I'asino (scusate la
mia vena atariana stava prenden-
do il soprawento). Il computer
perfetto non esiste. E non pen-
sate al CRAY ONE: oltre a costare
parecchi miliardi, non sa nem
meno cosa Sia un Pac-Man.

Quindi alla fine si scopre chei
due tanto odiati nemici sono N
realta la stessa cosa. E allora che
senso ha cercare di trovare il
migliore? E poi, il migliore in base
a che cosa, ai giochi? Beh, io non
ne ho ancora visto uno che ren-
desse giustizia alla macchina sulla
quale grrava. Ad esempio, i0
adoro ELITE, ma anche quando ci
saranno megapersonal a 128 bit,
con 64 gigabyte e grafica da
10.000 per 10.000 pixel in
10000000000 di colori, ELITE
rimarra immutato  nella  sua
sostanza, anche se sara magari
piu bello graficamente o pu
veloce. A dire il vero, ho un pro-
gramma che (a mio giudizio) vale
da solo l'acquisto di un ST. Si
chiama Fleet Street Publisher e
non & esattamente uno Space
Invaders.

Comunque, almeno in teoria,
ognuna si compra il computer che
gli & pil congeniale, per cui tende
a considerare il proprio come il
miglior computer del mondo In
realta chi “denigra’ un altro com-
puter & solo perche quello ha qual-

cosa in pii del proprio.
Comunque, invidiare (o denigrare)
un altro computer non ha molto
senso, piuttosto  bisognerebbe
tentare di fare delle analisi com-
‘ parate costruttive. Ad esempio,

anch’io diceva che T'ST & migliore
dell'Amiga”, ma in realtad ci sono
alcune cose cdell’Amiga che mi
piacerebbe avesse anche I'ST, ad
esempio il suono stereo o i 4096
colori.'Poi mi accorgo che non me
ne farei niente: non serve per gio-
care (un gioco pud benissimo

essere una schifezza anche se ha

una buona grafica o colonna sone-

ra), non sono né un musicista (e
‘ nfatti non uso le Midi dell'ST, per

me potevano anche non essercil
(beh, male non fanno, n.d.r.) né un
grafico pubblicitario, ma sono uro
che il computer lo usa per fare
tante cose, anche per giocare,
ma soprattutto per programmare

lo sostengo di avere "il com-
| puter migliore” per quello che ci

devo fare, ma sosterrei la stessa
cosa anche se avessi un Mac
(magari®®. Quindi & ora di stipulare
un vero “trattato di pace tra i bit’,
e finirla con questa guerra fredda
‘ che non serve a nessuno. L'unica
cosa & essere sicuri di comprarsi
il computer adatto ai propri bisog-
‘ ni, e quello sara il miglior comput:
er: la maggior parte dei malintes
| nasce dalla scarsa informazione
Emanuele Bergamini,
Milano

Le lettere di Alessandro ed
| Emanuele, chiudono definitiva-
mente un discorso che in realta
‘ su K non si era ancora aperto:

quello della polemica tra posses-
sori di diversi computer. Non che
siamo contrari alle polemiche, si
sa

PROSA A 16 BIT

DE HISTORIA K capitolo 1
DREAMIGA (ovvero i sogni proibiti
del mega direttore natural-globale
di K)

Siamo a CALGARI 88 e X il mega
direttore sta per iniziare una gior-
nata un POW speciale. Era un
DEFENDER OF THE CROWN e
giornalmente.  andava  verso
BEYOND ICE PALACE per com-
piere il suo dovere al servizio dei
videogiocatori.

Allimprovviso, mentre si dirigeva
|a fini OUTRUN, mentre quella che
lui credeva essere la POOLizia lo
awvicinava.

In realta era stato INTERCEPTOR
da un gruppo terroristico di recen-
sori del suo accernmo nemico
FERNANDEZ MUST DIE, scaltro
recensore di sospette orgini
sudamericane.

Venne portato come un BARBAR-
IAN al quartier generale S.D.1. (Sai
Devo Interrogarti), dove fu sotto-
posto insieme ad altri HOSTAGES
ad un lungo TEST DRIVE per sco-
prire dove aveva il VIRUS che lui
nascondeva per la soprawvivenza
della redazione e della TER
RAMEX.

*SARRAY qui finché la tua confes-
sione non sara meno NEBULUS®
gli dissero i recensori con un forte
accento paraguaiano.

Ma il direttore era in uno stato di

UNA LETTERA DI INSULTI O UN GIOCO?

e dalla lettura
d p

hitp:/fspeccy.altervista.org/
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a a veleggiare verso | lidi del
to, oltre il PURPLE SATURN VINCI UN Gloco
ritir g PER IL TUO COMPUTER

‘concorso” di Kappa in col-
labora. ganiz-
zazione di vendita per cor-
rispondenza LAGO-SOFT
MAIL, Via Napoleona 186,
22100 Como continua. La

azione di Kappa asse-

g L uo insindacabile

giudizio, un gioco alla LET-

La tus issima AMIGA 500" TERA DEL MESE e al TRUC

Paolo Di Maio, ASTI CO DEL MESE. Gli eventuali

vincitori potranno scegliere tra

uno dei seguenti giochi: COS-

che 0 i, A MIC PIRATE per Amiga

awentura da STAR WARS! n GEE BEE AIR 5 3 re TOTAL ECLIPSE per C

Federico Boschetti ) e : 3te i o BARBARIAN Il per Atari ST,

CESENA ( rre ZX Spectrum e Amstrad

i J [ oppure un gioco di equiva-
lente valore fra quelli
& pubblici-
alogo Soft Mail
ere per vin-
cere, ma se non scrivete non

APPA

n assegnato per
1 motivi tecnici, si raddoppia
DRIVE d do; sare e giochi per la lettera, d
K PANTHER per il truc

Vendita x Corrispondenza
per Informazioni

Sterlino

Via Murri N° 73/75
40137 Bologna
Telefono 051/302896

Sterlino Club

New Soft
PlayMate Center

Commodore Point *

HARDWARE
&
SOFTWARE

Mephysto
Challenger
Kasparov

http:/speccy.alte rvista.orgf
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MAELSTROM...

E' da tempo ormai che Mike Singleton scrve: giochi,
ma lidea di pubblicarh lui stesso non I'ha mai attra
to particolarmente. Qualche anno fa, creo la Mael-
strom insieme a Hugh Batterbury e Malcom Hellom,
che era prima di lutto una societa di program-
maziane, che non escludeva perd la possibiita di
pubblicarlo da sé. Tuttawia, si resero conto motto n
fretta che per pubblicare | giochi con successo era
necessana una prospetiva internazionale oltre a
considerevoli risorse, cosi la Maelstrom decise di
concentrarsi esclusivamente sullo sviluppo del soft
ware, lasciando la commercializzazione e l2 vendila
dlle case editnci.

| prodoth pii recente usciti dalla scudena Mael
strom sono le versioni per 8 bit di War In Middle
Earth, nichieste a Mike e al suo team dalla Mel
bourne House. L'azione di gioco & completamente
diversa da quella del gioco per 16 bit: naturalmente,
sui pill “piccol” computer a 8 bit, non c'era spazio
per la grafica dettaghata al Livelo Animazione, ma
Mike Singleton ha pensato che aveva piu senso che
il giocatore non vedesse la posizione delle forze di
Sauron: ‘Se ci pensate”, spiega, e versioni per 8 bit
sono pil realistiche: nel hibro, Bibo ha solo un'idea di
dove si trovino gl eserciti di Orcs ma non lo sa per
certo finche il suo gruppo non incontra il nemico.”

Dal quarbier generale della Maeistrom, a Wirral,
non & traspirata neanche una nohizia su loro progetti
futuri, ma sappiamo che sono in cantiere un paio i
giochi mega, fra cu Star Lord. Oltre al btolo non
possiamo dirvi altro, tranne che possono prendervi
parte fino a 30 giocalon, ven o simulah dal compu
ter. Vi terremo informati nel mes: a venire: anche se
Star Lord @ ancora nella pnma fase di proget

\‘\\;\‘c\\\u

Per ben due anni (con una
pausa di tre mesi) i pro-
grammatori interni della i
Gremlin hanno lavorato S
indefessamente sul loro =
ultimo prodotto per 16 bit, -

cisato), la missione del

«E ALLA GREMLIN

(Sinistra] Parte del non ancora completato livello Aztec, che
uﬂfmﬁuﬁﬂﬂmlﬂmﬂlem{m}ﬂm
selezione delle oltre 140 fasi di animazione di Ramrod.

Notate gli

K
e R

per la

"R

i

T

il paesaggio Low-tech.
ica e lo sprite demo
dello Juggler vicino alla base dello schermo.

Nel gioco, img & quella di non ascoltando musica,
su guattro livelli “tech” a far iare R. d. E i do alieni e cose
l scorrimento verticale come? Girovagando per il simili. Toccando una con-
! {Low-tech, high-tech, paesaggio e giocando a sole arcade parte un
| Aztec pii uno impre- videogiochi - cos'altro?, e sotto-gioco che la Gremlin
! spera di associare al
i ,_'/.,r- nome di qualche grande

esempio la Sega. Al com-

o di tutti i sotto-
giochi di un livello, Ram-
rod sale su un mini-sot-
tomarino che lo porta al
livello successivo.

Per i fanatici delle
statistiche, possiamo dire
che il gioco occupa 450K
per il codice sorgente,
con oltre 1 Mega di dati
grafici (senza contare i
128K per ognuno dei quat-
tro sotto-giochi) e Ramrod
in persona ha oltre 140

di

http :ﬂspeccy.él.te_rvist:a.orgl

tazione, da quel poco che abbiamo wsto, merta
attenzione.

Mike ha studiato alcune nuove routine 30, ma
senza avere in mente uno scenario di gioco specir
o, e un paio di demo ben fath sono in attesa di
essere incorporati i un prossimo titolo. Ha per-
fezionato una tecnica per produrre forme 3D solide
che saettino sibilando sullo scherma con ‘effetto
fanale’, cioé gl oggetti vengono illuminati come dai
fanal di un'automobile: man mano che S “avack
nano” al giocatore, vengono iluminati meglo. C'e poi
un demo ad alta velocita con un paesaggio in 3D
solido che aspetta uno scenano, e un gioco che
potrebbe essere descritto come l'evoluzione i
Lords of Midnight per ST e Amiga. Per rivelana gl
altri particolari, dovremo aspettare i permesso delle
case editrici per le guah lavora la Maelstrom...

stato il primo grande
lavoro di program-

_ per il C64 & stata
curata da Andrew
Elkerton.

GIOCATORI INTELLIGENTI
Mike e suoi compagni della Maelstrom sono inte-
ressat a swiluppare |'elemento personalita nei gio
catori controllati dal computer. Le sparatone senza
senso degl sparatutto, per quanto ben program-
mah, non fanno per loro. Mike ci spiega come la
pensa sui computer giochi: “Innanzitutto, credo che
dia pi soddisfazione giocare contro degh avversan
veri: che divertimento c'@ a battere un computer?
Si passa | tempo a giocare contro un algontmo e
finché non si vince s @ frustrati, poi ¢ si annoia.”
Interviene Pete Barnett, Direttore della produzione
g appassionato di Archon: “Giocare a scacchi col
computer non & per niente dvertente, a meno che
non vogliate mighorare la vostra tecnica. Quando
cominciate, sapete gia quasi per certo che vincera
il computer, allora che gusto c'@? E se anche ru-
scite a vincere, non avete neanche la soddisfazione
di prendere in giro quello che ha perso.” Il gruppo
sta quindi lavorando intensamente sullo Swluppo
dell'elemento personalita nei giocaton computenz
zali: " giocaton controllati dal computer devono
agire COme persone non come macchineg’, continua
Pete, “Un giocatore di scacchi artificiale che giochi
come una persona rendera sicuramente il gioco piu
appassionante.

0K, di sparatutto ne: prossums mesi non Si
parla. £ i giochi tipo Dungeons and Dragons? Non
mi prendono per miente”, dice Mike, “perche non si
vince mai.’ L'elemento strategia e alla base di tutfi 1
giochi della Maelstrom ma, spiega Mike: ‘I nostn
giochi non non rientrano in nessuna categonia, per
ché non ci piace rifare la stessa cosa due volte
Strategia senza lacrime’ € forse il nostro mofto
far gestire al computer element: dinamici che non
potrebbero esistere In un gioco con dad e
tavoliere.” Forse come le orbite planetarie in Star
Lord... oops, questo non si puo dire!

http://speccy.altervista.org/
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IMMAGINAZIONE >
INTERPHASE -

ANTEPRIME

Il bacello in basso sulloc schermo ha
appena sganciatoe il caccia in primo
piano, il quale & molto simile a un killer
di virus da t e indovinate chi &
il virus di gquest puter! Se vi d

problem potete colpirli, provocando
un'esplosione di sfere gialle a pieno
schermo.

3. Cliccando sull'icona della stanza di
sicurezza apparira il relative componente
presente nel gioco. Ora polete abban

4 donare la piantina e cercare di trovare il
componente

6. Attivate il raggio
di trazione ¢ rasch
nate il componente

al suo posto

7. Posizionate

sta & una piantina di una 4. Ecco a cosa appar-
parie delledificio e dei suod siste- tiene il componente, ma
difesa. La complice vi dira il talto che se ne veda
do ha bisogno di aiuto solo il contormo sig

cormellamente il
componente den-
tra il conlorna
quando
rilascerete il rag
gio, scivolera al
suo posto

ca che il compor
vero e proprio deve

BNCora essere lrovalo

8. Una volta attivato il
maodo atiracco,
potrete attraccare con
il componente e sve-
lare Fenigma in esso
contenuto. Ouesto ha
sei poligoni rotanti
che cambiang quande
vengono colpiti. A
seconda defle combi-
nazioni, varang gh
ettt

0 un'‘esame

nalo

5. Ecco un componente
n allo a sinistra sullo

Come lare per melterio

in posizione?

p:ff ecc altervista.org/
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3D POOL ® Firchird

‘ .ontinua
Arg

o W

—

ar——
Vindicators sull'ST, con (foto piccola) un'occhiata alla versione Amstrad.

| VINDICATORS @ Tengen

a delfia D

Archimedes - Il biliardo con una nuova
prospettiva. Lo schermo delle versioni
Amiga ed 5T d bbe essere i ico.

BALLISTIX @ Psygnosis

ordva Che apee

(Sinistra) Ballistix, un nuovo gioco di palla. |

THE REAL
GHOSTBUSTERS
@ Activision

carto

IN ARRIVO DALL'ACTIVISION
Le versioni Amiga di R-Type, SDI e Afterburner. RESTATE IN ASCOLTO.

http :ﬂspeccy.altervista.orgl
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PAPERBOY AND
GHOSTS 'N' GOBLINS
® Clite

Una delle due sioni zeppe d'
delle Elite: Ghost ‘'n’ Goblins.

FORGOTTEN WORLDS
AND VIGILANTE

Forgotten Worlds - Due eroi dimenticati
alla ricerca di qualcosa da colpire.

Vigilante - Una banale discussione per il
prezzo di un gelato.

http:/speccy.altervista.org/
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L'ultima volita che un
grosso asleroide colpi la
Terra, scomparvero i
dinosauri. Nell'anno 2200
ne arriva uno destinato a
spazzar via la razza umana.
Tutto cio che rimane dopo il
cataclisma e una colonia di
100 superstili sulla Luna.
Una situazione tutt'altro che
semplice per il capo della
colonia. Nella veste del
capo dovrete colonizzare,
partendo da questa base, il
sistema solare e sopravvi-
vere a tulti i pericoli che
presenta un universo ostile.
Allo scopo di espandere
la colonia, si devono utiliz-
zare setle settori della base:
ricerca, produzione, ener-
gia, risorse, difesa, ponte di
decollo e sislema di sosten-
tamento. Il loro scopo e
definito dai nomi stessi, ma

ST - L'unita di sostentamen-
to produce capsule abita-
tive per ospitare la popo-
lazione in aumento. Il
capellone in basso a si-
nistra & un mutante creato
per abitare pianeti ostili.

la cosa essenziale é l'inte-
razione fra i vari settori e le
informazioni sempre cre-
scenli che scoprirete man
mano che procedete nel
gioco.

Ad esempio, il centro di
ricerca all'inizio e in grado
| di sviluppare solo progetti
molto semplici, ma col pro-
cedere del gioco vengono
messe a disposizione
apparecchiature sempre piu
complesse e sofisticate. Per
costruirle e farle funzionare
avele bisogno di piu risorse
e dell'energia per farle fun-

MILLENIUM 2.2

ST - La base lunare & piu grande di 1l ia da voi
creata. Il menu delle icone in alto vi permette di accedere a
tutte le i i ibili sui pi i, le icelle, le

colanie, il sistema solare e quello che sta accadendo.

zionare. Poiche le risorse
sono limitate, possono
create altre coloni
che le producano cosi da
portare a termine i progetti.
Dovrete addirittura estrarre
minerali dagli asteroidi.

Naturalmente la vostra
esplorazione del sistema
solare non procedera del
tutto indisturbata. Calastrofi
e minacce spaziali non vi
daranno tregua. Gli schermi
di difesa forniscono azioni
sparatutto in 3D solido che
vi faranno andare in tilt
tanto sono frenetiche.

Di fronte a qualsiasi
sconfitta, tuttavia, dovete
perseverare, altrimenti la
razza umana sara slermina-

ta. Gia e costretta a
mutazioni sgradevoli per
poter colonizzare mondi
inospitali!

La bellezza del gioco
sta nel fatto che proprio
quando sembra non ci sia
piu nulla da scoprire, suc-
cede qualcosa che capo-
volge lulla la situazione.
Quasi ogni azione e control-
lata tramite icone e accom-
pagnata da immagini
grafiche suggestive ed
attraenti.

Ancora una sola cosa
da ricordare, un‘infor-
mazione di cui un coloniz-
zatore spaziale che si
rispetti non puo fare a

ST - L'unita
energetica
installa
nuovi pannel-
li solari gra-
zie agli
sviluppi nella |
ricerca e
produzione
di generatori
piu potenti.

CHICAGO 30'S ® | S Gold
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GUIDA
SPERICOLATA,
ANTI-DROGA
E MORTE!

Dove potete trovare jukebox CD a forma di Cadillac rosa, cavallucci
per bambini in guisa di elicotteri, giostre da Luna Park e innumerevoli nuove proposte arcade, se non alla
4500Amusement Trade Exhibition International (ATEl) di Londra? E' per questo che abbiamo pensato di
mandarci Andy Smith, ad indagare quali saranno le novita in fatto di coin-op nei prossimi mesi.

i ] ATEL-t frastuono, caldo e tram
busto. In effeth @ come una normale
fiera di computer, tranne che per la

Vi gamma di meravighe esposte e per il fatto
the sia aperta ai soli operaton Questo significa
or parte di coloro che si accalca-
alle macchine, in attesa di fare il
wa, erano distinti uormini d'affan.

i dell'Atan era uno dei pid affollati,
presentava in pnma mondiale un

e ard Drivin'. Ci sona voluti tre anni La macchina Tritovision della 1l cabinato con sedile di Altre macchine animate,
e A : Taito con Operation Thunder- Chase HQ@ - vedere il mese questa volta Metal Hawk
I'Atan, & "l simulatore bolt. scorso di K per la i della N

una sala gioco™. Ed &
etto pi rivoluzionanio della ‘ ha soltanto | pedah stal

lo non tanto come del frenc
guida, quanto come simulatore.

regolate |'altezza del sedie e

o che non sappiate ‘

Tetris, il gioco K-Classico sviluppato in Russia, entra nelle sale giochi con una superba macchina
per due giocatori simultanei. Questo gioco ha molte cose a suo favore - crea gioco-dipendenza!
[Foto pi la) Per di trarvi che & te una hina da bar.

Il cabinato di Hard Drivin® del-

I'Atari. La versione ha un moni-
tor sopr per tire
ad altri di guardare mentre gui-
date.

< AHEAD
HIGH SCOSIE
383830

- il
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Hard Drivin’ - sul percorso acrobatico.

Mettete la marcia giusta e fate in modo di
accelerare al momente appropriato.gquan-
do entrate nel loop - o cadrete a ruote all’
aria.

L'Atari non ha tenuto in
pugno tutti i visitatori della
fiera: c'erano una marea di
altri giochi che entusiasma-
vano la folla, tra cui Narc
della Williams. E' curioso,

ARCADE

cartina in alto sullo schermo
indica quanto sono distanti
dal covo attuale del capo
della gang. Una volta elimi-
nato il boss, devono passare
all'avversario successivo,

ma guest hina anti-
droga (il motto 'Dite no alla
droga’ & stampato su tutta la
cabina) & uno sparatutto a
scorrimento orizzontale vio-
lento e assetato di sangue.

I giocatori (uno o due) si
calano nel ruolo di Max
Force e di Hit Man e hanno il
compito di stroncare il

a piu Durante

il gioco, i cattivi uccisi
lasciano cadere quello che
hanno addosso, denaro o
(piu facile!) pacchetti di
droga, che devono essere
racc per avere in cambio
i punti bonus alla fine del
round.

Lo schermo di Narc @

narco-traffico or

dalla K.R.A.K. Ognuno di loro
e quindi armato di due
mitragliatrici e di un pugno
di razzi, da puntare contro le
orde di delinquenti che
schizzano sullo schermo da
ogni direzione. Una piccola

ar P per-
che, oltre ai processori cus-
tom, la Williams ha utilizzato
un processore di segnali
grafici 34010 a 32 bit della
Texas Instruments, che pro-
duce un'immagine di qualita
molto vicina a quella di una

NEmic
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Narc della
Williams (un
ritorno della casa
americana.nor-
malmente asso-
ciata ai flipper).
Voi siete in mezzo
alla strada e state
sparando a un |
delinguente con il
vostro mitra.

foto. Tuttavia, per quanto il
gioco possa avere una grafi-
ca fantastica e un messag-
gio da trasmettere, come
sparatutto non & un gran
che.

La Williams comunica il
messaggio.




http://speccy.altervista.org/
<A\ SoftMail <A\
SOFT Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computers SOFT
MAIL VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL. (031) 30.01.74 MAIL
® SoftMall ¢ wa marchio registrato da Lago sne
SoftMall ¢ l'azienda di ACCESSORI Hire diisks e | CBM 84/128 DISCO MS DOS 3" Police quest Il 66,000
vendita per corrispon-|Copritastiera ASD0 25.000 |Hybris 55,000 | Ak dngeanddragons ted | Flight simulator 3.0 99.000 |S.E.U.C.K (TA) telef.
denza con il pill_vasto|Final cartdrige ll  110.000 |Kennedy approach 58.000 |Barbarian i 25,000 | Grand Prix Circuit  50.000 | Star Trek 30.000
1 i Flicker master 29.000 |L.5. Sphere 40.000 |Defender .., crown 15.000 |Impossible miss. Il 29.000 | Starglider I 39.000
grammi originali  per|Game card PC/Konix48.000 |1 Ludicrus 29,000 |Dragon ninja 18.000 | PHM Pegasus 58,000 | Thunder blade 29.000
tutti 1 computers. Joy. Navigator 38,000 | kaly 90 soccar 30,000 | Dynamic duo 20.000 | Swikefleot 50,000 | Zany golf 58,000
L'organizzazione profes-|Joy. Sk stick 16.500 | Jet & Japan bundle110.000 | Exploding fist+ 18.000 | Summer edition  29.000
sionale ¢ la serieti del|Joy. Speeding  29.000 |Joan of arc 25,000 |Ferrar F1 tolef. [The Bard's tale | 49.000 | SPECTRUM 48K CASS. —~
nostro servizio garanti- |Joy. SpeedK Autof. 33.000 |Led storm 25.000 |Fish 29.000 Barbarian Il 18.000 | -
scono la massima cura|Joy. Tac 1 Apple/PC 55.000 |Legend of the sword45.000 |L.5. 5. phera 25.000 Ms-DOS 5" Dragon ninja 16.000
pc.r_oﬁni_,.otdim‘_ Non|Joy. Tac 2 20.000 | Lords of Rising Sun  telef. | SvbCamics todal | Dark side 89,000 |E. Huges soccer  18.000
solo: da quest'anno i|Joy. Tac5 39.000 |Murder on Atlantic 50.000 |taly B0 soccer 25,000 | Driller 39.000 | Exploding fist+ 15.000
nostri clienti pid fedeli|Joy. Wico Apple/PC 65000 | Meuromancer telof. |Lad storm 15.000 |F16 Combat pilot  55.000 | Gold silver bronze 26.000 i
possono usufruire  di|Joy. 500XJ Apple/PC59.000 | Operation wolf 38.000 |Mars saga 35.000 |F19 Stealth fighter 79.000 | Last ninja i 25.000
iali - | Copri mouse 20.000 |Pionser plague 58,000 |McArthur's war 40.000 |Flight simulator 3.0 98.000 | Oparation wolf 18.000
Prova ad|Porta mouse 12.500 |Populous telof. | Microprose soccer 49.000 |Grand Prix Circuit  58.000 | Pasteman pat 5.000
effettuare un acquisto|Tappetino mouse  22.500 |Rebel.. Chickamauga99.000 | Neuromancer 35.000 |Lagend of the sword45.000 | Robocop 18.000
tramite il tagliando qui | Portadischi 3" (30) 34.000 |Rocket Ranger 59.000 | One on one il 29.000 |One on Ona Il 40,000 | Savage 18.000
gotto: 4 sentirai subito|Portadischi 5" (40) 37.000 |Roger Rabbit 60.000 |Powerplay hockey 28.00 / |Patton vs Rommel 40.000 | Rex 18.000
un cliente molto spe- SEU.CK (TA) telef. | Rack'sm 29,000 |Red October 75.000 | Shoot out 18,000
clale! SoftMail ti riserva| UBRUHINTS & TIPS Sex vixens in space 55.000 | Robocop 21.000 | Sentinel worlds 49,000 | The in crowd 26.000 '
informazioni, consigli,| Aternate clty specificare | Starglider i 49,000 | Rockst Ranger 36,000 |Serve & volley 50.000 | Total eclipse (ta)  15.000 :
anticipazioni ¢ tutta la| 816 bit 18.000 | Super HangOn  40.000 |Roger Rabbit tolef. | Utima V 50,000 |Virus 18,000 |
gentilezza che ti meriti. |Bard's tala | 22 500 |Sword of Sodan  80.000 |SEU.CK 35.000 |UMS 58.000 |War in middle earth 18.000 |
Bard's tale I 25.000 | TV sport football ~ 58.000 | Serve & vollay 29,000 |Wasteland 50.000 l 3
25.000 | UMS 45.000 | Sport's world ‘B8 25.000 |Willow £9.000 MSX CASS. : 3
18.000 |UMS scenery 1 0 2 19.000 | Star trek telef. | Zany golf 40,000 | After bumer 18,000 |
| 19.000 | Willow 58.000 |[T.K.O. 29.000 Ace of aces 7.500
| 25.000 | Zak McKracken 58.000 | Taito coin-op hits  39.000 M5-DOS 3" & 5" California games  12.000
i . < 18.000 | Zany golf 50.000 | The bard’s tale ll  35.000 | 4ok ol |Crazy cars (cart) 58.000
| |Presentiamo in questa|Graphic adv.creator 7.500 The deep 15.000 | Chessmaster 2100 79.000 |Flight simul. il (cart.) 58.000
| |pagina alcune tra le |Mars saga 19.000 CBM B4/128 CASS. The in crowd 39.000 |Defender ... crown 58.000 | Operation wolf 15.000
| |uvlame novita del cata-|Might & Magic 25.000 | Barbarian il 18.000 | Thunderblade 15,000 |F16 Falcon £0.000 |Outrun 15.000
1 |logo SoftMail. Pool of radiance  20.000 | Batman 18.000 | Times of lore 25,000 |F16 Falcon AT/EGA 85.000 |Pac land 15.000 [
| |Ecco qualche informa-|Quest for clues 30,000 | Defender ... crown 12.000 | Total eclipse (ITA) 20.000 | Gold rush 68,000 |Rambo W 15.000
1 |zone utile sul nostro|Sentinel worlds 25.000 | Dragon ninja 15.000 |Uitima V 40,000 |King quest IV 89,000 | Robocop 18.000 |
servizio: & possibile|Starflight 25.000 | Dynamic duo 15.000 | Wasteland 39,000 |Rocket Ranger  50.000 |Wec Le Mans 18.000 |
effettuare - {Ultima V 22,500 | Exploding fist+ 15.000 |Wec Les Mans 21.000 [Hoger Rabbit 69.000
fonici dopo aver effettu- |Wasteland 16.500 | Fast break 22.000 | WHWF Wrastiing rodel MACINTOSH ,i
| |atc un prnimo ordine G.LHero 15.000 | Zak McKracken  36.000 ATARI ST Arazok's tomb 49.000
| |scritto. Se desiden nou- AMIGA Grand Prix Circuit  22.000 Em:.“ 39.000 | Comuption 45.000 ,
zie sulla disponibilitd ed|Amiga Gold Hits ~ 20.000 |LS. Sphere 18.000 | AMSTRAD 464 CASS. Fizz 20.000 [F16Falcon 20  96.000 .
i prezzi dei prodotti che | Ballistix 29.000 | kaly 90 soccer 18.000 | Aoh: sbngeonddragons tel | Carrier command  46.000 | Pirates| 99.000 4
| |non compaiono in que-|Barbarian i telef, |Led storm 15.000 | Afterbumer 18.000 | Cosmic pirate (ITA) 38.000 |[UM5S & scenery talef.
';I sta lista puoi telefonare |Batman 20.000 |Microprose soccer 39,000 | Dragon ninja 18.000 |Crazy cars i 39,000 | Zork Zero B5.000
I allo (031) 30.01.74 dalle |Batlechess 48,000 |Pasteman pat 5.000 | Dynamic duo 15.000 | Custodian 26.000 {
1 |14:30 alle 1800 dal|Californiagames 25000 |Rack'am 22,000 |European 5-a-side  5.000 | Driller (italiano) 49,000 APPLE N G&
| |lunedi al venerdi.  |Camier command  49.000 |R-Type 18.000 | Gunship 20.000 | Elite 39.000 | Dungeon M. (1Mb) 68.000 :
| |SoftMal pud organiz-|Chronoquest 65.000 |Robocop 18.000 | Olympic challenge 18.000 | Empire 49,000 | Gaurtlet 75.000
| |zare la consegna anche|Cosmic pirate (ITA) 38.000 |S.EU.CK 25.000 | Pasteman pat 5.000 |F16 Falcon 50,000 |King of Chicago  79.000 A
tramite corriere: inter-|Custodian 25.000 | Serve & volley 22.000 | Rambo M 18.000 |Flying shark 39,000 |Last ninja 69,000 |
pellaci per maggiori|Dragon’s lair (1Mb) 75.000 |Sport's world ‘88 18.000 Robocop 18.000 | Galdregon's domain 39.000 |Marble madness  68.000 -
informazioni. Oltre alle|Driller (tuito italiano) 56.000 | Star Trek telef. | Rtype 18.000 | Gold rush 69.000 |Manhunter N. Y.  75.000 :
i g:l Dungeon master! Mb59.000 | Superman man of... 18.000 | Samura warrior 18.000 | Heroes of the lance 39.000 .
esposte, SoftMal o Elne 45.000 | Taito coin-op hits  18.000 | Savage 18.000 | Kennedy approach 58.000 APPLE N i
delle | Emmanuelle 50,000 | The in crowd 20,000 | Strip poker Il plus  18.000 | King quest IV 69.000 | Cormuption 35,000
seguenti  case: Aegis, |F18 Falcon 50,000 | Thunder blade 15.000 | Superman man of... 18.000 |Joan of arc 29.000 |Platoon 49,000 R
Cinemaware, EA, Fire-|Fish 45,000 | Times of lore 18.000 | The in crowd 20,000 | Leisure suit Larry |l 59.000 |Roger Rabbit B0, 000 :
bird, Microprose, Rain-|Gauntet il 25,000 | Total eclipse (ITA) 15000 | Total eclipse (ITA) 15.000 | Manhunter N.Y. 58.000 | Strikefiast 69, 000
bird, 551, , Sublogic. |Heroes of the lance 49.000 |Wec Les Mans 18.000 | Morsionw su disco  tevell | Menace 39.000 | Wasteland 68,000
*&mdmama: LAGO DIMISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16,
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on l'ncremento delie capacita der com
puter e la ndunone del 1z1, stanng
crescendo rapidamente sia le possibita
di modellazione offerte dar gioch multrutente sia il

nento dellz ve der processan, |
programmator ono ora permetters: di abban-
donare il inguag assembler, che era necessano
) ita di ns:}us'a. & comincia

n?'r|rr una -ndaglme por l.ibl ta, riducono anche 1
tempi di swiluppo. || problema principale per | pro-
grammaton d MUG & che gh utentl s 10
una nsposta immediata a loro mput, come
alunque sistema che opent n tempo reale. £
dimostrato che gh utenti hanno una sorta di
fogico di ottenere subito una nsposta,
sia pur solo un eco del testo appena digitato. Di
a un Jungo ntardo s sentono impotenti  in un
150 trascurat e abbandonano presto il pi

stato

amma.

Graze anche al progresso degh strument di
software, | creatori di giochi possono ora awvalers
¢ potenti compilaton che producono un codice
othmzzato e, non dovendo preoccuparsi pil tanto
della velocita, possono concentrarst maggiormente
sy compitl e sulle funziom che saranno offerti dal
goco

Oggil sono cambiat sia 1| costo che la potenza
dellhardware & per far grare un MUG non servono
pill gl engrmi manframe o + min computer di un'um
versita: basta un micro dotato di una scheda spe-
ciale, o un'unita multiplexer, che permetta il collega-
mento con vari modem e quindi con varie linee tele-
foniche. “Eh, ma questo micro non sara un po’ trop-
po per le mie possibiita?, v chiederete. Anchio
allmzo avevo del dubbi, ma sono stab dissipat
l'ottobre scorso, quando ho wisto Zone. Ora posso
guardarvi fisso... nel terminale e diri onestamente
che questo gioco alguanto mowmentato resce a
girare anche su un clone di un QL!

| multiplexer hanno il compito di gestire i
modem di un MUG, nmediando ad esempio alla con-
fusione che pud essere generata da una linea che
cade, e svolgendo in generale compiti enormemente
servil, Si pud anche convincerli, con un po’ di Impe-

gno, a dentare ancora pit intelligenti. Questo diven-
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1a particolarmente utiie guandc
er e collegato pis di un gloco: il vantaggio immedia
to per gh utenh @ che hanno pu possibita di
decidere come spendere il propna denaro, dato che
pgnl pioco presenta un'atmosfera e uno shle di
gioco diversi. Sono possibd anche le comuricazion
fra gioche divers: un giocatore di un gioce
cornetta e fa un numero e qualcun’ altro, i ur
gioco, sente improvwisamente squillare il te

La funzone di un muitiplexer, ossia
commutare diverse hnee telefomche su
giochi, permette anche di owiare ad alcune delie
lirr ulazm che attualmente rallentano la velocita de
. Se un singolo MUG puo gestire un massimo
di 8 giocaton senza cominciare a rallentare ﬁEI‘I*\ bit-
mente, basta collegare un'altra unita, ed ecco fatta!
Ora, se avete abbastanza linee telefoniche, potete
arrvare fino a 16 gocaton. Ogm giocatore perd
polra incontrare perd n guel gioco solo gh altn 7
giocaton

quefla di
diversi

umim ol MEMORIA

In questo penoda © sara anche una carenza a lvelio
mondiale di chip di memoria, ma 1 it imposh su
giochi multeutente dalla memoria der computer 5
stanno riducendo. Una volta | griochi memonizzavano
futte. le descrizioni degh ambient su dischetto a
causa delle limitazionr di spazio, ma l'accesso al
disco @ un processo terribimente lento se paragona-
to a quello alla memona. Provate solo a immagmnare
cosa succederebbe se 32 persone o anche pi si
MUOVESSErD contemporaneamente verso una nuova
locazione e se ogm descrizione di locazione
richiedesse almeno un accesso al disco: la nsposta
al vostro semplice comando “Nord” mpiegherebbe
un secolo ad arrivare!

Giocare un MUG del genere (una volta che e m
ritardo, resta in ritardo) & come cercare di muovers
nelle sabbie mobik. E estremamente frustrante per
lo-spazio di tempo che ntercorre fra il comando e la
nsposta, fanto che se date un comando in anticipo e
fate un errore, potreste trovara nei guar. Di solito,
viene scritto una speciale parte di codice, chiamato
Watchdog (cane da guardia, n.d.r), che. tiene
d'occhio il resta del programma e se per un certo
lasso di tempo non awiene niente, suppone che il
gioco sia entrato in un loop infinito e lo iterrompe.

a—
dato momento (sebbene funzioning

lare + mond piu d Lludl‘-[‘]f} con
DESSE Mo | processi col
finw che ag ric

che fa presa sul un gioc
deve m r us1cr|,ne e

accrescere il realismo oppure per Creare un enigma
che si potra r re solo quando il Ivello del fiume
sara basso pug essere mnteressante
costruire un sistema chmatico piuttosto che lascia
stabiire i lvello del fume da un generalore d
numert ¢ n questo modo, fra l'altro, | glocator
om della situazione i th quanto non
adrebbe se |l tutto fosse deciso semplicemente
a un tiro di da nputenizzati. E cosi, w costruite
il vostro chima nti & tutto il resto, e consentite
al ‘piocatore ¢ usare uno © due incantesimi per
mfluenzario. Anche la decisione di dove e guando
antesimi puo essere in 5@ un enigma
che | giocaton devono cercare di risolvere, ..

Un effetto ben modellato pud evitare degh erron
di interazione fra le altre parti del gioco, ma di solito
il programmatore scopre che o1 sono ancora alcune
part del programma che hanno creano pio problemi
di quanti ne risolvano e vanno quindi modificate per
farle funzionare.

allora

pit

GIOCANDO SOTTO LA PIOGGIA...
Ma torniamo al chima. La pioggia non e una cattiva
idea; inserite ‘la descrizione i un acquazzone in
tutte fe locaziom che cormspondono a luoghi all'aper-
to e dite a giocalon che si trovano allesterno
(senza ombrelio) che si bagneranno. Non dimentr
cate di insenre le linee di codice che impediscono ai
fiammiten di accendersi e rendono leggibile Ia carti
na geografica se si bagnano. Ma se ora cala la tem-
peratura e s mette a newcare, cosa fate? Il terreno
e ncopertp & neve che pud scompanre solo
scioghiendosi e le persone-e | mostn i lasciano le
impronte. Oppure, cosa succedera se piove per 40
giorni e 40 notti? Il programmatore supporra che
I'acqua viene assorbita tutta dal terreno e modellera
fiumi come qualcosa di separato, oppure cerchera
di crearh dai leth prosciugab sui quall scorre [acqua
piovana? Sara m grado di gestire fe inondazion:?
Nonostante (o forse proprio per) questi proble
mi, un gran numero di programmaton di giochi sono
malto attirat da questo continuo glocare con le tec
niche di modellazione, che, se non viene trasCurata
nessuna delle possibilita esistenti, possono offrire ai
giocator molte ore di dati pnma che || gioco divent
ripetitiva. )

SVILUPPI FUTURI
Grazie alla memoria e alla potenza di elaborazione
Maggion, un gioco é pre pid in grado di gestire
“on line” un numero maggiore di giocaton per voita,
Arcr e le apparecchiature a disposizione degh utent
w0 diventando piu sehisticate e sono sempre piy
comuni | modem che utihzzano una commulazione
nteligente  delle
velocita a secorn
da della gqualita
della lnea n un
soltanto se sono
cosi predispost entrambi i capi della inea telefon:
cal. Questo & un vantaggio per tutti i giocaton di un

http://speccy.altervista.org/
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gioco, poiche in una certa
misura la nsposta e limitata
dalla velocita della porta pu lenta e
non dalla massa di input delle porte piu
velocl.
Oggi per tutti | giochi d'avventura monc-utente
presenti sul mercato la grafica e di ngore. Persino la
Infocom, vecchia maestra delle awventure testuali,
ha insento nei suoi giochi aimeno delle immagini
statiche. Inserire defla grafica in un MUG, pero, non
¢ per niente semplice, vista la limitata arf'plwm di
banda di una narmale linea telefomca. £ pil facie
che venga gestta dal computer del gocatore, se
sigte quindi | fortunatl proprietan di una workstation
SUN, potrete crearwi delle immagini meravighose
con effetti ant-alasing, chiaro-scun ¢ tutto || resto
enti, dovrete accontentarvi di quello che puo
2 1| vostra computer. Questo processo ha il
o di essere trasparente: @ MUG non impor
e vengono disegnate le immagni, basta che il
ter del giocatore allaltro capo del filo abbia
un mimma di capacita grafica, Che quest S r
computer pii potente o un pacchetto gr
. al MUG non interessa affatto
urtroppo ad un terminale puo essere affidata
la parte di qualungue processo
Se il MUG invia una gran quantta di
“Ecco, prendi quesh dah e mosira
he pud vedere”, qualcuno po
0prio programma cosicehe: visuanzz
e gh oggetti nascosti @ invisibili. Un modo utle
per tare il debug, che, pero, offre anche un ce
: In realta, qual
nirlg barare.
cl permette di sottolineare un aitro
recentemente In relaziong a uso
nputer, che fino a poco tempo fa non
1 muto terminale: con | programmi i
e sempre pil avanzati, gh utenti pos-
parsi per una- sessione (che potranno
anche rileggere a
ta percne e [
ed insenre dei set

S

acro. Con un astu
uista del tesoro prima che vi arn
atori e solo una questione i C
per primo e a premere un ta

no  automatica
entl e delle azi
amma dovrebbe

semplice:
d Super
o con gh altr
avorando intensamente alio

cizi dh intelhgenza arti

tesor e co

mente ur

swiluppo d

ULTERIORI MODIFICHE

Lo stesso MUG subira ulterion maodifiche. Ad esem
pio, la randomizzazione delle posiz inizigh dei
tesori & una delle tattiche piu semphci usate dai pro-
grammatori per contrastare | programmi di comune
cazione aventi tasti funzione. Con levolvers: delle
macro in grado di sondare le descrizioni degh am
bienti fino 3 individuarvi il te la programmazione
del hi dovra procedere i pari passo. Lintento
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non @ quello di dare priorita assoluta ai progress
tecnologici, bandendo linteligenza degh utenti di
home computer, ma di creare personaggl pil simil
agli esseri umani, con sapienti automatismi di nspos-
ta. Se | giochi diventano pil complessi, solo un
essere umano potra riuscire ad affrontarl.

Ad esempio, fra | giocatori di MUG esperti,
malte morti avvengono guando guest fanno una
capatina in cucina per prepararsi velocemente una
tazza di caffé: per pigrizia, invece di scollegarsi, &
sciano vagare il loro personaggio per il gioco. Entra
cosi in wgore la Pnma Legge d Zog: quanto piu un
awenimento & imprababile, tanto piu & probabile che
si verifichi quando siete pill vulnerabili. La terribile
mummia irrompe nella stanza e naturalmente attac
¢a il vostro personaggio. Quando tornate, con la

tazza fumante in mano, siete appena in tempe per
che manda nel
faticosamente

veder sferrare l'ultmo colpo dec:
imbo il vostro personaggio co
costruito. Ma e giusto o realistico ¢
casso provocato dal vostro porton

ltervista.org/

pezzi dovrebbe essere sufficiente a svegliarvi dal
vostro trance e indurvi 2 saltar fuon dalla finestra!
Con una programmazione intelligente, che offra al
giocatore informaziomt utih (ad esempio mappe on
line} e svolga | compiti pit semplici @ ripetitivi, Il gio-
catore pud concedersi di rilassarsi con la sua tazza
e dirigere il tutto dalla sua posizione in qualita di ge-
nerale, invece di doversi sobbarcare | lavon di fatica.
Quando viene sfasciata una porta, il programma
intelligente dovrebbe preoccuparsi a fal punto da
emettere un lungo e forte segnale d'allarme e far
comungue saltare dalla finestra il vostro personag:
gio se la mummia irompe nella stanza.

Tuttawa, | giocaton non possono fare sempre |
loro comodi. Piccoli trucchi escogitati dai program-
matori, come ad esempio percorsi di labirinti ran
domizzat fra un reset e ['altro, possono arrvare a
confondere anche | giocaton piu incallii (veri o gestr
ti da macro). La shida fra 1 giocaton espert ed | pro-
grammatori di giochi & ancora di la da finire ed
entrambi hanno qualche asso nella manica...

http://speccy.altervista.org/
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GIOCHI DEL FUTURO

Fino a poco tempo fa era semplicemente una questione giocatore contro invasori spaziali, ma la
rivoluzione nella tecnologia della comunicazione modifichera radicalmente il modo in cui giocheremo - e
contro chi giocheremo. Kappa esamina il passato, il presente ed il futuro dei giochi multi-utente.

rovate a pensare: un gioco che abbrac-
P Cia una nazione, un continente o
addirittura I'intero pianeta, Sembra fan-
tascientifico? Forse, ma & un'ipotesi
neanche tanto fantascientifica data I'attuale tec-
nologia.

Negli Stati Uniti, ad esempio, la General
Electnic controlla un simulatore di volo multi-gio-
catore che pud gestire fino a 100 piloti via tele-
fonica. Flight Simulator 3 della Sublogic con-
sente a diversi giocatori di collegarsi via modem
e addestrarsi a eseguire voli in formazione, tipo
pattuglie acrobatiche. Altri giochi sfruttano reti
esistenti 0 create appositamente, mentre gli
sviluppi nella tecnologia della comunicazione o
telematica consentono di prevedere che nella
prossima decade sara possibile gestire giochi di
questo genere su linee telefoniche ad alta veloc-
ita e su reti via satellite,

Vediamo quali sono i possibili sviluppi dei
giochi multrutente.

GIOCHI SU RETI

La tecnologia necessaria a consentire ad un
certo numero di persone di giocare lo stesso
gioco wia rete telematica esiste gia da un po'.
invece di avere dei giocatori che giocano su un
computer (come, ad esempio, in Spy vs
Spy o Leatherneck) o su due computer collegati
wia cavo (come in PC Falcon o Flight Sim Il per
Amiga), l'idea & di usare un gran numero di com-
puter che si scambiano informazioni I'un I'altro o
ftramite un computer centrale.

Perché abbia successo un gioco via rete
telematica & necessario che la rete sia gia in uso
per altri scopi, come ad esempio il Videotel,
poiché mettere in piedi una rete collegando via
cavo un certo numero di computer & una cosa
che possono fare solo le grandi societa, come la
SIP o la British Telecom visti i costi proibitivi,

Il problema non esiste, infatti, nel caso di
iochi su rete telefonica poiché | computer inter-
ti non devono essere vicini e possono gia
essere collegati via madem, Inoltre, essendo gli
apparecchi di comunicazione quasi standard, un
collegamento modem pud essere utilizzato per
accedere diversi giochi via telefona.

ALTE VELOCITA |
¥ imite maggiore al tipo di giochi che si possono
ocare via telefono @ la velocitd di trasmissione
des dati

Con le linee convenzionali in Rtalia, non é
possibile trasmettere dati ad una velocita superi-
ore ai 1200 bit al secondo in entrambi le
drezioni, se si vuole avere la certezza di non
ncomere n
amon nel dat.

sce un proble-
ma guando si tratta di inviare dat dal vostro
computer ad un computer centrale, ma é un fat- |
tore bmitante quando si tratta di ricevere dati.

S

Infatti il computer centrale deve trasmettere al
Vostro computer dati relativi a tutti i giocatori
che partecipano ad un gioco e se si tratta di un
gioco con 100 o pit giocatori cid pud voler dire
un enorme mole di dati. In pratica i limiti della
tecnologia attuale consighiano di non avere pii di
16 giocatori contemporaneamente  come
NUMEro massimo,

Le cose stanno comungue cambiando. La
SIP sta lavorando alla realizzazione di una rete
digitale, detta rete numerica integrata nei servizi
ISDN = Integrated Services Digital Network),
che ha come obiettivo prioritario la comuni-
cazione tra computer.

Cosa cio significhera per gl utenti domestici
& ancora da vedere, ma ci si pud aspettare
velocita di trasmissione elevatissime e una mag-
giore affidabiiita delle linee. La ISDN & comungue
una soluzione parziale per i sistemi di giochi
multi-utente, poiché non risolvera il cosiddetto
collo di bottigla: giochi con centinaia di gioca
tori e complesse opzioni di controllo resteranno
probabilmente obiettivi troppo ambiziosi per le
capacita delle ret domestiche. Forse la risposta
sta al di fuori del sistema telefonico, cioé nel
cielo.

SATELLITI

Come abbiamo gid detto, le linee telefoniche
convenzionali sono perfettamente adeguate per
trasmettere dati dal vostro computer ad un si-
stema centrale. Il collo di bottiglia sta nell'infor-
mazione che fa il viaggio inverso, cioé nellinfor-
mazione che il sistema centrale deve inviare al
vostro computer e ai computer di tutti ghi altri
Biocaton, ovvero 1 dettagli relativi alle azioni ese-

guite da giocatori. Poiché le informazioni
- e
=
T
-
™

trasmesse sono identiche per tutti, e le linee
telefoniche non sono sufficientemente veloci per
gestire questa mole di dati, la soluzione pil ovvia
e di inviare via etere le informazioni relative ai
movimenti e alle azioni dt1 giocatori,

Se cio vi sembra troppo fantascientifico,
sap-piate che la rivoluzione dei satelliti di comuni-
cazione & gia una realtd, anche se per ora limita-
ta nelle dmensioni, e se i prezzi delle antenne
paraboliche continueranno a scendere alla velo-
cita attuale, non @ azzardato dire che fra un po' i
segnali via satellite saranno uno dei mezzi pil
economici per trasmettere enormi quantita di
dati. Riflettendo su un satellite geostazionario |
dati in uscita, il computer centrale riesce a
aprire il collo di bottiglia cosi da poter servire
non centinaia ma migliaia di utenti.

PROSSIMAMENTE

Ora che vi siete fatti un'idea, seppure approssi-
mativa, dei giochi che potrebbero esistere far
qualche anno, quando la tecnologia sara pronta
per supportarli, fatew questa domanda: se
poteste giocare un gioco con centinaia di altri
esseri umani, cooperando o confrontandovi a
seconda di come si sposta l'equilibrio delle
forze, con grafica e sonoro eccezionali e coman-
di complessi e di pronta rispasta, non spende-
reste 300.000 lire per un modem?

E se non doveste neanche usare un modem
per andare on line fra quattro o cingue anni, non
vi fareste coinvolgere da questo genere di
giochi?

Comunque sia, questi saranno i giochi degli
anni '90. Noi non vediamo l'ora che diventino
realta, e voi?

]
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BULLETIN BOARD SYSTEMS

Collegarsi ad una rete
inglese, americana,
francese o di qualunque
parte del mondo per gio-
carvi un gioco multi-
utente, pud essere un'at-
tivita piuttosto costosa.

Il giorno che vi arri-
vera la bolletta potreste
essere costretti a ven-
dere il vostro modem per
poterla pagare (sempre
che non lo abbiano gia
fatto i vostri genitori).

Probabilmente, prima
di avventurarvi in col-
legamenti internazionali,
& meglio farsi le ossa qui
in Italia, magari non
andando al di la di un
semplice collegamento
urbano o, tutt'al piu,
interurbano "regionale”.

Questo significa col-
legarsi al Videotel o ad
uno dei Bulletin Board
System (BBS) attivi in
Italia.

In questo modo po-
trete fare i primi passi
nell'affascinante mondo
della telematica senza
rischiare di andare in
bancarotta (ma non fida-
tevi troppo, il telefono &
una brutta bestia: il
tempo passa senza che
ve ne accorgiate e gli
scatti salgono altrettanto

rapidamente).

Potrete cosi imparare
i protocolli di comunica-
zione, i comandi, le ma-
cro e tutto quello che
dovete sapere per muo-
vervi nel mondo della
telematica.
| BBS sono in pratica l'e-

quivalente hobbistico dei

| BBS pero stanno
facendo passi da gigante
rispettoa solo qualche
anno fa in termini di soft-
ware da "downlodare”
(aargh! odio il compu-
terese, n.d.r.). Se una
volta il software disponi-
bile nei BBS era utile

to un hard disk da

servizi commerciali.
Sono servizi gratuiti,
gestiti da hobbisti - chia-
mati Sysop ovvero SYS-
tem OPerator -, e offrono
di tutto: da consigli su
come sopravvivere nel
quinto livello di R-Type a
informazioni su come
programmare l'interfac-
cia CLI dell’Amiga o su
come usare il sector edi-
tor sull'ST per recuperare
dei file appena cancellati.
Questi servizi
di"messaggeria”, che
prevedono anche la pos-
sibilita di dialogare in
tempo reale con altri
utenti - la cosiddetta
"chat line" - sono la
caratteristica piu interes-
sante dei BBS, perché

consentono di s e

20 mega per ZXB1, oggi
invece sono disponibili
utilissimi programmi di
pubblico dominio, demo
di giochi e via dicendo,
in grado si interessare e
soddisfare sia il pro-
grammatore avanzato
che I'appassionato di
videogiochi; e il cres-
cente numero di BBS
dedicati esclusivamente
ad un computer, rende
ancora piu facile I'indi-
viduazione del BBS che
fa al caso vostro.

Insomma, le linee
telefoniche sono zeppe
di informazioni. C'é un
mondo nuovo tutto da
esplorare al di fuori del
vostro computer. Sia che
vogliate giocare un MUG
o dial con altri

opinioni con altri utenti,
dare e ricevere consigli e
in generale fare nuove,
seppur elettroniche, ami-
cizie.

GUIDA TELEFONICA

appassionati di informa-
tica, troverete qualcosa
che fa al caso vostro.
Prendete il telefono e
mettetevi a cercarla.

Se avete deciso di fare il grande passo e avete acquistato (o volete acquistare) un modem per esplo-
rare i Bulletin Board System italiani, ecco qui alcuni numeri da provare:

NOME TELEFONO
Howard the Duck's  02/6551412
Amigaline 030/2420452
Fido To 011/5765565
Fido Roma 06/9035120
Genova 2000 010/3994240
DJ Music Bank 02/355754
Ipotesi 02/231807

MAX BAUD
1200

2400

1200

1200

2400

1200

2400

Settate il modem alla massima velocita di baud consentita dal vostro modem e dal Bulletin Board cosi
da poter comunicare alla massima velocita possibile e guadagnare in termpo, componete il numero di
telefono evi apparira, una volta collegat, uno schermo di benvenuto dove v verra chiesto il vosro

nome. Al vostro primo collegamento avrete soltanto un limitato tempo di accesso, ma una volta che il
Sysop avra avuto tempo di dana un identificativo e una password potrete muovervi per quanto tempo

volete allinterno del BBS.

Non & detto che quando leggerete queste righe | BBS sopra citati siano ancora in funzione, ma questa
& la realta di questi servizi “volontaristici’. Quando il Sysop volontano si stanca...
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e immagini sintetiche sono ormai
I dappertutto. Nel mondo televisivo &
oggi indispensabile I'uso di mac-
chine costosissime per la generazione di
effetti, animazioni e grafici, al punto che
chiunque produca televisione, dalla Lucasfilm
all'uitima TV locale, si serve di computer. E la
grafica dei videogiochi & oggi arrivata in tele-
visione come nelle discoteche high-tech. Il
computer comincia anche a venir accettato
dagli artisti come mezzo produttivo a sé
stante, senza limitarsi a gratificare pubblici-
tari e registi televisivi alla moda. Al tempo
stesso, potenti pacchetti grafici offrono risul-
tati professionali agli utenti di Amiga ed Atari
ST, ed investendo in un digitalizzatore ed una
scheda genlock, anche un amatore puo rea-
lizzare produzioni video di sicuro effetto. Nel
mondo della musica, lo standard MIDI, le tec-
niche di campionamento ed i sequencer mul-
titraccia computerizzati permettono al sem-
plice appassionato, con poca esperienza nel
campo, la composizione e registrazione
musicale professionale. Con un pizzico di ta-
lento, un C64, il software giusto ed un re-
gistratore stereo @ oggi possibile creare un
pezzo da hit parade.

Nonostante cio, i videogiochi sono ancora
I'applicazione piu diffusa dei computer
"abbordabili”, ed & con la loro grafica e la
loro musica che molta gente ha familiarita.
Non a caso, un programmatore di solito vive
economicamente meglio creando immagini o
musiche per computer giochi, che seguendo

una linea di ricerca creativa specifica sul | computer di oggi possono anche adattarsi ad usi spettacolari. L'arrivo

SVIENOIA 90, i Ul SEU B di macchine RISC a 16 e 32 bit ad un prezzo "abbordabile” apre nuove

ciale. Eppure, a volte anche una ricerca su : :
nuovi modi di accostarsi alle macchine pud strade nel campo dello spettacolo. Potremo presto seguire programmi

rivelarsi produttiva, come il progetto Macin- audiovisivi generati da computer, ed addirittura creare noi stessi i nostri
tosh, sviluppato in modo insolito, quasi anar- :
chico, dall'immaginifico Steve Jobs, la cui programmi.

Voglia di innovare lo ha portato all'invenzione
di una macchina “irragionevolmente grande”
|Steve sta per lanciare un'altra delle sue
invenzioni incredibili, il NEXT, un personal
che ha tutti i requisiti per essere 'esempio
per gli anni "90).

Nonostante le scarse speranze di un ritorno
economico a breve termine, due piccole
case di software hanno passato gli ultimi due
anni dedicandosi alla ricerca, mantenendosi
con i proventi di precedenti produzioni com-
merciali. La Colourspace di Jeff Minter ha
progettato Trip-A-Tron, "un pacchetto grafico
creativo-spettacolare” per Atari ST, ed ha
girato Merak, un video album concettuale,
ma attualmente Jeff & tornato a produrre
spara-e-fuggi per mantenersi. E Alex Blok e il
gruppo Tecnation ha dedicato sei mesi al
Progetto Flashdance, un progetto di sviluppo
di un sistema audiovisivo digitale professio-
nale su Archimedes.

IL PROGETTO FLASHDANCE

Blok e Jeff Mint

Alex 3
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§
Aciiid!!! Le ruote a fluido anni sessanta
tornano a nuova vita grazie a Bit Bopper.
Le sagome geometriche ed i logo scor-
rono sullo schermo, variando colore e
dimensione.

i

BIT BOPPER

Alcuni effetti gia sviluppati del
Boogiescopio: tre diversi analizza-
tori di spettro che seguono la musi-
ca.
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CONFESSIONI DI UN
"LAMOFILO"...

Trip-A-Tron. il figlio di
Colourspace prodotto da
Jeff Minter, programma-
tore ispirato dai lama,
vieng prasentato nella
sua brochure come "uno
strumento gralico creafi
vo-spettacolare”. Niente
da dire, vislo che & un
sintefizzatore luminoso o
di effetti grafict che con-
sente allutente di prepa
rare uno "spetiacolo”
sequenziale o di produrre
gratica “live” su un ST
Jelf Minter ha dedica

I pannelio frontale di Trip-

A-Tron, in realta il menu prin-

cipale di controlle che con-
sente di richiamare ed usare
pannelli di controlle sus-
sidiari.

Trip-A-Tron & costellato di
nomi ridicoli ma adatti e
non manca la solita
buona dose di animali
pelosi. Questo e
Sillyscope, lo strumento
che consente di generare
effetti laser.

enorme, dal
punto di vista commer
ciale, del tempo allo
sviluppo di Trip-A-Tron
che co : oltre 28,000
linee di assembler. Un'

to una fe

1

opera gig
dubbio, ct
gran parte ¢
dell'esperig

2 ha a
ell'abilita e
za creativa
di Jeft a programmare
giochi con grafica ad alta
velocita

Trip-A-Tron non & un
semplice programma
audio-luminoso: e stato
creato per essere ung
strumento che consente
all'utente di giocare con
la luce come un
musicista giocherebbe
col suono. Anche se & un

prodotto "alternative” al di
fuori dal filona dei pro-
grammi gioco, Trip-A-
Tron & veramente innova
tivo e vale la pena dargl
un'occhiata

Il programma costa
35 sterline (il prezzoin
Italia non & ancora stato
delinito) e, in Inghiiterra
€ anche in commercio un
"video concettuale”, inti-
tolato Merak. Prodotto da
Jeff Minter insieme al
musicista elettronico
Adrian Wagner, Merak &
una "space-opara”. nella
guale la grafica generata
da Trip-A-Tron accompa-
gna ed illustra un album
concettuale

Merak, il video, &
mieressante da vedere -
anche se non condividete
i valori hippy e "lamaofili”
(cioe, da amante dei
lama) di almeno uno dei
due autori

Ecco qui il Colour Cooker,
che letteralmente signifi-
ca il "cuocicolori”.
Questa sezione di Trip-
A-Tron consente di ese-
guire modifiche alla pa-
lette.

Jett Minter & Alex
Blok stanno gia parlando
fra di loro delle
somiglianze che accomu
nano Bit Bopper e Trip
A-Tron e stanno ruminan
do sula possibilita di un
prodotto comune per
I'ABAQ dell'Atari, se e
quando. I'hardware
diventa realta

Proprio come un icista elet i un

r per prog

un i cosi con Trip-A-

Tron l'artista |

potete personalizzare la tast

usa un
definire una sequenza di eventi pre-defi

di eventi per
- In alternativa,
iera, trasformando i noiosi

tasti alfabetici in potenti tas

ti di sint a cosi da
a della Jeff Minter

ha portato '.I'Hp-;"hnn in giro.

» esibendosi dal vivo, ed ha

avuto Non c’'é rag
possiate diventare una star |

P anche voi non
uminosa...

VHS -
Merak, il
video.
Trip-A-Tron
diventa
programma
televisivo.
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Una schermata del pannello di con-
trollo dell'Archimedes che funge da
Controllore di Emissione. Il software
non & ancora completo, ma viene gia
gestito tramite un'interfaccia utente
basata su slider simulati,
ta comprensione per chiunque abbia
pratica di mixer audio o video.

http://speccy.altervista.org/

C'e poi |

stione di tesh

e scend d

di immedia-

barre sal

L'analizzatore di spettro 3D sovraimpresso al video Sledgehammer [mitice!, n.d.i.). Le
i livelli della musica di Peter Gabriel. | movimenti
sono fluidi ed immediati. Tu!lf gli altri effetti di Bit Bopper possono essere sovrapposti
ad un segnale video, grazie al genlock incorporato.

La Tecnation, fondata
nel 1982 da Alex Blok,

po noto: probabilmen-
nte non l'avrete mai
sentita nominare, ma
se avele o avevate
Acorn BBC, un
Amstrad PCW o CPC,
un Amiga o un C64
avrete sentito, se non
posseduto, software
prodotto dalla Tecna-
tion. Dicono di essere
gli inventori in Europa.
e forse del mondo, del
primo programma di
DTP: AMX Pagemak-
er, ribattezzato Stop
Press per evitare
guestioni con il
gigante americano
Aldus, uscito gquasi

non & un marchio trop-

contemporaneamente
con il programma
Pagemaker. Nato
nell'84 su BBC, Page-
maker/Stop Press fu
adattato per C64,
PCW e CPC, ottenen-
do ovunque elogi da
parte della stampa
specializzata. Nel
1987 la Tecnation sco-
pri I'Amiga, realizzan-
do AmigaMagic, un
demo per la Com-
modore inglese che
includeva Sampled
Sound Studio, un
demo interattivo, un
sistema di animazione
3D ed una Guida per
l'utente computernizza-
ta. Segui lo sviluppo di
un altro prodotto per

Nexﬂok.'lmuﬂlt key al d duto al
i su cui gira il
it troll dllil‘ un di
gmruhneduuﬂuﬁwﬁclem Si tratta, in
um

&mimﬂﬂhﬂﬁimﬂﬁﬂhﬂ,ﬂnm
i del
di del C ! Emissi 4 Bilok;
del codice del C 1 di Emissi e del

Pr di Emissi Neil Lee; h
And Fisher; hard video e digitiser, Mike Har-

| Amiga, Sample Stu-
| dio, poi pubblicato

dalla Datel. Alla fine
dellanno scorso. 1a
Tecnation decise di
iniziare la pubbli-
cazione in proprio di
software con GetSel
Typeset, un'utility di
composizione per la
versione PCW di Stop
Press. la Tecnation
non vuole pero
diventare una vera
software house: il loro
fine rimane la ricerca.
ed é in essa che
hanno investito i
proventi delle pro-
duzioni commerciali
degli ultimi anni.
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e di difficili spedizioni.

pronti a partire...
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PROVE SU SCHERMO

PROVE SU SCHERMO

Non c'é alcun dubbio su qual'é il mi-glior
gioco di questo numero e, fino ad ora, del-
I'anno - POPULOUS, il gioco che merita di
essere giocato dagli dei. Giocandolo,
rischierete che vi si gonfi I'ego a dismisura
e causerete indicibili sofferenze a migliaia

di piccoli inermi umanoidi.

Le domands che ¢ si fa prma di
Eomgrare Un goco sono: mi piac:
a7, & per guanto tempo? Date
wn'scchaata al nosiro inedito sis-
sema grafico, chiamalo CIP {Curva
dinteresse Previsio), o avrale g
rEposie a quelie domande. La

| curva g un bel gloco arcade parte

Anche la versione 1990 di BALANCE OF POWER supera i 900
punti. E la piu realistica e coinvolgente simulazione di politica globale
esistente. Il successo e dato da minuscole vittorie e la sconfitta signifi-
ca l'olocausto nucleare.

Anche il tentativo della Infocom di avventurarsi nel mondo della
grafica e dei giochi di ruolo, BATTLETECH, riceve un caldo benvenuto.
Viimmerge in un mondo di armamenti hi-tech, di distruzioni di massa

Per il secondo mese consecutivo, una chicca per gli amanti dei
wargame, questa volta si tratta di BORODINO, un gioco di guerra con
grafica eccezionale quanto la
strategia. Amici, accendete il
disk drive (per chice I'ha) e

cui il giocn & dispanibile,

posono sollanto andare gil

Una vola che sapete guanio il
Poco ped tener vivo il vasiro inter-
#5358 non vi resta che guardare il
KAPPA-VOTO. cha & caicolato in
Sase sifarea delimitata dalla CIP.
i farea & grande, pi il gioco &

mafio n allo & poi scende paraliela.

=l alla perdita dinteresse; un m‘mm

SINMO QRSO @MQMa pud andare ARE...

A pet mesd - maquandnnsn! Le recansonl sono realizzate dalla
wele # gioco 13 curva i di ACE (A Com-
compiessi giochi di strategia pos puter Entenatnmant), una delie
=0n0 Creare esilazionl minah, ma gl riviste ingles dol setiore. La
Prencono quola quando squadra di & formata da
a0 entrase nal meccamsm: del gente in grado o coprire una vasta
goco. Per guando nguarda | bidoni area del divartimento elelironico.
pariono bassi, restano bassi e Andy Smith non neonoscerebbe un

esadecimale da un buco nel murg,
ma dategh un joystick e vi sparza
via qualinque alieno. Bob Wada
(ex-Personal Computer Games.
Zzapif4 8 Amstrad Action) ha gio-
calo pi giochi di quanta una per-
s0Ma sana dovrebbe fare. Graeme

© tiene i
con PILGRIM. Ha londato VIDED-
‘GIOCHI ed insleme ad Alberto
Fossett ha avvian l'edizione ita-
fiama o Zzap! Marco Bil Vecohi &

. undrago con le note 8 parde la/

tosta per lulte le simulaziont
Ciascun gioco delie pagine

seguenti & stalo visio da i lorg,

P conlrontane ke nate, e5pImono

http:/speccy.altervista.org/

| REALM OF THE TROLLS Rainbow Arts

| PALADIN Omnitrend.

K-GIOCHI

BALANCE OF POWER 1990 Mindscape

RECENSITI

ANDES ATTACK Llamasoft..................
BAAL Psyclap
BATTLETECH Infoccm .........................
BILLIARDS SIM Infogrames..
BORODINO Atari.................

CIRCUS GAMES Tynesoft..
COSMIC PIRATE Outlaw.....

GALDREGON'S DOMAIN Pandora....... M ||
GL HOTSHOTS Gremlin..
G.NIUS Lankhor............
HIGHWAY HAWKS Anco.. i
HUMAN KILLING MACHINE US Gold...44
JOURNEY TO CENTRE OF THE EARTH

Rainbow Arts
MINI GOLF Gremlin

RAMBO il Sega..... 42
RAMPAGE Sega..... 42
RASTAN S008......50. v sursivonsissssiiniss 42

ROGER RABBIT Buena Vista....
R-TYPE Seg8....cciiniivinismios

SLIPSTREAM Microdeal..
SPACEBALL Rainbow Arts.
STORMTROOPER Creation....
STREET FOOTBALL Epy
SUPERMAN Tynesoft...........
TEENAGE QUEEN Infogrames.
WANDERER Elite..........
WILLOW Mindscape.....
ZANY GOLF Electronic Arts...

SUPPLEMENTO

NUCVE VERSIONIL..... 3% . B3
Tre pagine di Nuave Versioni per darvi il
verdetto per il vostro computer.

GIOCHI ECONOMICH 65

Panoramica deqgli ultimissimi giochi
sCconomici

|
TRICKS'N'TACTICS 0
Iil“_' | migliori trucchi per mighior- ‘

glochi

http://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

POPULOUS

L'intervento divino dell'ELECTRONIC ARTS

o un mondo r
grado di influenzare le wite
tocco del mouse

Siete il capo _L-,,I de

Pa

ete sopravvivere I"m. he? »ufr.r' (

Un mondo deserto - i vostri
seguaci, non avendo

sono insediati.
ivellerete il resto di
zona, p babi

un dio rvak

...quindi livellate il terreno
e lo insedieranno. Ricor-
date: piu piatto @ il t .
iu avanzate sono le t:
costruzioni. la.

a pop

Checate su
queste icona
per scroliare

‘area di gioco
un passo alia
voha,

Quando il vostro
IinGicalored an
@rgia raggunge

lcona cor
nologice ra popoia nspondente
+ _ ! sulla barra d'an
grande awto m seguito ergia. checate
fimenti SU quUEste Kcone
+ o & BT f tar avvense

de se la terra & troppc et

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST L35000d Aprile 89
AMIGA  L30000d Aprile B3

Quesle icone ordinano al
vosiro popolo di insediarsi
combaitere se possiile
raggruppars: (per ral-
forzarsl) o andare verao il
Magnete Papala

Selezionate queste
wcone per zoomare sulla
parte del monda che
contiene | Magoets
Papaie & qualungue
cavaliere o battaglia

CONFIGURAZIONE DEL PAESAGGIO P

Populous cantlel\e tre gInA
chi. Il tutorial &

mondo successivo da affron-

tare ".. de dal punteggi

:latl sono i pit inospitali, e
ile convin-

tivo, il gioco per

vi permette di alterare pia di
60 parametri del gioco [ren-
dendo gli dei nemici brutali
o teneri a seconda dei vostri

ggiunto e pntete
all'uitimo mondo in cui avele
giocato semplicemente scri-
vendone il nome.

Oltre all'aumento della
difficolta dell'avversario,

desideri) e il gioco delle
P di i con-
siste in piu di 1.000 mondi di
difficolta crescente. Come
The Sentinel, non dovete
giocare in tutti i paesaggi
nel gioco in una sola voita. Il

i climi dei mondi,
che influiscono sulle rea-
zioni della vostra popola-
zione, Per esempio, | mondi
con I'erba sono quelli pia
ospitali, mentre quelli ghiac-

IJn mondﬂ polarc. La vita
@ dura sotto questi climi.

Un mondo infuocato. Guel
mare & proprio bollente!

http://speccy.altervista.org/

cere i le
loro coul'orlevoh case per
stabilirsi in altre aree.

| deserti e | mondi di
fuoco sono relativamente
inospitali e la vostra popo-
lazione tende a morire gio-
vane. Puo sembrare che
questo non faccia molta dif-
ferenza, ma per compensare
questi fattori dovrete cam-
biare la vostra strategia. Per
esempio se siete soliti ad
avere molti cavalieri che
vanno in giro per il vostro
mondo d'erba ad uccidere
nemici, potreste avere una
brutta sorpresa quando
usate questa tattica in un
mondo deserto, dove i cava-
lieri tendono a morire prima
di poter andare lontano o di
poter fare delle vittime.

creand

e la

http://speccy.altervista.org/
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Quando avete
sufficiente
energia pote-
te trasfor-
mare i capi in
cavalieri.

I cavalieri
vanno alla
ricerca delle
dimore del
nemico, ucci-
doneo gli
occupanti e
peoi bruciano
le case.

E difficile co-
struire attor-
no a case di-
roccate, quin-
di & meglio
appianare
tutto al livel-
lo del mare.

VERSIONE AMIGA

GRAFICA 9 FATTORE QI 6
AUuDiIO 8 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 963

Inondazioni, prima e dopo. Incoraggiate il vostro popolo ad insediarsi su altipiani e
Se wutti i giochi per Amiga fossero cosi belli! se il vostro avversario non & troppo furbo, si a di popol le terre

basse. Attivate |'opzione, inondazione e voila...meta dei suoi seguaci annegheranno.

http :ﬂspeccy.allte rvista.org/

ttp #speccy.altervista.org/
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INFOCOM

pando ancne

sconiro. Indica
e anche la direzione
abbian b atathutcha "‘:
BattleT

Qui ¢'e Ia lista dei
personaggl sotto il

diviene il menu di
comando con
opaioni per gl
spostamenti, l'uso
delle armi, la loca-
lizzazione delle
unité nemiche, ecc.

|
La cittadella dove iniziate I'addest to.Lo sch incipale del gioco mostra |
|

V'azione vista dall'alto. Qui jono di finestre e menu per le transazioni nei
s iy - .

Imziate nella » prepara | Mech, nella

BATTLET

Anche per la INFOCOM un'immagine vale mille parole

Il Mechit-Lube, dove si Un duelio contro due Mech Avete incontrato un grup-

POS-SON0 riparare o0 perso- durante una missione di PO nemico in campo aper-
nalizzare i Mech e acqui- addestramento. to. Li affronterete o
sire abilita tecnologiche. cercherete di scappare?

VERSIONE PC
La grafica VGA e EGA & veramente ben falta e pers:
no m CGA gh eventi sono ben rathigurati. L accom:
pagnamento SoNOr NAR & pero un gran che.

GRAFICA 6 FATTORE QI 7
AUDIO 1 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 801

CURVA INTERESSE PREVISTO

o0 | -~

uveLLo
mreRess:

Moito avvincente e impegnativo, ma potreste
completario troppo presto.

i A

http:#speccy.altervista.org n
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PROVE SU SCHERMO

_'_B;;'_—'—]—‘
n- - { reme -
U this snut it et
it 4
1 i wilitary fwers from They will wii
o, IN trops) Sorint funoe ittank Lranise e ﬁmﬁ =, :-':'."- -

! '] ™ .
hl-‘ oy ‘-_bm . mlll! mitn i Eranios wond it Shir ane

[teition |
Guai in vista in Africa centrale: i russi Ad ogni modo, un lisi della sit i Un g i rivela i i tti
sostengono i ribelli nel Ciad, quindi che i ici st gi d. dei Russi, ma i consiglieri pensano che
diamo una mano al governo... | sul wvelluto, sostenendo entrambi le non & sagg hieder loro spieg

fazioni.

BALANCE OF
POWER THE 1990 EDITION

Il simulatore di George Bush e Michael Gorbachov della MINDSCAPE !

Si dice che il potere assoluto poltiche opposte non vengono risolte al t

corrompe  in delle trattatve, r\mulu W
Quale scenaric mighore per fino ad )
mettere alq prova le wvostre
e di potenza se non quello

politica globale?

ta solo come

e con altri 80 stat
al dettagho, Balance of e impegnati in polibca estera. (
1 {sulla scia del premiatis ) dinare | rappor-

Balance of F'owen conduce Il giocatore ti global d'arma chiaro soprattutto durante |
\ ) ella veste | lunghissimi tempi richiesti d
tunitense o di quello sowetico, in borare gli effetti di ciascun tu
der proprl interessi nei van paesi del Non te

dare @ di 12 di VERSIONE AMIGA
anismi Tonda Non ci sono effett sonon, quindi la dominazione
co: per rendergh gustizia, e del mondo si compie nel pil assoluto silenzio.
I Molti schermi supportano al massimo sei color,
ma sono tuth chiar e svolgono fa loro funzione. It | |
costante accesso al disco rallenta leggermente il
gioco, ma € un piccolo prezzo da pagare. Una
simulazione colossale e totalmente coinvolgente
che fa pensare

vO principale & quello di accrescere |l mental d
gio geopol rspetto all'altra
perpotenza, stringendo alleanze con le nazioni
tenti e assicuran che 1 nemici siano
chi e deboli, Al livell pi |'otrettivo & mg
nio facendo ncorso ad ogm possibile t
conomica e diplomatica. L'altra poten- | richiedere or
0, non se ne sta li a guardare: se le due e implementato

pr st

GRAFICA 4 FATTORE Ql 9
faw  Counwies fiams  make Pelicies  Doeats  Briefing [N Una delle tante AUDIO N/A FATTORE GIOCO 3
cartine infor-
mative. Questa K-VOTO 960

mostra l'in-
fluenza delle
due super-
potenze sulle
altre nazioni.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Una simulazione che, anche se cara, rappresenta
un meraviglioso investimento a lungo termine. |

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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ALCUNI =

PSY

enorm

CLA

PIANO DELLE USCITE

ATARIST 129000 UscITo

AMIGA 129000 USCITO e
SPECTRUM Prezzonc. IMMINENTE '
TS Ve o ke
ce4/128 Prezzonc IMMINENTE g”rigio ‘L’ si apre
BMPC  Prezonc MMINENTE frscrsrouiod

sore, permettendo
a Red di entrare.

VERSIONE ST

[Sinistra) Se Red
aziona gli interrut-
tori ottogonali nel-
l'ordine esatto,
appare una fila di
luci verdi e il
campo di forza
verde incande-
scente viene di-
sattivato, permet-
tendo a Blue di
attraversarlo.

VERSIONE AMIGA
Grafica e sonoro sono buom ¢ o si gioca bene

Le missioni per un po’ Sono divertenti, ma afla

OUTLAW rilancia il Jolly Roger

GRAFICA 6 FATTORE Qi 4
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 754

GRAFICA 8 FATTORE QI 5
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 786

PIANO DELLE USCITE
ATARIST  138000d USCITO
AMIGA L39000d USCITO
SPEC 128  Prezzo e data di realizzazione n.c.
AMSTRAD Prezzo e data di realizzazione n.c.
C64/128 Prezza e data di realizzazione n.c.
IBM PC Versione non prevista

Amiga - Nello spazio profondo, contro
orde di caccia nemici.

Amiga - Il batti it i 1 pic-
coli oggetti-pianeta sono dei gettoni.

Amiga - Il rientro trainando una nave.

http:/speccy.altervista.org/ |
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m i

i el {L:\, rhf:
al) 1=}

g %Q? f
TRE OF THE EARTH
4 e i B s : ' 18 |

Andare sottoterra con la RAINBOW ARTS

E &

July 1 1870
Il peggiora-
mento della
salute e indi-
cato anche

Questa mappa
& una guida
rudimentale
del percorso
da intrapren-
dere.

dal deteriorar-
si dell'aspetio
del personag-
gia

Gueste icone

permettono al

glocatore di i-

sperionare il

suo slato los- |

sile, di cam- | |
biare il razio- !
namento, di |
usare | medi-

cinali e di

meltere in

| quattro qua-
vy dranti e il ter-
mometro indi-
cano lo stalo

di salule e dei
ritornimenti

L
Gran dwertimento. fino a quando entramb: - gio-
Caton nescono a mantenere la concentrazione

Vi sono molti
appare all'inizio del gioco ed & seguito da
una frana.

2 | pericoli
.2 RS S L E certamente un gioco ben strutt m
an:ign = Il settore della m:pp.a dove pro- AMIGA L25000d IMMINENTE s cuff il
gettate la rotta per la ricchezza... : T
C64/128 L15000c+L15000d  IMMINENTE avrete scoperto il |

accorgerete che ofire

Non sono previste altre versioni

VERSIONE ST
Immagini fisse e stondi ben fatt. Le seguenze non
sono ben animate: | mammut sussultano in modo
buffo mentre si muovono col loro passo pesante, G
eite fi SON0 Per la maggior parte digitalizzat,
anche Yurlo dei mammut e i rumore degl zoccoh

GRAFICA 5 FATTORE QI 5
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 4

Un accattivante shoot'em-up appesantito
dalla ripetitivita delle missioni.

LU~

Scarsa azione e poca strategia.

K-VOTO 579

http://speccy.altervista.org/ http :ﬂspec_cy.alte rvista.org/
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DRAGON'S LAIR

La confezione da sei della READYSOFT

‘ ogni sala giochi di cingue anni fa si

poteva scommettere di trovare una folla
assiepata intorno ad un'unica macchina ad
nserire monetine come se fosse |ultima
occasione per provarla. Dragon's Lair di Don
Bluth fu una delle pnme macchine ad antici-
pare la tecnica del CDI, utiizzando animazioni
del hivello defla Walt Disney incise su videod:
sCO.

Queste macchine, dispendiose e inaffi
dabili, vennero presto abbandonate, ma | pro

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST Prezzo e data di nlasco da definire

AMIGA L, 75000/110000d  USCITO
Altre versioni non previste

Un fendente
fuori
tempo...

w2 Dirk
finisce per
essere affer-
rato dai ten-
tacoli.

prietari di un Amiga con 1 Mega di memoria
lo di un Amiga 1000) pgssono provare il
piacere della innovativa macchina arcade.
Tuth disegni animati e la colonna sonora sono
stati digitalizzati e compressi in 130 Mbyte su
sei dischetti a doppia faccia. Awertite i com
placiuti possessori di un secondo drive

VERSIONE AMIGA
Senza dubbio eccellente per il sonoro e la grafi
ca, ma il gioco @ molto ripetitivo e non ci vuole
moito per porfarlo a termine. Le continue ope
razioni di accesso al disco e di cambio degh stes
si sono il colpo-di grazia finale.

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE QI 2
7 FATTORE GIOCO 3

K-VOTO 473

Il gioco ruota intorno agl sforzi di un
certo Dirk Daring per liberare la principessa
Dafne dalle grintie di Singe, il drago. Dafne &
stata imprigionata nel castello di Singe e Dirk
deve farsi strada con la spada attraverso
stanze piene di trappole, salire per scale a
chiocciola e superare cgni sorta di creature
nell'eroico tentativo di liberare ' amata.

Le possibilita di azione di Dirk, limitate a
movimentl a destra, a sinistra, in avanll e -
dietro e a un fendente di spada, sono subord:-
nate alla vicinanza der mostri o degli oggett
lampeggianti che mostrano la direzione da
prendere. E una semplice questione di tempt
smo. A secanda dell'azione compiuta dal gio
catore, la seguenza corrispondente wviene
letta dalla memoria e appare il SUCCESSIVO
scenaro.

Molte situazioni richiedono I'esecuzione di
un certo numero di azioni e il procedere & una
quesione di tentatwi: bastera ricordarsi la
sequenza correfta la volta successiva - un
compito non molto impegnativo.

CURVA INTERESSE PREVISTO

. .
%

o

| _

| |

Mostra tutte le capacita dell’Amiga, ma sfor-
tunatamente & anche I'unica cosa che offre.

AMIGH £

PALADIN

UN Paladino & un cavaliere errante od un
esempio di cavallerid. Questa ¢ la
definizione che ne da Il vocabolario e guesto & quel
che siete in guesto ibrido americano fra gioco di
ruolo e wargame Ci sono dieci spedizioni nel pro-
gramma base e un disco aggiuntivo disponibile
separatamente ne contiene altre sedici.

Ogm spedizione ha un suo particolare obiettivo
da raggiungere, in certi casi entro un lmite di
tempo. Per esempio, nella spedizione troiana siete
alla guida di un piccolo gruppo che deve infiltrarsi
in un castello e liberare una principessa entro un
tempo limite. Come la maggior parte dei wargame,
Paladin si svolge in fasi: le vostre mosse e il com

Hoves: 23
Vital: 93x
Heal th: 188
Enc: 8
Accur: 28

15%

hu 3 - Detec:
¥ & seeingilisx

e9:18:88

Perché i cavalieri appartengono alla OMNITREND

battimento sono seguit dalle mosse e dal combat-
timento del computer, ma al contrano di altri giochi
& solo per un singolo giocatore.

Il movimento e il combattimento sono entram-
bi limitati dall'ammontare di punti movimento che
ogni membro del gruppo ha a disposizione e, 3 sua
volta, il numero dei punti movimento & ristretto dat-
I'ammontare e dal tipo di oggetti o armm che il per-
sonaggio ha con sé. Quasi ogni azione nel gioco
consuma un numero di punti movimento: per attac

(Sinistra) Il vostro uomo si prepara ad entrare
e P la princip nella missi Tro-
jan. Sop ivete e probabil t
menterete il valore del vostro Paladino.
(Sotto) Un'altra ricerca e alcuni temibili drago-
ni da evi o For t it
quel muro funge da riparo - ma per guanto
rimarra ancora intatto?

incre-

care un nemico adiacente, per esempio, servono 3
punti se usate una spada o 5 punti se usate una
balestra, mentre il movimento in se stesso costa
un ammontare di punti diverso a seconda del tipo
di terreno da atiraversare.

Se il paladino porta a termine una spedizione
pud sperare m un mighoramento delle sue caratier-
istiche, il che lo rendera un po' pi potente nelle
spedizion successive. Se tuftavia i paladino
dovesse venir ucciso, dovete creame uno nuovo
per gipcare ancora. Le spedizioni sono divertents, i
fantasy-wargame a volte nchiede abiita tattiche,
percio & bene essere in grado di sviluppare le
capacita del personaggio. Una pecca del gioco tut-
tavia & I'mpossibilita di spostare un personaggo
attraverso un quadrante occupato da qualcun altro,
il che costringe a frequenti e costose deviazion

Paladin & un po’ semplicistico, ma se vi diver
tite a far a pezzi draghi e a lanciare palle di fuoco,
pud essere divertente, L accluso programma di
costruzione delle spedizioni permette di modificare
quelle esistenti e di crearne di nuove, cosi da te-
nervi occupah per un bel po.

K APRILE 1989

http://speccy.altervista.org/
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SUPERMAN

L'uomo d'acciaio della TYNESOFT
L' ULTIMA :

lta che Superman fece la attento allindicatore

VERSIONE C64

programmat

GRAFICA 7 FATTORE @l 2
AUDIO 7 FATTORE GIOoCO 7

K-VOTO 752
PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 1390004 USCITO
AMIGA L39000d IMMINENTE

SPEC L18000c « L25000d IMMINENTE
AMSTRAD  L18000c - 250000 IMMINENTE rete e | volant, m T e s e =
C64/128  L[18000c + L25000d USCITO bty g e AuUDIO 8 FATTORE GIOCO 8
IBM PC 1L39000d IMMINENTE K-VOTO 805

CURVA INTERESSE PREVISTO

e [ T T ok s R
VERSIONE ST . ‘ .
D nuove, la gratica non & niente di speciale, ma | |
sonaro e buono, Un gioco semplice ma impegna- |

vo peno di cose che vi stimoleranno a giocarlo,

GRAFICA 5 FATTORE QI &

(Sopra a sinistra) C64 - State proteggen-
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 6 e s Scallia Sriusiala GalA DRiRidsis &
K-VOTO 761 asteroidi. Fate at i ai i

verdi: sono di Kryptonite.

(Sotto) ST - | Para-demoni sono verdi e o 'hr!eta:d Imp?:?l::ricamelnat:cdh; :};-!::T::t:m
VERSIONE AMIGA vl ! i paichvsicne o oo :
La grafica & colorata ma semplice & w lascia con SpaTanG ety

l'mgressione che un po' pil di lavoro awrebbe : -,\{

mighorate il gioco considerevolmente. Gli effetti
sonon sono tuttavia buoni

GRAFICA 5 FATTORE Ql &
AUDIO 7 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 761

CURVA INTERESSE PREVISTO

0o | o I =l

[ e

Semplice ma giocabile, con parecchi compiti
che vi tengono occupato.

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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WANDERER S

Le birichinate uTurrsnche della ELITE oo d gt
I GIOCHI "

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  L28000d USCITO

AMIGA 1390000 IMMINENTE

SPEC 128  L18000c IMMINENTE VERSIONE ST
AMSTRAD  L18000c+L25000d IMMINENTE L'effetto 30 & ottimo (meno_ male che, volendo

are in 20) ma gl effett
Wanderer non & un Zoco
che tempo. pud diverire

C64/128 L18000c - L25000d  IMMINENTE

QRAFICA 7 FATTORE QI 5
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 682
CURVA INTERESSE PREVISTO

La griglia Galattica

In modo 2D - natural-
mente, poiché I'immagine
viene divisa in blu e rosso,
non potreste vedere gran
che se vi mostrassimo
Wanderer in modo 3D -
contro un gruppo di alieni
minacciosi prima di atter-
rare su un pianeta.

L

Il 3D & buono, ma non c'é abbastanza per
tenere vivo l'interesse moito a lungo.

WILLOW

MINDSCAPE senza gli effetti speciali

PIANO DELLE USCITE
ATARIST 1320004 IMMINENTE
AMIGA 1.33000d USCITO
C64/128  118000d USCITO
IBM PC 1.39000d USCITO

Non sano previste altre versioni

GRAFICA 4
AUDIO

FATTORE Qi 4
6 FATTORE GIOCO 2

K-VOTO 238

CURVA INTERESSE PREVISTO

35€, 1N un eﬂ ch ﬂ=g|a
Wiklow |.] scopre e comincia Favventura. La stona di
e rappresentata :|1'hfaular’r una serie di sotic

| 1 e collegat fra foro

= - W potenziale del flm ¢ stato mancato di aimeno un chilometro.
he narra la stona. Uno del sotto-glochi i Ia i Che sia stato fatto in fretta tanto per struttame i nome?

da una ar—rgcfr.r—r centraie
Di solito, dove c'e d marchio defla Lucashim St in cul si trova n-dm-rbgan Dura, eh?

http://speccy.altervista.org/ |
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BORODINO

[l maresciallo da campo dell'Atari |

Osservando l'avanzata di Napoleone dalla

posizione russa a Fleches. Qesto é tutto VERSIONE ST

cio che potete vedere quando decidete di Sebbene la grafica sia un po’ rozza, lo schermg si

guardare attraverso gli occhi di altri aggoma velocemente. Non o sono effeth sonon, ma
danti o del C dante In Capo

questo non diminuisce Il piacere del gioco. Sebbene
non si3 un sistema flessibde come quello di UMS, &
Comungue un Soco othmo e divertente.

(sia Napoleone o Kutusov).

GRAFICA 8 FATTORE Q1 7
] AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 891

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST [39000d USCITO
guadagnare in reahsmo alla simulazione. Blocchi
|“n L39000d IM'U”NENTE colorat rappreseniar f F enti & grupp
Non sono previste altre versioni di pi e vllagg)

o tentativo di
il controllo del

veramente un
ricreare la battagha, lasciand

ad
lestinatario,

suo svolgimento. La fr

e e arrivato al

0 Campo visvo e
lice da giocare Il gioc

S dov

(Sopra) Guardando a nord
dalla posizione di Napoleone a
Red: Eug i a ora la
sua truppa in una buona
posizione per un attacco a
Borodino. Dal momento in cui
ali ordini vengo dati a Eugene,
e dag i ai suoi subordinati
la situazione a nord potrebbe
essere completamente diffe- | |
rente. |

(Sopra) Decidete
di controllare lo
stato delle
comunicazioni e
saprete quando
e se i vostri ordi-
ni arriveranno e
come saranno
interpretati dai
comandanti.

http:/speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO 5
ya ,
L'intelligente fuga della LANKHOR
|
!
i
Se G.Nius (il piccolo droide al centro)
riesce ad evitare le macerie che cadono,
distruggere gli altri robot e sparare alla
scatola blu fluttuante, pud prendere I'as- 3 LVELLD
censore per il piano superiore. ; : 5 INTFSE 556 i
PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  L38000d UsSCITO
AMIGA Prezzo n.c., in sviuppo sce 2ant ; ’
7 s T —
220 n.C. in svil
e fraonc.inwippo GRAFICA 7 FATTORE QI 3 NS g
Non sono previste alre versioni AUDIO 7 FATTORE GIOCO 4 Divertente da giocare all'inizio, ma a lungo
K-VOTO 592 andare l'interesse diminuisce.
GARY LINEKER'S Ho I SHO I s
GREMLIN colpisce la traversa
Anche il con
standard: mentre
(Sinistra) CGQ - Quelli con poco buon I'
gusto pot ti di gi su
un campo rosso. Hnlale il radar del }
campo nella parte inferiore dello scher-
mao.
(Destra) Spe:!rum La porla e Ilheta ma
quel tiro di é d

a passare sopra la traversa.
GRAFICA 5 FATTORE QI 3
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 550

LVELLO
IR ST

VERSIOHE SPECTRUM

da gwocare che nella ver

minste - Eomo  semass  mess | e
C84 W SPECTRUM s

GRAFICA 4 FATTORE Q! 3
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 4

K-VOTO 535

Coinvolgente all'inizio, ma ha troppe lacune per
essere considerato un passatempo durevole.

siderazione

e troppo gh scarponi.

40 KAPRILE

http://speccy.alte rvista.orgf
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STORMTROOPER

Distruzione dalla CREATION

INNSSATE gh stvah di combattimen-
to che c'é da fare un po
janm. Danm wreversibii a robot, postazioni di
0 @ a qualsiasi awersario armato cosi stupido
o la strada nei vari lvell di un com-
nerario, super-difeso da uomini e mac

In ogni Iivello, costituito da un'area a scorrimen
ale e da

0 & quello
0 barriere e combatten
tete camminare, sedervi,
e sparare stando sia n
barrere che osta
) vengono eliminate sparando ai

L'arma miziale non riesce ad annmientare tuth gh
awversan: solo quelll meno corazzati. Per affrontare i
robot e 1 mercenan supercorazzah o1 vuole un'arma
piu potente. Alcune sono sparse per 1 van lvell
Purtroppo, pero, potete alternare soltanto tra due
armi: quella standard o quella pii potente.

Dopo aver giecato le prime volte, diventa solo
una questione di nicordarsi la sequenza degh attac
chi e di trovare il tempismo gusto: cara vecchia
struttura di gioco. Man mano che si entra in nuove
aree, aumentano le frustrant p I
causa di mprovwisi ed inaspettat

VERSIONE ST
hndo e gl slond: sug
acevole. | personaggs anim
a manitenere una cerla aln a th penicolo. I sonorg
e la musica non sond poi Cost speciak, |
cadete m un buco wene emesso un bel grdo

GRAFICA 7 FATTORE QI 2
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 703

Dopo aver combattuto nel primo livello sot-

., Stor per deve 99 i
terminali, come quello visualizzato a sinistra
nella pi int dia. In questo modo

riesce a rimuovere le luccicanti barriere,
come quella della piattaforma inferiore.

CURVA INTERESSE PREVISTO

LIVELLD
TES

|

Struttura di gioco vecchia ma buona: varieta

mune

ATARIST  me

GALDREGONS

DOMAIN

PANDORA sulle tracce del tesoro

Fare visita agli antichi maghi che abitano
ia regione puo essere molto utile. @ t

PIANO DELLE USCITE

wi regala un libro di incantesimi.

Il barbaro incontra spesso altri viandanti.
i tizio a cavallo € uno da tenere d'occhio:
miatti @ un cavaliere immortale al soldo |
di Azaz.

http://speccy.altervista.org/

ATARI ST  [38000d USCITO
AMIGA 135000d USCITO
C64/128  L25000d Estate 89
IBM PC L.380004d Estate 89

Non sono previste altre versioni

FATTORE QI 4 [
3 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 704

GRAFICA &

AUDIO

CURVA INTERESSE PREVISTO

LVELLD

0

Molto territorio da esplorare, ma purtroppo poca
azione veramente interessante lungo il cammino.

http://speccy.altervista.org/

[y




http:/speccy.altervista.org/

Metti la nuova
potenza al tuo amico
64/128 Commodore

Tutto quello che leggerete di seguito & come sempre da: con Newel

NEWEL COMPUTER SHOP

Via Mac Mahon, 75 - 20155 Milano - Negozio 323492 da martedi a sabato
Spedizioni 33000036 tutto il giorno da martedi a sabato

Fax 33000035 sempre 24 ore su 24

Modem/banca dati (gratuita) 3270226 al pomeriggio + sabato, domenica e lunedi 24 ore.

"COMMODORE POINT 89" = 64 SHOP

Per te che vuoi sempre il meglio per il tuo COMMODORE 64-128
€ in arrivo anche in Italia By Newel:

MKV The best Cartrige (la migliore cartuccia multiutility)

; E' in arrivo per te che vuoi sempre il meglio per il tuo 64/128:

MKS5, con lei, LA TOTAL CARTRIGE = ORA AVETE FATTO 13

1) MKS5 la migliore per effettuare copie di sicurezza

2) 1l velocizzatore piu sicuro e compatibile Tape o Disk

3) Microprocessore studiato per sostituirsi a quello del Computer, invisibile e trasparente al sistema stesso

4) Ricerca le Poke per donare vite infinite a tutti i programmi gioco

5) Possibilita di avere giochi in trainer senza nozioni di linguaggio macchina

6) Sprotegge da nastro a disco e all'inverso qualsiasi programma anche in Multiload

7) Trasferisce da 5"1/4 a 3"1/2

8) Velocizza 5/10 volte il nastro

9) Rende parallelo il Disk Drive (202 blocchi in 6 secondi) anche con programmi No Fastload ]
10) Editor di schermo per cambiare scritte nei programmi
11) Interfaccia parallela Centronic Standard Grafica (con apposito cavo opzionale) i
12) Salva e stampa schermate e Sprites di qualsiasi gioco, con possibilita di alterazione personalizzata
13) Nuovi comandi Basic, Monitor linguaggio macchina. immagini su nastro in successione e tanto tanto di pin

ECCO PERCHE' HAI FATTO 13!

Per Commodore 64 e 128 compatibile con tutti i registratori e tutti i drives in modo 64

Per fare 13 vi occorrono solo Lit. 105.000 (IVA compresa) offerta limitata solo per 500 pezzi in Italia

ALTRE OFFERTE 1989 (IVA compresa)

| AMIGA 500 + espansione 512K Lit. 1.200.000
i originali COMMODORE Italia + 7 giochi omaggio

1 AMIGA 500 + II DRIVE - N : - Lit. 1.100.000
i AMIGA 2000 + JANUS XT i N Lit.  2.700.000
|‘ COMMODORE 64 o == N Lit. 340.000

| con registratore + 1 joistik + 10 giochi omaggio

AT PC 286 1 Mb Ram + Hard Disk 30 Mb Lit. 2.800.000
con Drive 5"1/4, Drive 1,2 Mb e Monitor Dual + 20 Diskette omaggio (GW Basic, Dos e Manuali)

XT 640 K + Drive 5"1/4 ) Lit. 1.390.000
| con Tastiera estesa e Monitor (GW Basic, Dos e Manuali)

AMSTRAD, ATARI, STAR, MOUSE, MODEM, SOFTWARE tutto quanto a STOK

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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TELEVIDEO 64 Lit. 149.000
Novita assoluta, ora puoi ricevere il televideo Rai direttamente dal tuo commodore 64/128 con possibilita di stampa: & |
sufficiente possedere un qualsiasi tv con presa scart o monitor. Manuali in italiano. | |

PAGEFOX Lit. 119.000

La pit1 potente cartuccia per desk top publishing (grafica di stampa professionale, supera addirittura Geos e le sue applicazioni,
disegno con vari tipi di pennello, scrive con scelta tipi di carattere. Manuale in italiano.

SPEEDOS PLUS "NEWEL" - Tutti i modelli super a Lit. 59.000 |
7 miglior tipo di velocizzatore parallelo per 64 /128 (modo 64), inimitabile ed affidabile al 100%, compatibile con tutto il software J
ommerciale, disponibile in tutte le versioni:

E4e 1541 -64e 1541/11 - 64 e OC118 - 64 e 1541C - 64 Nuovo modello e drive - C128 e 1541

REALTIME (PROVIDEO) 64 Lit. 149.000
Digitalizzatore 16 tonalita di grigi in tempo reale (fotografico) per ottenere immagini senza fermo immagine di qualita eccellente.

PROGRAMMATORE EPROM Lit. 229.000 i
Per programmare fino ad eprom 256 K di qualsiasi provenienza, conil tuo piccolo 64 potrai copiare, verificare, comparare eprom
41 qualsiasi computer o apparecchiatura.

|

MODEM DIRETTO NEW Lit. 69.000
Modem dedicato 300 baud con software e cavi collegamento per C64.

INTERFACCIA MIDI Lit. 79.000
Potrai finalmente collegare tastiere midi al tuo C64 (per tutti i musicisti ed hobbisti di musica)

THE CARTRIGE - In offerta a Lit. 69.000
Se non vuoi spendere una cifra enorme e (i accontenti di fare tutto cid che fa Mikie, con turbo, srite killer, poke, monitor, tool
kit. pit1 un eccezionale sprotettore cassetta disco e viceversa in un unico file, completo di manuale in italiano.
PROCESSORE VOCALE Lit. 119.000
L unico digitalizzatore sonoro e musicale, campionatore di suoni e parole. con possibilita di dare comandi a voce al computer,
ompleto di microfono, software in italiano e manuali in italiano (made in Newel).

DRIVE BOOT SELECTOR (Novita) Lit. 23.000
Per usare il df1 come dfo

ANTIRAM (Novita) Lit. 23.000 ;
Esclude tutte le espansioni di memoria

VIRUS DETECTOR (Utilissimo) Lit. 35.000 |
Svvisa quando agisce un virus |

FINAL CARTRIGE III ORIGINAL Lit. 79.000

La pin bella cartuccia ad icone come the Cartrige, con dump video, orologio agenda, e sprotettore. Dai il fascino dell'’Amiga al |
tuo C64. |

PROSOUND STEREO DIGITIZER AMIGA Lit. 179.000 |
Digitalizzatore stereofonico per Amiga, completo software e manuali. compatibile Midi. ;

MINIGEN NEWEL - In esclusiva per I'Italia da Newel a sole Lit. 399.000

Finalmente il primo genlok pal per tutti gli appassionati ed entusiasti compatibile pro video etc. con manuali e software in

:aliano. Funzioni di picture, mixage e lok. ‘
|

miniGEN L s
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TEENAGE QUEEN

M Ere International, versione recensita: Amiga, L. 34000d

La Anco, a quar non & lunica a cercare di
addolcire 1 giochi di poke

per ritrarre la donna man
SUme varie p
E' stata adottata
strip poker: | due OfE COMMNCIAN0 Con una
determmata s te cercare di
e hifiche questa non e costretta prenderme altro

in prestito in cambio di un C
| grochi di strip poker non h

grande re

putazione ondo, uuandl:a s g wvisto lo schermo
)

ma la Regi

mjglmre della rrwdla e |I parlato dag:tahrmn\ ¢ ben
fatto
Nellinsieme, k3 presentazione & pacevole e,
vista 1a dozzin di immagini da wisuahzzare,
atreste impiegarci varie ore per vincere. Ma una
a che siete armvati in fondo, dovete proprio non
§ per farlo npartire.

REALM OF THE TROLLS

con grand sprite e round
tah
Il gioco imzia a M

a voi ne bas-
O mandare al

tere l'awersario succ 0 » dal nome

Shepskil n uno stato di stanchezza tale che la lotta
si combattera praticamente ad armi pari, Se supe-

44 K APRILE 1989

P

Won

rate &l pelo il pnimo round sarete ormai stravolti
uando affront

no '1e Mana Se pensate che sia tosta,
vedere Helga!

Qltre alle tipiche mosse effettuabii premendo
0 non premendo il pulsante di fuoco, vi sono al
manovre o attacco piu spettacolari del solito. La
grafica @ buona (soprattutto gii sfondi e I i
mazione e |'azione di gioco sono OK, m
originalita. Probabimente pero piacera agh amanti
dei picchiaduro.

Amiga - Teenage Queen.

QRAFICA 7
AUDIO

FATTORE QI 5
7 FATTORE GIOCO 7

B K-VOTO 408

QRAFICA 5
AUDIO 1

FATTORE Qi 1
FATTORE GIOCO 3

K-VOTO 245

Spectrum - Human Killing Machine.

QRAFICA 8
AUDIO

FATTORE Ql
4 FATTORE GIOCO

K-VOTO 568

http://speccy.altervista.org/
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B Magic Bytes, versione recensita: Amiga, L. 39000d

ti 0 pazzi per i giochi assurdh di
e tedesca presenta due perco

a parbire da quelle pi semphc b

si localita di mare, a quelle pil

di una fervida immaginazione

viene posizionata n un punto del tap-

| modo “expert” la linea viene ehir
u difficile il calcolo del tiro
aggior parte delle buche del primo percor
rebbero essere completate in due o tre tin
re il secondo percorso £ molto pii complicato

DUGGER

comparsa, 0
di Breakout
hio gioco

3 sua ultima
ita, n un ¢
na in questa varante del

Stone ha fatto

rack era |z
po
a moito diver-
che sara una gag di

ediato. Lo schermo rappre
n cu Herbie deve
torno & costellato di due

(=] 1 U
2. Lo scopo ¢ quello di

ecie di animali.e di ro

e parecchie buche richiedono cingue/sei tiri, Gl
ostacoli sono 1 pio: assurdi, dai t 3l tunnel al
teletrasport Gl schermi successii ar

ang -addint-
tura ad avere oggeth surreah 30 e grawta. | tin pos-
sona essere pravati e riprovatl fincheé non siete sod-
distatti ed e possibile vedere le buche da diverse

el 1Za e da essa viene tracciata una linea angolaziom
cursore per indicare |a direzione € la potenza Questa s golf funziona bene sul

computer, ma, -ors!, @ improba
p

r ‘molto tempo.

YercOrs0 potran-

anche dopo qualche giorno

no Impegnar

B Linel, versione recensita: Amiga, L. 39000d

schiacciare gh animali con le rocce oppure di gonfi
arli fino a farli scoppiare, se riuscite ad avwicinarv
abbastanza.

Gli animali non scavano tunnel, ma di tanto in
0 5i trasformano e fluttuano verso di voi. Se wi
scontrate con loro siete finiti, ma potete essere uccisi
anche dai draghi sputafu

E' molto strano

cosi vecchio sull Amiga. Appena si e -2 il brivi
do nostalgico iniziale per Dig-Dug, non rimane che
un gioco npetitivo e banale, Dateci qualcosa di pil
originale, per favore!

tai

GRAFICA 4

AUDIO

GRAFICA 8

AUDIO

Amiga - Dugger.

QRAFICA 5

AUDIO

FATTORE Ql 4
4 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 613

FATTORE Ql 4
6 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 726 ;

FATTORE Qi 1
6 FATTORE GIOCO 3

K-VOTO 372

B Liamasoft, versione recensita: ST,
Cera una volta un computer chiamato Commodore
¥ic 20. Era una piccola grande macching (piccola & il
ermme operativo), per la quale venivano prodoth
molti gioch fantastici, A quel tempo, uno degh scnt-
fon di giochi pi) prolfifico era un vomo di nome. Jeff
Manter

Jefi era capace di produrre giochi semplici ma
emamente giocabili, sceghendo gh animall come
agomist principali, soprattutto pecore, yak e lama.
sta idea Cosi stravagante lo rese famoso ovunque.
Ora siamo nel 1989 e in tutto questo tempo Jefi
& stato impegnato nefla conversione per ST di alcun
des suni classici, Uno di questi & Andes Attack. |l gioco

L. 25000d

non e altro che un clone di Defender, in cu dovete
miotare una navicella su un paesaggio a scommento
orzzontale e impedire che i fama vengano rapiti da
una grande varieta di alieni. Laser, bombe smart, ¢'@
tutto il matenale tradizonale, ma per gl standard di
OZRI non & un gran che. La grafica & veloce, ma non
particolarmente colorata e lapone di gioco dimostra
tuth 1 suoi anei. Se perb non avete un gioco tipo
Defender per i yostro ST e desiderate dawvero, ma
dawvero averne uno, provatelo; non & difficile trovare
giochi mighont, ma potreste anche trovame di peg:
gior!

GRAFICA 5

AUDIO

FATTORE Qi 1
4 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 380

http://speccy.altervista.org/
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B Microdeal, versione recensita: Amiga, L. 39000d

Le scie di Slipstream (letteraimente ‘scia delfelica)
5000 in realta nove, tutte infestate di aerer che
dovete distruggere. Ma oltre a colpire gh aerei (e
meglio farlo perché continuano a sganciare bombe),
dovete evitare gigantesche forme geometnche e
paret,

La vostra navicella # ripresa parzigimente da
dietro, in stile Afterburner, e gh edific (7) scorrono
verso di voi, mentre gh aerei nemici continuano a
scorrere da un lato all altro dello schermo sganciando
bombe.

Tutto questo potra sembrare motto divertente,
ma in reaita non lo €. Lo scorrimento @ terribilmente

http:/speccy.altervista.org/
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lento: non c'é alcun senso di mowmento ne di urgen:
za mentre avanzate lentamente. Gli sfondi sono bell,
ma gli sprite sono paco orignall e [ astronave madre
si potrebbe definire una macchia madre grigia. Anche
la rilevazione di colisione & penosa ed & terribrimente
seccante doversi sorbire lintermezzo in ¢ Tastro-
nave madre v niporta allinizio” ogni volta che perdete
una defle tre vite, Anche || pariato digitahzzato d'aper.
tura & misero, mentre gh effeth sonon non sono male.

Questa volta la Microdeal ha fatto un bel fiasco.
In giro ci sono molti sparatutto mighord, di cun tantiss:
mi nello stesso shie.

GRAFICA 2

FATTORE Q1 1
2 FATTORE GIOCO 2

K-VOTO 235

AUDIO

B Electronic Arts, versione recensita: Atari St, L. 38000d

Golf pazzo, strambo, assurde, folle, bizzarro..no, &
Zany Goff. Perché qualcuno non produce un gioco col
nome di Stupid Golf o Wacky Snooker, in cui 1 tavoli
da biliardo siano dotati di mulim e di tunnel invece che
i buche?

Dal punto di vista graf
giochi di golf assurdo. Ogn
con estrema grazia. La s e presenta anche
una gamma eccezionale di b e d ostacol, dagh
hamburger rimbalzant, alle ventole con cui far volare
la palling ai tappet mageci con cui guidarla,

Le buche sono solo nove, ma tutte molto comph
cate. Non o mettera molto ad annoiarvi, ma questo é

o questo & il mighore tra |
ca & raffiguratam 3D e

B Tynesoft, versione recensita: Amiga, L. 39000d

Il rullare: dei tamburi, Il luccichio delie luci, il tonfo
degli elefanti... E" arrivato il circo, e (a Tynesoft
offre agh aspirant! artish la possibiita di prendere
parte allo spettacolo pil grande del mondo.

Song previstt quattro numer: eguilibrismo
sulla corda, acrobazie a cavalio, trapezio e tign
ammaestrate. Ogni numero pud essere eseguilo
singolarmente, ma si pud anche partecipare alla
gara internazionale, superando i sequenza tutte
e quattro le prove.

L'esecuzione dei numen, segue la tradizione
Epyx che prevede moviment misurati del joystick,
piuttosto che uno smanettamento frenetico. Le

WHO FRAMED ROGER RABBIT

B Buena Vista Software, versione recensita: Amiga, L. 69000d

il desting di quesh giochi dv golf. Altre opziom diver

tenti compren la possibdita di vedere allnezio

una mappa della buca, di avere un numero limitato di

colpy per cc L

bonus per aver superato alcune prove
La tecmca di 1§ ]

come una stecca da bi

Atari St - Zany Golf.

una linea diet
bastanza diffici
del tirg, perche e solo QGRAFICA 8 FATTORE Qi 3
tuna non € necess AUDIO 6 FATTORE GIOCO 6

nel mirare ka buca: un ¢

K-VOTO 688

capriole, le giravolte e i salti vengono quind ten-
tah a fvello pius aereo e le tign vengono mdotte a
fare il loro numero tramite un uso controllato defla
frusta {ooh hell,

| quattro numert sono tuth ben rappresentat,
con una pracevole grafica statica, uno scornmen-
to fhido e un'animazione discreta. Ma il gioco
crolla quanto a longewita: una volta superate le
quattro prove, fra Faltro un po poching, v passa
fa vogha di ngiocarlo. E Il prezzo esagerato non e
certo d'ato.

GRAFICA B8
AUDIO

FATTORE Qi 3
4 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 535

Amiga - Who fra.ned Roger Rabbit.

GRAFICA 8 FATTORE Ql 2
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 310

http://speccy.altervista.org/ |
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PROVE SU SCHERMO

B Rainbow Arts, versione recensita: Amiga, L. 25000d

Toh, un'altra vanazione continentale. sul tema Break-
he emozione! Questo @ per due giocaton 2 lo
scopo e di cercare di totafizzare un punteggio pu aito
§i quello dell awversario

Lo schermo presenta uno Strato o biocchi
distruttibihi su entrambi 1 lati @ “respingenti” in alto & in
Al centro fluttuang van fipi di essen alieni che
mbalzare |2 palla ed esplodono quando ven
L]
Lo scopo & quelo di fare pii punt dell awersano
0 pil oggett possible, Si guadagnano molti
s) riesce a bucare Il muro dell'avversano &
andare (2 paliina ‘in “gol’. Quando questo awieng, |l

gloco ncomincia con tuttir blocchi al loro posto.

Sul campo di ginco compaiono anche dei get
tom, che, se coipiti dalle pafla, fanno appanre un
effetto bonus nelle finestre agh angoli dello schermo.
Se colpite una finestra evidenz ale partire |'effet-
to, €1 s0no bacchette doppie, e, palline veloc e
COS! na.

Potete giocare. partite singole
tomeo ad esclusione, cu po
fino @ otto giocaton. La musica
lazione i goco e troppa semp
cante per tener vwva linteresse dopo

od organizzare un
prendere parte
e ecceliente, ma
stica e nsigr-
ime partite.

BILLIARDS SIMULATOR

H Ere International, versione recensita: Amiga, L. 40000d

de & sparatorie
e,

r tempa possibée, L auto

scopo & quell d

STREET SPORTS FOOTBALL

M Epyx, versione recensita: C64, L. 15000c e d

GRAFICA 4 FATTORE Qi 2
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 5

K-VOTO 505

Amiga - Billiards Simulator.

GRAFICA 8 FATTORE Ql 8
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 819

QRAFICA 8
AUDIO

FATTORE Qi 2
6 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 694

f
88 F4 . é%;";ggs’ PEE 150

C64 - Street Sports Football.

GRAFICA 5
AUDIO

FATTORE QI 5
4 FATTORE GIOCO &

K-VOTO 711

http://speccy.altervista.org/ :
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PROVE SU SCHERMO

“ GRAFICA 4 . FA'I"I‘OHE Gl 2
\'\' AUDIO 6 FATTORE GlOCO 8

i

K-VOTO 808

QRAFICA 6 FATTORE QI 1
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 582

St
.,,u,\,;,u. ot
USCRIEE
OHAFIGIA 7T FATTORE Ql 3

.'f AUDIO 4 FATTORE GIOCO 8

YA l‘"l’ i
ROQO g “r RORAKS || Sitano .
“"!“'.? ' “\*\f \-: "t’\;\!}‘\ :'- \ K-VOTO .734 :

due, ma alla fin
Sl Ci GRAFICA & FATTORE Qi 1
, Circolate per le g AUDIO 6 FATTORE GIOCO &

icane distruggendone | palazzi. Tutto
ge K-VOTO 520

quelio che dovete fare e arrampicarvi su per le

48 ¥ APRILE 1980
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SUPPLEMENTO

PROVE SU SCHERMO

SUPPLEMENTO

Per tutti quelli che vogliono qualcosa di piu, ecco un regalo supple-
mentare per migliorare le vostre fortune al gioco.

Godetevi la gigantesca rubrica di Tricks 'N' Tactics: dodici pagine intere |
piene zeppe di informazioni per il giocatore frustrato. Seguite la mappa
ufficiale della FoursField per Incredible Shrinking Sphere; completate
Total Eclipse e i Munsters; salvate il Colonnello con la nostra stupenda
mappa di Rambo lll e prendete lezioni di pilotaggio del Falcon dall'esperto
della Mirrorsoft, Tom Watson.

Subito dopo, controllate le Nuove Versioni. Come sono rispetto a quella
recensita? Kappa confronta e contrasta le nuove versioni per darvi la pos-
sibilita di sapere cosa comprate.

Ultima, ma solo in termini di soldi, la rubrica dei Giochi Eco-

nomici. Una manciata di recensioni per aiutarvi ad illuminare il //
"budget software", tra cui figura Disk 15 della Cascade: una PN '
generosa offerta od un sforzo casuale? Voltate pagina e i ,

lo saprete...

4
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TRICKS '"N' TACTICS

P qui una bella POKE che mette
10 CLEAR 49000: LOAD " CODE

20 POKE 52564, 205: POKE 52565, 20:
POKE 52566, 128

30 FOR A=32788 TO 32846: READ B:
POKE A, B: NEXT A

40 RANDOMIZE USR 52480

50 DATA 50, 21, 255, 122, 254, 46

60 DATA 192, 62, 50, 50, 84, 205, 33

70 DATA 21, 255, 34, 85, 205, 62

BO DATA 195, 50, 58, 252, 33, 52 l I
90 DATA 128, 34, 59, 252, 195, 0
100 DATA 252, 50, 107, 92, 33, 69

110 DATA 128, 17, 160, 252, 1, 15,0
120 DATA 237, 176, 195, 61, 252, 175

130 DATA 50, 145, 175, 50, 203, 147 P —— '
140 DATA 195, 184, 53 GCEa" SOF THARE .
presents Tm
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PACMANIA

T F: PRINT USR 24300

TA 205, 71, 95, 62, L, 50, 198, 134,

DATA 205, 71, 95, 175, 50, 69, 137, 0,

| VINCITORI

Due vincitori per un solo gioco, due vinci-
tori con un solo gioco Guesto mese ven-
gono premiate due siralegie per Pool of
Radiance Dopo un veloce consulto fa

redazione ha deciso di assegnare Il premio

per il migliore TRUCCO a Maurizio Masini di
Barga, Lucca. Al secondo "arrivato”, Carlo
Mocci di Monza, abbiamo "recuperato” un
premio di consolazione. Maurizio vince il

libro di Tolkien, Il Signore degli Anelli, che

nessun lettore @ riuscito ad aggiudicarsi. Le -
letlere/motivazione non erano un granche.

http://speccy.altervista.org/

TRICKS 'N°' TACTICS

HEROES OF THE LANCE

Ecco qualche auto per giocare al
goco AD&D della US Gold.

Quando cominciate, usate la
magia con parsimonia porché
ciascun bastone o staff ha un
numero fimitato di cariche. (Ba-
stone di cstatlo blu=200
cariche; Bastone di Magus=100
canche)

Usate spesso l'ncantesimo
Find Trap”, dato che | massi
cadenti indebaliscono molto i
gruppo. Ad ogni modo, 1 massi
possono essere evitat muoven
in fretta.
Mettete sempre Goldmaoon al
terzo 0 quarte posto, con Tams e
nng anm cne
10 4 distanza e peri
battimento corpo a corpo
Inoltre & ubile avere un utente
: a | pnmi qu;

Flint Fir

otare fulti |
degli
he gli anelh con

te e dovele
b del grupy
scudi. Dividete 2
gemma per instillare sicurezza.
Gli incantesimi 'Web®, “Sleep™ &
Charm’ possono venir Uil se non

avete lamiiarita con | combatt-
mento normale - specialmente
cantra 1 troll

Usate I'ncantesimo Find

COMN parsimonia e solo quando e
Mecessaro

Le pergamene contengono
incantesimi per | combattiment &
possono essere usate solfanto da
una persona

La cascata dietro la porta
ma pub essere
a volta. Prendete
e e ritor-
dversi mem

VETD i
dovrebbero essere g "hatch
lings’. Sono invulnerabili alla

magia, quind usate lincantesimo
"Defiect Dragon Breath” e man-
date davanti Tamis. Usate farco e
mirate allo stomaco degh "hatch-
lings”. Cingue 0 sei frecce al
posto giusto dovrebbero elimi-
narlo

Quando w confrontate con i
Bozak Draconians, usate un incan

tesimo ‘Web” e contemporanea
mente correte cosi da fark m-
dietreggiare. Una volta che sono
intrappolatl dalla rete, passategh
alle spalle e attaccate da dietro,
evitando il missile magico.
Ewtate i contatto con gh
spettri, dato che drenano energla
vitale quasi immediatamente. Con-
tro di loro hanno effetto soltanto
le frecce rosse e lo stesso dicast
per gh Spectrals
Non scappate mai davanti ad un
ragno dato che e piu pericoloso
che affrontarlo a viso aperta

Non combatiete con i cuc-
cioh dv drago; il loro alito acido e | |
letale

Per uccidere Khisanth,
tiratele contro i bastone di cristak
lo blu |

Una volta entrati nel primo
pozzo non potete piu fornare in-
d nd fate in mado di aver
ceolto il maggior numero:di
oggeth passibide e che | membri
del gruppo siano tutt for-
niti di scudo e pozioni

Non precipitat

dischi: il gruppo
Wl etrasportato
fuon citta senza di loro.
Correte e saltate, poi fate |
che Goldmoon raccolga |
dischi. S i legger
mente a sinist
spingete verso |'alto

BOrK
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TRICKS "N’ TACTICS

'ROBOCOP

Avete un C647 Non riuscite a far fuori Clarence Boddicker?
Avete dei problemi con uno scatenato ED-2097 Bene. Digi
tate il istato, date il RUN e mettetevi comodi in attesa che
il futuro della legge appaia con vite ed energia infinite per
tutti i livelli e le sezioni.

10 FOR 1=352 TO 468: READ A: POKE I,A: C=C+A: NEXT
20 IF C<> 16583 THEN PRINT "ERRORE NEI DATA": END
30 SYS 368

40 DATA 72, 169, 131, 141, 89, 1, 169, 1, 141,90, 1, 104, 173, 32, 208

50 DATA 96, 32, 86, 245, 169, 1, 141, 86, 3, 169, 96, 141, 85, 3, 169, 32, 141, 84, 3, 96
60 DATA 169, 96, 141, 104, 173, 141, 147, 172, 169, 96, 141, 233, 246, 141, 238, 246
70 DATA 169, 36, 141, 235, 246, 169, 110, 141, 240, 246, 162, 176, 142, 241, 246, 232
80 DATA 142, 236, 246, 169, 179, 141, 243, 246, 169, 1, 141, 244, 246, 76, 0, 128, 169, 96 tra U per le scale, poi ancora a simistra fino ad
90 DATA 141, 159, 185, 141, 164, 185, 169, 164, 141, 161, 185, 169, 168, 141, 162, 185 unialtra rampa di scale e poi scendete gi

100 DATA 169, 221, 141, 166, 185, 169, 167, 141, 167, 185, 76, 0, 128, 83, 43, 65

MUNSTERS

Non c'e dubbio che i fan del belissimo telefilm siano

5 N0 ancora piu content) di vedere
soluzione completa

13 destra e fermatevi in
te a sparare ai fantasmi
pells” si riem

e loggetto a

al mostriciattolo a destra, poi proseguit
tra per prendere |a croce. Andate a sinis

Grazie per la vostra collaborazione.

B Anna e Lucio Barberi, Livorno Matteo Parolin, Vicenza

SEGA TIPS

| | HSHINOBI al pulsante 2. Alex deve essere  mento dei nomi, ma invece di un
in possesso di aimeno 400U per-  nome inserite: HANG_ON,

Quando appare la schermata del  che funzioni fopzione ‘continua’.  GP_WORLD, SPECIAL e

bitolo, spingete diagonaimente DOKIPEN per avere diversi mezzi

premendo i pulsante 2 & sele- B CHOPLIFTER i trasporto.
nonate un Ivello di partenza.
Nel secondo ivello, volate alle

estrema destra e scendete le scale
ra, sparate al mostriciattolo e scen
Sparate velocemente ai tre mos-
loggetto a simistra e poi
e troverete Herman e Grandpa.

), Salite le scale e attendete in
18 spunti il vampiro. Quando arn
a destra fino alla fine de
geetto

B FANTASY yarando agh zombie e andate di

| B QUARTET spalle defla nave da guerra, che sono ora sotto il
& @ } sparate ed emergera lo Squalo. ZONE _,reac,:_ hermi
i Nel v, 2, uc_mdele il mostro, Comprate tutte le parti di motore
'l prendete chiave e stella ed Net 3¢ iivello, superate il pozzo e le armi dell astronave non si
k entrate nella porta spaziotempe- di lava camminando allindietro. £sauriranno mai. ate verso destra e al di sotto della scatola 4
E- rale 2 volte per un foglio bonus. ik e . paiono le mani dalle scatale 1 e 5. pun

N BLA B TEDDY BOY ) ol salite le . Grandpa si
i . ALEx KIDD trastormera in un pipistredio e si alzera in volo

putsante 1 per selezionare il titolo, muovete il controller in su,
_ numero i giocatori. Apparird per  in gil a sinistra, a destra e
Quando appaiono | polipi nel L& circa 30 sec. uno schermo vio-  appare un nuovo schermo. Ora
go Fathom, uccidete il primo e to: pigiate velocemente il pulsan-  premete su e gill nove volte,

IN MIRACLE Dopo f'accensione, premete | Quando appare lo schermo del
WORLD Herman a nmorchio salite le scale, uccidete il

ttolo a guardia della porta di destra e
{non preoccupatevi del mostriciatto-

s L

] sedetevi sulle sue budefla. Cont- te Reset per avere vite infinite. premete il pulsante uro e '-.;_ f -3 se non & attaccato). Andate a .
: nuate a dare colpi verso il b ; : destra, prendete foggetto e por andate da Eddie
a 3ss0 selezionate il round di partenza. 5 & AR
\ ed entrerete in un schermo B ACTION i cessiva, dove comincia la seconda
bonus FIGHTER M Gianni e Paolo Roberti, e o -

Per continuare il gioco, spin- Milano.
gete m su e date ofto colpettini Richiamate lo schermo di insen-

Alla guda del dragone, andate allestrema destra |
dello schermo e continuate a sparare nella parte al

d
.

1. . T T T !—:._;f_;*:__'; E3SESEn
lls & | igH1E SN AUBEGR R ;
s w1 [ s S e
| 5 ] K_E—- —iF F-—-'—:'—g SEEUETRRRI L
| 1S o= = e ——T ]|
.!. g K | E‘ t . [ | |l 1_* 1
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a Rossi, Benevento

ALIENS

B Simonetta Conigli, Verbania

> la bothigha
re | mostriciat

FOOTBALL
DIRECTOR II

Il per ST ¢
0 gui un be

un s05tanzInso C
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TRICKS

'IN' TACTICS

TOTAL ECLIPSE

Il terzo gioco Freescape defia
Incente € attualmente disponibile
per Cod, Amstrad e Spectrum &
pu essere completato in un paio
di modi. Cuelio gu soto o resce
in trenta facib [pew o meno) passag-
gl

1) Prendete IAnkh dalf ala dell aerec-
plano ed entrate nella piramide dalla
porta posteriore

2) Sparate al biocco ed uscie. Rien
trate nefla piramide dalla porta front
3) Prendete ['Ankh, andate 3 Shdot
Searktaca bloceaw andate a est, po
nord e sparate afla freccia.

£

4} Sparate alla barra sul panmento
Camminate fmo al muro, voltatew a
d e camminate nel blocco.

) Andate a est. nord, est, sud, nord

6) Sakte | gradini, Sumateahsmbolo
et edifiologentrate nefla porta

71 Andate ad ovest, su per le scale, a
sud, 2 sud. Prendete ['Ankh e a2 ovest.
8) Andate a ovest. voltatew a nord &
atfraversate fa porta centrale, Andate
anord, ovest

9) Sparate all occhio, Andate a est, a
sud € pol a sud.

10} Entrate nefia porta a simistra sul
murg a noed.

11) Sparate alla ltravdadateiad
ovesigh gnteate.nella porticing

CEERTRA LR L

12) Prendete I'Ankh, andate 2 sud
Entrate nefla porta sotto la scala, poi

blacchi davant: a voi ed andate a est
Guardate 2 est, sparate al muro @
cadete dalla piattaforma

22) Prendete I'Ankh. Andate a sud,
sud, sud ed entrate nella porta sulla
parete nord. Andate a nord @ pos
entrate nella porticina

23) A sud, entrate nella porta sotto le
scale, poi nord e nord su per le scaie
24) \ulladexa SUG ARRAGHE B4R
povte in atto. Andate a sud su per le
scale, salite le successive scale
voltatew: a sud e cadete dal muro

L |

25) Andate a sud, est, abbassatew,
est, nord evitando il buco nel paw-
mento ed ovest.

26) (Saate b gog ol Baite e seale |
) Dssbee s bie

27) Abbasatevi e avanzate di un Solo

andate a nord, ovest e nord

13) Entrate nella quarta porta,
enirate nefla seconda PoGRANISERTNN
deke ke pealgg-somgete | blocco

Tl A T e i

14} Andate a sud, est, nord, nord

15} Rientrate nelia piramide dalla
porta frontale, andate a nord, ovest e
prendete | Ankh

16) Entrate nella porhicina, poi sud
Entrate nella porta sotto 1 scala e
poi nord.

17) Andate a nord su per 1 gradini.
Voltatewi a sud.gi dal muro, sud, est
18) Atibassatew, est, voltatevi
drigetevi nuovamente a ovest

19) Abbassatew, andate a ovest ¢
cadete dal passaggthndale a sud e
Miravgtsateda ortarsetigle scala..

i v g e 2wz il

20) Andate a nord, ovest, nord,

Entrate nella quarta porta da simstra, passo
entrate nelfa seconda porta e:spasate 28 Premete “H due volte per entrare
B desta nefla tamba

29) Avcinatew alla statua per evitare
| colpi della prstola sul soffitto

30) Sparate nipetutamente alla pistola
finche & distrutta: fine della missione

Dr. K
21) Andate & sud, est, est. Sparate s =

TR T
E come se la soluzione qui sopra non fosse abbastanza, ecco un histato
per gh utenti Spectrum. Digitatelo, date il RUN e cancate Total Eclipse
avrete un numero ilimitato di Ankh. Nota: non sono disponibili Ankh
finche non ne @ stata raccolta almeno una

10 BORDER 0: INK {; PAPER 0: CLEAR 32767: LOAD = CODE 55088
20 POKE 65295, 248: POKE 65296, 255

30 FOR F=0 TO 7: READ A: POKE F+65528, A: NEXT F

40 RANDOMIZE USR 65088

50 DATA 205, 85, 254, 175,50, 162, 181, 201

| Paolo Incalzi, Milano
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TRICKS 'N°' TACTICS

BAAL

i difficile sparatutto della Psygnosis mette
purtroppo soltanto sei guerrier a disposizione del
giocatore, Per aumentare il numero di uomini a
disposinone, scovate un punto di rifornimento/sak
valaggio e poi continuate a muovervi avanti e in-
dietro tra il punto ed il mostro pii vicino, totaliz-
zando punti per l'uccisione ripetuta della creatura,
Poiche viene regalato un guerriero extra ogni
5000 punti, andando avanti per un po’ a fare il gio-
chetto s ottengono in fretta degli vomini in pid con
Ccur conbinuare | esplorazione.

Una di tali locaziom si trova a 0849 nel primo
Ivello, con un punto di rifornimento e dei mostri
verdi,

Per rendere Je cose pii semplici, le seguenti coor-
dinate forniscono le locazioni approssimate delle
rampe di lancio nel Livelio 1:

2404 2554 4902 0053 3628
4865 3052 1265 1829 5837

W Alberto e Andrea Mirniaghi, Roma ‘

INTERNATIONAL
KARATE+ '

Quando Archer Maclean scrisse il codice per la |
versione ST di K+, incluse un numero di r
saggi ed effetti speciah che appaiono so
quando vengono digitati | codici correttr:

ANBK EDHK GLZP SHAH STEW TOTD
ANGL FOOK GPZP SIMR SUNL JUMP
FISH BIRD PERI FREZ PAC |
Se K fosse una rivista inglese questi codici |

sarebbero da censurare. Dato che K & una ri | |
wista italiana li pubblichiamo integralmente

FUCK DICK WANK CUNT TIT

NETHERWORLD

Per sfuggire dall'attuale lvello di Netherworld
(per C64), provate a premera contemporanea-
mente "2°, "4 ed 'E

€7 Nella gabola di Carrier Command del mese scorso si diceva
% che la password funzionava sia sull'’Amiga che sull'ST. In realta
&> lacorretta password per ST é "GROW OLD ALONG WITH ME",

== sempre con gli spazi. Chiediamo scusa per il disguido. Il redat-
tore pasticcione é stato ghigliottinato. Un'altra volta.

ELITE

Dopo la pubblicazione della gabola per ST, |
molti hanno inviato | byte da cambiare per la |
versione Amiga, Vi basta digitare "SARA ‘
quando wi wiene chiesta la password di |
partenza e poi digitare quella giusta la secon
da volta. Durante il gioco premete **" per
richiamare lo schermo di modifica ed alterare
| seguenti byte per ottenere gli effetti indicati:

Byte Valore Risultato

18......FF.........)Pilt soldi
19...... FF........di guanto |
1A.....FF .......ve ne possano |
1B......FF ........ )servire
1F......46 .......Max livello di carburante
~ 3 N o T SRS Massimo numero di missili
22....01 .......Large Cargo Bay
2B......01 .......Fuel Scoop
20501 Escape Capsule
2F ......01 .......Energy Bomb
30......01 .......Epergy Unit
31 02 .......Naval Energy Unit |
32......01 ....... Docking Computer
34......01 .......Galactic Hyperdrive
3A.......01 ... Retro Rocket
3C.....01 ECM Jammer
(attivato da L)
3E......01 .......Cloaking Device
attivato da 'y')
89, 01 ........Unhappy Refugees
8D .....01 ........Secret Document |

97.......0008... Harmless - Elite rating
| e 10 ... Missione 1

9F......20 .......Missione 2
9F......31 .......Missione 3
9F 40 ... Missione 4
9F......50 ....... Missione 4

In guesto modo si possono ottenere anche
delle merci, ma poiche gli oggetti su indicati
rendono l'utente a) incredibilmente ricco e
b} incredibimente ben eguipaggiato, aveva
poco senso includerle nella fista,. |

| htt}:) :ﬂspe.ccy.altrvista.orgl
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1514 NEXT

NW=150+INT(RND * 200)
NW=INT{NW/AP)

NV=200+INT(RND * 300)

NV=INT(NV/AP)
Al=5000000£+INT(RND " (500000£/AP))
NF=(5000+INT(RND * 3000))/AP
NP=INT{NP+NA+NF)

GOTO 332

2547 GOSUB 2548

IF RA=9 AND Al-300000£ OR
Al>1500000£ THEN 12547
GOTO 2548

12547: RA=INT(AI/5000])
PRINT TAB(5);

disco te i singoli file grafic mpressi in Degas Elite. | “pilo

PAS | no ora nidisegnare a loro p sfondi, le esplosioni e I'a
PRINT "DIRECTORY RICHIAMATE"; | Usandolo msieme al pr 1 5
PAl | passabile di Shoot' Em Up Construct

PRINT TAB(30);
MONEY INT(RA)

PRINT TAB(3B); "-"
JR=JR-RA

®Franco Borselli, Trento

utto, digita ite “pas
M7- - - - -znNwl
YT- rfm WOOObL

o C TS )=
1 2 gl 12
18 = | £
. ! Ll
H | w |
B i 5
1 E4 "% gﬁ |
1l S [ Iz |
I S 1S =
- = | —--_.:1; b 4] e
1 = @ X |
1 _?: = ™ [:( et
1 AT 2
1 @ |ee D +—+E—_
3 | . ; |
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FALCON

Il "Colonnello” Tom Watson della Mirrorsoft sale a bordo del-
I'F-16 e si esibisce in un Immelman da far rivoltare le budella.

Imparale a vulan soguando I'Head-Up Display. | MiG russi non vi perdonano neanche il

distr dal dover guardare il pannello di comando.
COME AFFRONTARE | MIG

lirare i 'su’ e scendere n {

ita che spingere

Quando il cielp e 5 o dal MG, non c'é da preoc-

Succede
rante del m

aunsca prima che vi co a
a dotarvi di alcune armi pesant
siete Tenente Colon-
Cio pi a
ando virate, al che |'aereo pre-
atnraag ne prima d
che dere delle

re segnalati dai radar TD'TP?
3i0N0 prima qui

come

E §L *| | -l!]g
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Voltandow per affrontare | prima MIG, c'e la
possibiita che i Falcon esegua una manovra
frontale chiamata ‘engage’, nella quale entrambi |
caccia puntano l'uno contro laltro. Selezionate |
cannoncin - | missil non niescono a fare un decente
lock-on sul muso del MiG - e sparate quando avete
| MiG nel mirino, Grazie alla maggiore velocita, il
Falcon ha buone chance di uscirne indenne

Sparate brevi raffiche per nsparmiare
munizion; non & bello restare senza mumzioni con
un MG che si awicina ad alta velocita. Se l'engage
non ha esito, passate allanaaria e cercate di met
ter sulla sua coda. Graze alla mighore manovra
biita, IF-16 & in vantaggo nel'esegure questa
manovra,

Se vedete della condensazione sulle ah del
MiG, vuol dire che sta tentando una manovra molto
stretta. £ questo il loro momento debole, quindi
colpite senza indugia!

Tenete in mente che guando siete attaccat da
due o tre MG, adotteranno la vera tattica del cac-
cia soviehici: un aereo fa da esca, mentre gl altn
cercando di portarsi alle vostre spalle e mandare
un missile aria-ana contro il vostro scanco

In questa situazione, llmmelman & una
manovra evasiva che dovete assclutamente
imparare ed eseguire. Ad ogni modo, nei lvelli suc-
cessivi & spesso necessanio dare potenza con gh
afterburner o postbruciaton per raggiungere la

http://speccy.altervista.org/ B

Missili terra-aria: sia che li amiate o che li odiate, sono una presenza ineliminabile. Viene un
momento nella vita di un pilota quando gli ECM non bastane piu, quindi giu in picchiata

velocita di salita necessana. Siate sicun che ci sia
abbastanza carburante e state pronti a schivare gl
ariz-aria che puntano sul potente segnale termico
der bruciatort

Per vincere un dogfight ci vuole molta pratica.

Se in un quak
durante [a missione perdete un
matore, invece d espeliervi e

GABOLA FALCON

di essere cafurati, aspet-
tate che 'APM armvi a zero, poi
portate il muso verso ['alto pre-

ché qualunque vestigia di movi-
mento in avanti sia efiminata (se
'HUD non sullo schermo, premete

mendo con- il *7" sul tastiering numerico per
temporanea- richiamare un indicatore altemna-
menteiltasto  vo di airspeed.

"HELP" per Tenete premuto il tasto
stabilizzare "HELP", per conservare il livelio di
l'aereo. Sela volo, e poi attendente che il Fal-
velocita alfana.  con tocchi terra. Premete il pul-

0 airspeed, non  sante "ESCAPE" e scegliete il

€ ancora a comando "End Mission” dal menu.
zero dopo di Dovrebbe arrivare un elicotiero a
cid, inclinate in  recuperace il pilota sopravwissuto.
virata, l'aereo a

sinistra g a BDrK

destra, cosic-

Dovete sapere guali armi avete disponibii ed abi-
tuarvi 3 commutare sul corretto sistema offensivo
senza guardare lo schermo. E inoltre meglio volare
a schermo pieno, usando per le informazioni solo
I'HUD, per facilitare l'ndividuazione a vista del nemi-
0.

Le ECM (o contromisure elettromiche) sono
uth, poiché lavionica e estremamente efficace
conto | missili radar-guidati, A parte il loro grande
peso, comungue, Il problema principale & che quan-
do stanno trasmettendo sono come un segnale che
dice “Salve, sono qui - venite a prendermil” E in ge-
nerale, il problema con sistermi computerizzati di
bordo & che pii ce ne sono in funzione, maggiore &
la probabilita di essere scopert. I principio base in
qualunque missione a lunga distanza & di volare
veloci, volare bassi e volare tranguilh,

Seguite le
regole base

per gustare
il sapore del
successo...

LIVELLO OTTO - PIANO 1

S
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TRICKS

D&D

POOL OF RADI

I Giochi di Ruolo sono il genere del |
momento: molto sono i giochi realizzati
per il computer e tante sono le lettere
che arrivano in redazione. Quindi era
inevitabile che il primo premio deciso
dalla redazione venisse assegnato ad una
strategia per un gioco di questo genere. |
"suggerimenti" per POOL OF RADIANCE, il
primo titolo della serie D&D, sono due:
uno per arrivare alla soluzione finale,
un'altro molto piu approfondito che offre
delle indicazioni indispensabili per
"goderselo" a fondo.

Quindi il gioco in premio va a
quest'ultimo trucco, mentre al primo let-
tore ha deciso di assegnare il libro Il Si-
gnore degli Anelli che nessun lettore ha
dimostrato di guadagnarselo.

1 SOLUZIONE
PARTE 1
| PERSONAGGI
Quando create dei personaggi dovete porvi la
questione: "Dovro utilizzarli anche nei succes
sivi episodi di questa serie?”. Se la risposta @
no, allora vi consigho questo gruppo di perso-
naggi: un halfling ladro; un elfo mago; un
umano chierico, un nano guerriero e due
mezzelfi chierici-guerrieri maghi
Nella seconda delle ipotesi il gruppo da me
consigliato & questo: un halfing ladro e, tuth
umani; un mago, un chierico e tre guerrieri,
Tutto cio & dovuto al fatto che | personaggi
non umani, a parte | ladri , non hanno la possk
bilita di salire ad alti livelli (I massimo é
I'undicesimo, per |'elfo mago).

PARTE 2
L'EQUIPAGGIAMENTO
Creato il vostro gruppo, recatevi in un negozio
di armi ad equipaggiare i vostri personaggi nel
seguente modo; -
a) | guerrieri: BANDED MAIL, MACE, SHIELD
cl i ladri: LEATHER ARMOUR, LONG SWORD,
SLING
d) i maghi: QUARTERSTAFF, DART.
Ora recatevi nel negozio di oggetti sacri e
comprate un Holy Symbol per il chierico.

PARTE 3

LA PREPARAZIONE Al DUNGEON

Questa parte molto importante deve essere

seguita ogni volta che vi preparate ad entrare

in un dungeon;

a) Avete bisogni di un aiuto? Se si, recatevi
alla Training Hall ed assoldate degli NPC
(persaonaggi non giocanti)

b) Andate in una locanda, curatevi con il chieri-
co e studiate le magie (w consiglio
all'nizio la Cure Light Wounds o la Detect
Magic per il chierico e lo Sheep per il
mago).

Ora siete proprio pronti ad andare a randellare

i nemici!

PARTE 4

IL PRIMO DUNGEON

Il vostro primo dungeon sara gli Slums, imme-
diatamente a est dell'area civilizzata. In questo
dungeon awrete spesso la possibilita di accam

60 KAPRILE 1989

http:/speccy.altervista.org/

http://speccy.altervista.org/
'N' TACTICS

THE SLUMS
[3 . | 1 _ | g poria aperta
Pt L —+ o
I
¥ L—L .
1] | .
— ';\:ﬂa chiusa

l 1 8 pona segreta

]- | " | | &1 - Dassag‘:;;uu
r 1 = 1 a un-altro
| | = AI | ! dungeon
Ly 1 el =

parvi per riposare, quindi usate spesso le
magie e curate i vostri personaggi. E utile cer-
care un mago, nel primo edificio che incon-
frerete e compiere una commissione per lui:
verrete ricompensati con un oggetto magico.
Negli Slums cercate tutti | mostri e uccideteli,
ma fate attenzione a 4 TROLLS e 2 OGRES nel
I'area SW del dungeon

Purtroppo, per motivi di spazio non posso
descrivere dettagliatamente ogni dungeon quin-
di dovrete fare le mappe ed esplorare gli umidi
e tortuosi labirinti da soll.

PARTE 5
VERSO LA FINE...

Il vostro secondo dungeon dovrebbe
essere Sokol Keep, un posto pieno di non
mort ma molto ricco.

A questo punto avrete la possibilita di scor-

razzare liberamente per la Wilderness piena di
eclatanti incontri e sorprese (come la piramide
del mago pazzo Yarash).
Il vostro prossimo dungeon dovrebbe essere
perd Kuto's Well, con i sotterranei a cui si
accede tramite il pozzo e successivamente
Mendor's Library

Da qui, proseguirete successivamente a
est, nella Cadorna Textile House e, a nord,
nella Podol Plaza,

N.B. Cercate di darvi come mostri e non attac-
cate nessuno se ne siete costretti,

Siete ormai vicini al perfido Tyrantraxus,
quindi esplorate la Stojanow Gate a Nord ed
entrate senza indugi nel Valjevo Castle,

Questo dungeon é diviso in quattro parti,
fatte da tortuosi labirinti e locazioni di tele-
trasporto: dopo quaiche tempo (e qualche
foglio di mappe), dovreste aver trovato un
grosso edificio centrale: entrateci, cercate le
porte segrete ed inoltratevi senza timore per le
buie scalinate che vi attendono (brrr!).
Bastonate Iz medusa, salite, uccidete il ladro
ed allenatevi col mago.

Ora tirate un profondo respiro, scendete la
scala e wi troverete davanti al cattivo di turno
che i tirera addosso una decina una decina di
guerrieri di ottavo livello, tutti con le spade +2,
anelii +3 e armature +2.

Lanciate qualche magia Hold Person e, se
sarete stati forfunati, dovrete combattere con-
tro il drage Tyrantraxus che non & poi cosi
forte come ci si aspettava.

Una volta ucciso sarete riportati in citta
dove vi saranno attribuiti molti enori (e molti
saldi).

A questo punto la vostra missione & finita

http://speccy.altervista.org/



2 TUTTI | CONSIGLI
Il mio party ideale & cosi compo
sto: Fighter Dwarf/Human, Cleric
Human/Elf e un Fighter/Magic
User Eif anch'esso o umano. Per
resistere un po' di pid conviene
arruolare qualche partner nella Train Area, uno
Swordsman ed un Theurgist per farsi aiutare
nei combattimenti. Dopo aver ben equipaggia-
to 1| FIGHTERS, i THIEVES, i CLERICS e i MAGIC
USERS (nell'ordine) con armi ed armature (mi
raccomando di essere eguilibrati all'inizio, la-
sciate qualcosa per tuttl) ed avere visitato |
vari uffici potete uscire dalla citta, Dimenticavo,
per i MU. ed i ladri sono comodi Olii e Fionde
varie.
Combattere un po’ per le vie dello slum a
W di Phlan, cercando di evitare allinizio le
stanze perché pil pericolose e piene di mostri.
Almeno all'inizio salvare la situazione MOLTO
spesso e ritonare frequentemente in citta per
acquistare nuove armi ed armature pill sicure.
Potete accamparwi e curarvi con il cleric anche
fuori da Phlan e senza spendere nulla. Fatelo
dopo ogmi combattimento @ un consiglio! In
battaglia non fate risparmio di spells, special
mente gl Sleep e gli Hold Person. Il primo spe-
ciaimente se lanciato bene ne addormenta é &
8 a botta che diventano vulnerabilissimi (1 solo
H.P.). Ad ogni Camp approfittatene per imemo-
rizzare gli incantesimi lanciati. Anche un Detect
Magic pud tornare utile di tanto in tanto...
Prima di lanciare | vostri Sleep aspettate che il
vostro Theurgist (se lo avete) lanci almeno uno
del suor infatti la proverbiale cretinita del
maghetto fa si che a volte lanci incantesimi
dove non ce n'é bisogno. Per dividere i tesori
non usare l'opzione SHARE se avete dei PNG,
perché costoro succhiano le monete e dopo
non le rivedete pid! Tra l'altro non le vogliono
neanche, si accontentano di Punti Esperienza,
quegli aguzzini. Quando credete di essere ben
armati cominciate pure a ripulire le stanze e a
fare le “‘commissioni” che wi verranno ordinate,
Non siate ingordi o cattivi, ve ne pentirete!
Attenzione nella ROPE GUILD: dovrete entrarci
ma evitate | TROLLS e gli OGRES a SW della
stessa se non avete personaggi almeno del 3ee
Ivello, non conviene proprio... Per trovare la
porta segreta bisogna cercare proprio dove
dicono, la ricompensa sara buona! Non scor-
date naturalmente di andare ad avanzare di I
vello ogni tanto; per primi fate avanzare FIGHT-
ERS, M.US., CLERICS e poi gh altri (sempre
nell'ordine), in modo di avere degli ottimi guer-
nen ed intanto guadagnare gualche incantesi
mo. Anche senza aver finito di ripulire lo SLUM,
potrete avwwenturarvi ancora pil a W: esplorate
pure, ma entrate nel Pozzo di Kuto e iniziate a
vagare per le catacombe. Trovato ed ucciso
Norris il Bandito (se vi trovate in difficolta
provate ad affascinarlo...),SEARCHate il tesoro
& accampatevi liberamente per ristorarvi. Una
ncompensa vi sara dovuta per tale lavoretto. In
superficie troverete un LIZARD MAN che ‘pa-
scola” alcune Lucertolone, fatelo fuori, liberate
la donna ed ascoltatela. Ripulite il tutto e scen-
dete a S nella Library, Nelle stanze a S ci sono
molte cose se le cercate: Risparmiate i Koboldi
anche se il guadagno & minimo, ogni tanto fa
bene essere buoni! Nelle sale di lettura a E ci
sono molti libri interessanti, ma non prendetel,
solo copiateli, altrimenti un brutto spirtaccio vi
attacchera all'uscita e vi portera via un sacco
di X.P. e di livelli,
Potrete tornarci con piii calma in seguito.
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Dovreste trovare 3 libri per sala. In quelle a W
si mida un pericoloso Basilisco: affrontatelo
solo se m grado di pagare gli esosi pret di
Phlan per un STONE TO FLESH eventuale. Non
ci sono libn nella retorica e nella Matematica
(per fortuna! n.d.l.). Finito il lavoro di nicerca tor
nate a Phlan per i premi (solo se avete i libri) e
per acquistare qualche nuova arma per i vostri
personaggi. Adesso andate a W per tre cambi
di disco verso Podal Plaza. Esplorate lo
Shrine ( conservate | LEATHER SYMBOLS) e la
taverna (combattete pure); mi raccomando di
essere sempre sobr! Potrete esplorare a piaci-
mento o uscire @ W per ritrovarvi negli OUT-
DOORS! Andate a N ed evitate il cimitero {brrr.)
per ora. Rientrate per una delle porte sarete a
Kovel Mansion, noto ritrovo di ladri, sinonimo di
tesori e... TRAPSM

CONSIGLI UTILI
Preferite armi da 2d4 che 1d8 (fate il calcolo
delle probabilita...)

Usate le pozioni magiche anche in
battaglia, ma solo su compagni adiacenti.
Medicate | ferti SEMPRE.

Distribuite in modo uguale gli oggetti magi
ci, st lofta tutti insieme!

Se tentate di accamparvi in una zona peri-
colosa, scegliete una stanza piccola (con
almeno un lato lungo 1 spazio sulla mappa) e
guardate verso il muro prima di scegliere
ENCAMP: in caso di attacco i nemici saranno
molto meno

Per identificare un oggetto magico basta
tentare di venderlo: se il prezzo offerto sara
enorme allora l'oggetto sara incantato. Per
sapere cos'é pero bisogna scegliere ID, che
costa 200 GP.

Armate | FIGHTERS dal 2edivello in poi con
spade lunghe, cosi potranno SWEEPare e fare
fuon pid nemici alla volta.

Mighori incantesimi d'attacco: SLEEP,
STINKING, CLOUD, HOLD PERSON, CHARM
PERSON. Attenzione perché non futti funzio-
nano sui mostri pid grossi di un HUMAN
(OGRES, TROLLS...)

ED INFINE QUALCHE TRUCCHETTO!
Se provate ad andare nella TRAIN AREA con
quaiche personaggio con O HP. e scegliete
I'opzione MODIFY, potrete ristabilire completa-
mente Il personaggio senza spendere una lira.
Inoltre & possibile anche avere tutte le abilita al
massimo sempre con |a stessa opzione (perd &
poco serio per un vero Roleplayer...)

Per guadagnare velocemente oggetti magi-
ci, reclutate dei Maghi quando vi vengono offer-
fi e al termine del primo combattimento lan-
ciateli contro uno SLEEP o un HOLD PERSON,
fateli fuori e raccoglierete cosi gl oggetti
oggetti magici che avevano. Poco leali, ma in
amore e in guerra tutto & permessol!

Un altro conclusivo: le pozioni che valgono
400 GP sono di Extra Healing e sono valide per
tre trattamenti Quelle di 250 sono Giant
Strenght. Quelle da meno sono semplici
Helaing da unico trattamento.

MAURIZIO MASINI, BARGA (LU)

MICROPROSE SOCCER

Un trattato di tecnica e di tattica per il gioco di
calcio della Sensible molto completo e det-
tagliato. Menitava quasi il premip per la migliore
strategia. Beh, sara per Ia prossima volta...

CONTROL PANEL

- Scegliete Selection Mode AUTO, vi sempli-
fichera le cose.
Provate a giocare senza e con la pioggia e
decidete come vi trovate meglio.

- Togliete il replay.

+ La durata ideale & 2 o 4 minuti.

- Scegliete Banana Power Hl.

IN PARTITA

\ ey

PER SEGNARE
- Tiro in dia-
gonale dall'in-
crocio  delle
|l i ne e
| (direzione i
| e cui state
andando e
pulsante pre-
muto).

- Dalla linea di fondo con taglio verso la porta
(joystick in diagonale verso la porta e pre-
mere pulsante). Vedi Fig. sotto

—._ - Dal calcio d'angolo. Bat-
tete solo premendo e
con lattaccante
| seguite la palla.
Quando avrete
¥ superato [
[ portiere
. premete il pul
sante e non
| tenetelo premu-
to.

- Tini tagliati dal limite dell'area (camminate in
una direzione, premete a lungo il pulsante e
cambiate la posizione del joystick dando il |
taglio voluto). |

Se il portiere esce al limite dellarea,
nmanetegli vicino e tentate una rovesciata in
diagonale.

CONSIGLI GENERALI

- Usate la rovesciata solo in attacco, mai in
difesa.

- Sfruttate molto le fasce.

- Quando la palla entra nella vostra area di rig-
ore uscite a prenderla col portiere

- Per il motivo precedente, quando siete in
attacco non entrate ma in area di rigore,
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tranne guando state palleggiando.

- Dalla meta campo in gil usate sempre lunghi
lanci diagonali e magari tirate al volo.

- Evitate di usare pallonetti.

- Quando tirate cercate sempre il secondo
palo.

- Non crossate mai in centro area.

- Imparate a segnare SEMPRE su calcio d'ango-
lo.

LIVELLO PER LIVELLO

LIVELLO 1-2:

OMAN, CAMEROON, ALGERIA, ECC.

- Tirate in diagonale da qualsiasi distanza,
anche in rovesciata: non hanno un buon
portiere,

- Non serve passare la palla. Dopo aver fatto
un tackle scivolato sono lenti a rialzarsi e
potete riprendervi la palla,

- Divertitevi a far spettacolo: i gol vengono da
soli.

- In difesa nessun problema.

LIVELLO 3-4:

USA, CILE, ECC.

- Segnate subito 2 o 3 gol con tiri diagonali da
lontang, poi giocate pure senza tattiche,

LIVELLO 5-6-7:

AUSTRIA, SVEZIA, DANIMARCA

- Usate lanci incrociati e lungolinea.

- Cercate di segnare subito 2 o 3 gol.

- Attenzione in difesa, soprattutto all'inizio.

LIVELLO 8 INGHILTERRA, ECC.

- Appena prendete la palla lanciate le ali diago-
nalmente e con tin al volo, oppure da fondo
campo e in diagonale non dowreste avere
problemi,

- In difesa fate molta attenzione.

LIVELLO 9-10:

URUGUAY, FRANCIA, ECC.

- Tenete la palla il meno possibile (e solo quan-
do siete in attacco). =

+ Lanci lunghi diagonah,

- Azioni sulle fasce.

- Indifesa marcate 'vomo che ha la palla e se
sbagliate un tackle scivolato tornategli subito
dietro.

LIVELLO 11-12-13:

URSS, OLANDA, GERMANIA OVEST

- Sono molto forti e veloci a rialzarsi dopo un
tacle scivolato e vengono subito in pressing,
quindi giocate il pii possibile con uno o al
massimo due tocchi.

- Usate lanci in diagonale e tirate solo da fon-
docampo.

- Cercate di procurarvi dei corner.

- Il difficile & rompere il ghiaccio poi dilagherete
abbastanza facilmente.

LIVELLO 14-15

ARGENTINA, ITALIA E BRASILE

- Sono le tre squadre pil forti,

- Afttuano subito il pressing, guindi non man-
tenete il controllo di palla ma buttatela su.

- Dovete segnare alla prima azione, andando in
fascia e tirando da fondo campo. Meglio
ancora, guadagnate un comer, che é facik
mente realizzabile.

- Chiudetevi in difesa, marcate sempre I'uomo
con la palla e state attenti alla loro tipica

http :ﬂspeccy.éit.e Nigia.org;‘

azione di passare al centro quando sem-

brerebbero intenzionati a tirare. Attenzione a
non tuffarvi troppo presto col portiere.

- Attaccare con veloci azioni in contropiede,
uno o due passaggi e azione sulla fascia.

- Andando avanti col tempo diminuiscono le
vostre probabilita di marcatura.

- Sperate.

INIZIO DELLA PARTITA

Per rubare la palla sulla battuta degl altri;

- Se attaccate verso il basso, tenete il joystick
in diagonale (Sud-ovest) e al momento giusto
entrate in tacle scivolato.

- Se attaccate verso l'alto, andate a destra e
poi fate il tacle scivolato al momento giusto.

GIANMARCO CAPITANIO,

MESTRE (VE)

ALY '90

Se pensate che riuscire a vincere una partita a
Italy "90 Soccer al terzo livello sia difficile ecco
tre tattiche che vi faranno cambiare idea.

TATTICA 1

Correte nella parte bassa dello schermo con il
vostro giocatore in corrispondenza della linea
di demarcazione inferiore dell'area di rigore.
Dopo aver superato il centrocampo allungatevi
la palla in modo che vada a finire nei pressi del
I'area. Quindi tenete premuto il pulsante del joy-
stick e tenete la leva verso l'alto: il giocatore
correra automaticamente verso la palla. Quan-
do verra a contatto con la sfera, lasciate il puk
sante tenendo sempre il joystick verso |'alto:
effettuera un tiro di rara potenza e, molto pro-
babilmente, segnera. (Fig. 1}

Probabilita di riuscita: Liv. 1 = 95% Liv. 2 =
90% Liv. 3 = 75%

TATTICA 2

(attaccando da sinistra a destral

Contrariamente alle regole del calcio, durante
una rimessa dal fondo, il giocatore pud toccare
la palla pil di una volta consecutivamente. Cio
accade soprattutto nei livelli 1 e 2. Quando
l'avversario avanza dal fondo, quindi, bisogna
effettuare una scivolata in modo da dirigere il
palione verso la porta. In questo modo non

solo toglierete la palla allawersario ma
effettuerete un tiro da distanza rawicinata,
Probabilita di ruscita; Liv. 1 = 85% Liv. 2 =
60% Liv. 3=10%

TATTICA 3

(attaccando da sinistra a destra)

Pallonetto: se vi trovate presso la parte alta
dello schermo e siete lontani dall'area di rigore
potete tentare di effettuare un pallonetto verso
il basso. Per far cio, mentre prendete la rincor-
sa premendo il pulsante posizionate il joystick
in diagonale basso-sinistra. Pili sarete distanti
dalla porta, pil rincorsa dovrete prendere e
quindi dovrete essere pil distanti dalla palla, Ci
vorra un po’ di tempo e di allenamento per
imparare a calibrare il pallonetto . Una volta
imparato a fare il tiro, le probabilita di riuscire
a segnare saranno quasi del 100% in tuth e tre
livelli.

ATTENZIONE: se attaccate da destra a sinistra,
il joystick dovete posizionarlo in diagonale
basso-destra.

TATTICHE PER I LIVELL) 1-2-3

Livello 1 e 2:

Il gioco del computer in questi due livelli & cos-
tituito in linea di massima da semplici passaggi
rasoterra (soprattutto nel lvello 1) e da
qualche cross.

Un ottimo modo per rubare palla all'avwersario
consiste nell'effettuare una scivolata.

Livello 3:

In questo livello il computer gioca con bellissi-
mi passaggi al volo e raramente rasoterra. Se
tentate di effettuare una scivolata, sara utile
perché sarete superati da un piccolo pallonet-
to. Dovrete quindi usare soprattutto i colpi di
testa,

Vi consiglio di non andare subito verso i vostri
avversari quando guest hanno la palla, ma farli
avanzare un po’ prnima di contrastarli,

TRUCCHI PER GIOCARE CONTRO GLI
AMICI

Se giocate con amici a questo gioco dovrete
scegliere:

1) La prima squadra se siete in due,

2) La prima squadra o la terza se siete in tre e
cosl in 3 e cosi via scegliendo sempre un
numero dispari. In questo modo anche se
pareggiate la partita passerete il turno o (in
caso di finale) vincerete |a coppa.

NICO LAGIOIE, BARI

SPEEDBALL

Quando fate un torneo a undici squadre contro
le piu deboli per segnare & sufficiente avanzare
con la palla in mano ed effettuare un tiro in
diagonale piuttosto angolato.

Contro le pii forti (Perseus, Auriga, Pavo)
& meglio tirare in diagonale da meta campo
contro le pareti laterali e poi andare a “falciare’
il portiere prima che possa parare e rinviare.

Durante il gioco & utile raccogliere i gettoni
che dopo ogni partita possono dare maggiore
potenza e abilita, ridurre quelle degli avversari
o corrompere gli arbitri per fare durare di pil la
partita.
DAVIDE CESARI, BOLOGNA
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NUOVE VERSIONI]

GUIDA RAPIDA
ALLE NUOVE
VERSIONI

NEBULUS

HEWSON L39000d
versione C64 — K_VOTO 943

Sull Amiga e I'ST era ottimo. Ora, anche su PC, & desti
ato a tenervi svegli fino a notte tarda e a rendervi
gioco-dipendenti.

La geniale invenzione di John Phillips & stata con-
sertita ottimamente dalle versioni per Amiga e ST.
Questo significa che & la versione estesa con due mis-
10l invece di una. Tutte le torm sono identiche, anche
se la variazione di velocita sul PC rende il tempismo del
gioco leggermente differente. £ pili lento delle altre
versioni, ma cid non & un gran problema.

Le torn rotanti hanno un aspetto superbo e tutti i
pericoli e g oggetti nimbalzano, ruotano, flutiuano e
scormono con stile. Ci sono 1 soliti trucchetti sporchi
sotto forma di mattoni che svaniscono e scorrono, di
porte che non portano da nessuna parte e di compli
cati sistemni elevatori,

Tra una torre e l'altra c'é lintermezzo dove potete
sparare ai pesci dal vostro sottomarino. Questo & uno

FRN

dei programmi per PC pill impressionanti tecnica
mente, poiché ha un incredibile scrolling parallattico su
piani diversi. Ma al di la della descrizione da tec
nocrate, € bellissimo da vedere, soprattutto da una
certa distanza.

E da raccomandare assolutamente, Un gioco
divertente e coinvolgente che si dimostrera ossessio
nante da giocare

VERSIONE PC

La versione CGA & bella - uno dei migliori esempi d
grahca per CGA esistenti. Anche la versione EGA & bel
hissima. Gl effeth sonori sono comprensibilmente
debolucci, ma sono alla pan di quelli per Spectrum.

K-VOTO 952

http://speccy.altervista.org/

CODEMASTERS L29000d
versione Spectrum - K-VOTO
727

tro il
do vane piste, n

tempo. Dertente, ma

ca
K-VOTO 540

joystick
aCcompagn
sonora s
terra impegnab :
nante
K-VOTO 935

FIREBIRD L29000d
versione Atari ST recensita su

K2 - K-VOTO 895
Una trasposizione diretta della vers
ST, quindi altrettanto impressionante

APRILE 1989K 63
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NUOVE VERSIONI

T'TAN superiore. Purtroppo ciare da capo.
resta nOI0So K-VOTO 910
TITU.S L29000d ) K VOTO 672
versione Amstrad recensita su
ka-kvoroerz | TECHNOCOP THE GAMES -

GREMLIN L18000c - L25000d WINTER EDITION

versione Spectrum recensita

EPYX L29000d
Sl.-‘ K2 - KIVOTO 804 Versione C64 — K-VOTO 653

stessi sette evenh della ver

2 fasi di guida e

K. VO'!'O 691

Sh 64, messi insieme e pro-
TRACK SUIT grammati c M gna avere
molta abilita per dlv’t are "campion
MANAGER Gh sfondi sono canm e
AGAIN AGAIN L29000d
versione Spectrum recensita acauisto. co chiin uno. )
K-VOTO 895 su K1 — K-VOTO 588 e NOTD BGs ZIZI0Mo & roba gid i
LIVE AND LET DIE | | ; KvoTo 672
| ATARI ST
| DOMARK L29000d 064
versione CB4 recensita su K2 -
| K-VOTO 723 BATMAN

OCEAN L29000d
versione Spectrum recensita CRAZY CARS

suK2-K- UOTOQUS TITUS L15000c
tiene 1a ira @ gioco e g Versione Amiga - K-VOTO
690

K-VOTO 760

| I
il | K-voTO 442

‘ MICKEY MOUSE -
. | RAMBO Ili
I| GHE_MLIN L29000d OCEAN L15000c L15000d
| ;::r}smne Spectrum - K-VOTO | AFTERBURNER ;'z;sione Atari ST - K-VOTO
| ACTIVISION L18000c¢ - L25000d % fa

| versione Atari ST recensita su

K2 - K-VOTO 687

K-VOTO 662

R-TYPE
ACTIVISION L18000c - L25000d
Versione Spectrum - K-VOTO
871

| K-VOTO 821

WEC LE MANS

| OCEAN L15000c - L15000d |
Versione Amstrad — K-VOTO );
841
Caspita! Anche

! 64 KAPRILE 1989 :
i
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SH0N!
K-VOTO 586

SPECTRUM

A QUESTION OF

SPORT

ELITE L18000c

Versione ST - K-VOTO 672

Un gioco-quiz divertente basato sul
omommo programma TV inglese. Ci
s0no tutte le manche e anche cinque
eparall blocchi di domande da cu
sceglere. Divertente se wi placciono
quiz

K-VOTO 672

i
' ma non & al hvello delle altre ver-

OBLITERATOR
MELBOURNE HOUSE L15000c
Versione ST

K-VOTO 570

Obliterator non era una delle mighon
aweriture dinamiche in circolazione

guando apparve su 16Bit, e
bisogna dare atto alla Melbourne
House di averlo convertito magnifica
mente per Spectrum, Purtroppo
nimane un gioco non eccezionale e
frustra piu che divertire.

K-VOTO 530

RAMBO Il

OCEAN L18000c

Versione Atari ST - K-VOTO
649

Non molto differente, anche se il
ortamento delle guardie & cam-
biato leggermente. Gl stessi proble
mi da nsolvere e le stesse aree da
are. Di aspetto discreto, ma
arente in quanto ad effetti sonon
K-VOTO 649

XENON

MELBOURNE HOUSE L15000c
Versione Amiga

K-VOTO 869

Il gioco che ha reso famosi 1 Bitmap
Bros arrva sugh 8bat. La grafica e
quanto di megho ¢ 51 pud aspettare
su Spectrum, e anche se non o
s0no le armi-extra, il gioco e lo stes-
50. Un'ottima conversione di un
grande sparatutto

K-VOTO 819
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VECCHIE O NUOVE?

Le lettere pervenute in redazione fin dal primo
numero della rivista sono tutte sostanzialmente
positive, cioé esprimono un parere positivo nei
confronti della rivista.

Owviamente nessuno @& perfetto, quindi
anche K ha i suoi difetti che i lettori giustamente
criticano. Tra questi, vorrei rispondere in parti-
colare alla critica, espressa da alcuni lettori,
sulle recensioni.

Alcuni utenti Amiga, per i 16 bit, e C 64 ,per
gli &bit, si lamentano infatti che i loro computer
non sono considerati come invece si dovrebbe,
data la diffusione che hanno in ltalia.

Innanzitutto, avrei qualcosa da ridire su
questa affermazione: nei cinque numeri di K
usciti sono state pubblicate (calcolando soltanto
le Prove su Schermo, cioé escludendo 1 giochi
economici) il seguente numero di recensioni:

16-bit

51 per Atari ST
46 per Amiga
10 per PC

1 per Macintosh

8bit

33 per Spectrum
26 per Cb4

14 per Amstrad

Questo, mi sembra, rappresenta un perfetto
esempio di equilibrio tra tutti | computer, il che &
esattamente quello che deve fare una rivista
multi-formato come K.

Ora @ ewidente che molti, a questo punto,
insorgeranno dicendo che lo Spectrum e I'Am-
strad sono poco diffusi in Italia rispetto al Com-
modore 64. Altrettanto faranno, per i 16-bit, gh
utenti Amiga che sosterranno di essere pil
numerosi di quello per Atari ST e PC (riguardo a
quest'ultimo computer guesto non & poi vero,
anche se & assodato che i computer MS-Dos in
Italia sono usati principalmente per applicazioni
SEerie e non per giocare),

MNon posso che confermare questa situ-
azione di mercato, ma c'é un ma...

Essendo il software in commercio in Italia,
tranne alcuni casi, tutto proveniente dal
I'lnghilterra il mercato del software qui da noi
segue necessariamente i tempi e | modi dettati
da quello inglese.

Cosa vuol dire cio? Vuol dire, ad esempio,
che | giochi ad Bbit escono prima in versione
Spectrum e poi-C64; vuol dire, ad esempio, che
i giochi a 16-bit escono prima in versione Atan
ST e poi Amiga.

Questo perché, come tutti voi sapete,
I'Inghilterra & un "paese Spectrum”, cioé la quasi
totalita dei programmatori ha imparato il
‘mestiere” sul computer di Clive Sinclair. La
maggior parte di costoro, quando poi sono pas-
sati ai 16-bit, ha scelto I'Atari ST per ragioni di
prezzo, di reperibilita e di praticita. L'Atari ST

costa meno delllAmiga, & stato il primo 16-bit
ad essere distribuito regolarmente e con un
buon sostegno pubblicitario ed, infine, & piu
facile da programmare dell'Amiga. E indubbio
che, per quanto riguarda i giochi, I'Amiga & un
computer pii versatile, ma questa flessibilita ha
un suo rovescio: @ pil difficile da programmare.
Per queste ragioni quindi & piu diffuso tra i pro-
grammatori inglesi.

La naturale conseguenza & che le prime ver-
sioni di un gioco sono per Spectrum e Atari ST
e sono quindi quelle le versioni che le case di
software inviano alle riviste per le recensioni.

Detto cid, resta il fatto che le recensioni di K
sono strutturate in modo da essere, in un certo
senso, neutrali rispetto alla versione del gioco.
Cioé, le recensioni dei giochi puntano soprattut-
to ad illustrare la struttura del gioco e a vaiu-
tame la giocabilita. Elementi che, tranne alcune
rare eccezioni che confermano la regola, valgo-
no per tutte le versioni. Facciamo un esempio?
Le versioni per Amiga e Atari ST di Carrier
Command sono, per struttura di gioco e gioca-
bilita, identiche.

L'unica wera differenza sono gli effetti
sonori, migliori nella versione per Amiga. Mi fer-
merei a questo esempio per non iniziare una
lunga ed inutile lista di titoli: mi sembra che
possa bastare per comunicare il senso di quello
che intendo dire. Il discorso & ovwiamente un po’
diverso per guanto riguarda gh B-bit, poicheé le
differenze tra un gioco per Spectrum e uno per
C64 sono certamente maggiori. Restano
comunque, nella maggior parte dei casi, dif-
ferenze di grafica e sonoro, pid che di struttura
di gioco e giocabilita. Ovvero differenze formali,
non sostanziali. Perché quello che conta in un
gioco é la giocabilita. Come disse a suo tempo
Andrew Braybrook, se volete vedere delle belle
immagini andate al cinema.

A questo punto entrano in scena le pagine
della Guida alle Nuove Versioni. Appena ci arriva
la nuova versione di un gioco la proviamo per
coglierne le eventual differenze, che guasi sem-
pre sono solo grafiche e sonore, cosi da poterle
confrontare con la prima versione recensita. A
cio aggiungiamo il nuovo K-Voto cosicché tutti i
lettori, qualungue computer possiedano, hanno
gli elementi per fare una scelta oculata e pon-
derata al momento dell'acquisto.

Anche qui, perd, c'@ un ma... e cioé che
questo sistema, per funzionare, implica che il
lettore non si perda neanche un numero della
rivista, altnmenti potrebbe non aver letto la
“prima recensione” di un gioco e quindi non
potrebbe valutare, come deve, il commento che
appare nella Guida alle Nuove Versioni. Beh, non
si pud avere tutto nella vita...

Riccardo Albini

APRILE 1980 K 65
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GIOCHI ECONOMICI

ENCORE

L& Encore. l'etichetta economica defla Ee, ha deciso
di nistampare’ sy disco per C64 (e sue stesse

! e, La di riprop
Bombyack, Aiwoll. Combal Lymx, Sabolewr, Baltie-
ships e Frank Bruno's Boxing. tutte al prezzo straccia.
160112000, Questi Mok dovrebbero essere gia tulli
disponibii €. dora in poi. gualsiasi usena della Encore

sara offerta anche su disco: la prossima da non
perdersi @ Turbo Espnt che uscird anche su cassetta
per Spectrum, Amstrad e C64 a L5000,

i | STREET GANG

| sapere che [a D&H Games sta per lanciare tre giochi

econamici a L7500, per la foro nuova etichatta Cult PLAYERS
| Socoer Star, uh completo gioca di sirategia calostica .
S B el Sk st Cw Amstrad, Spectrum: L7500
Foptba, sulia gestione ma. ~
principal club europe, eSmOchewmmezum Sreed Gano
gomande sul caicio in um gioco 4i quiz-e-sirategia in s s ——
cul risp . & 1a progredire la pro-
pria squadra.

Tuthh & tresi titoll saranno disponibil iniziaimente
per Spectrum & successivamenta per G4 e
Amstrad,

MASTERTRONIC

Un'usena onginale detla Mastertronic da non perdersi
& Advanced Soccer Simulatar (Spec: LT500). un qroca
i strategia calcistica che presenta aloune oltime
sequenze dinamiche della partita,

Per chi volesse nimpinguare ta sua collezione
con alcum vecchi giochi sono useiti. per Netichefta
Ricochet, Mindshadow (Doppo lato Spec & Ams:
L5000, Rescve on Fraclalus (CB4 Spec. Ams:
L5000). Action Force (CB4, Spec. Ams: L7500) &
Littie Computer People (C64. 1L5000)

Daghi ambient Mastedronic, perd. & appéna ghun:
14 notizia che |l Direttore of Produzione. Andrew Wright
ha deciso dr non Usare piil fetichetta Ricochet par le
ristampe e o pubblicare it | prodatt come : g

. La decisione & dovuta alla sensazone ek el
che 1 prodottl originali dafla Mastertronic slessero ) !
nischiando d essere ravoiti dalla marea di ristampe (
Ricochet e che l'ehchetta losse ormal diventata inutile.
Wwisla la presensa orma massicoia di efichefte eco 2 i :
mmmmcam - 1L ik 1 L 3 A I i) | L 1 -

Non & tutto: anche l'atichetta MAD a L7500 sia rmate di fuci viCKey HIEnGe B 1 10Dastanza irresistibie, anche s arente
per essere accantonata, per lasciare i pasto aia Ma de1 pugni e nsand 1018t 1 Qua il
slertronic +, che trattera futl | prodoit per 8 & 16 bit - . anafs o alier .
pil costosi. mspettvamente a L7500 8L 19000, Viene s 2 = X " I B K-VOTO 712
da chiedersi quant prodofh per 16 bit pubbiicherd 4 ’ |
normale glichetta Mastertronic... Leggenda quesio DICHDIte

Ere VST | INTERNATIONAL
UL | SPEEDWAY

SILVERBIRD
Spec, Amstrad, C64 : L5000

G i |

RACKAT
1 niovi ol delfatichetta soonomica della Hewson A IMZIO gl Iv

comprendona Maze Mamia (Spec. C64, Ams e forse o) non t
18-bit), che @. come si pud immaginare daf nome. un s PR e
gioco di labirinto. e Cyberdyne Warrior isolo per GB4) ; 3
un arcade :u}vs'nlule raccogh-tutio con spara-e-fugg
ambentaio i oltre 75 schermi. Sparate ai cat be tanno ¢
rate | prgromern @ pornateli al sicurd sul sate
fa: questo genare di cose. Entrambi 1 titol usc

per i fre oito bit a L7500 L e B K-VOTO 418 ‘

SAS COMBAT
SIMULATOR

CODEMASTERS
Spectrum, Amstrad: L7500
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urante la gara il vostro motocichista e npreso da
e il circuito ovale s muove in prospetiiva a se-
da della sua posizione. Per accelerare, si preme il
te di fuoco e per ogni gara potete usare una
volta un booster turbo che wi tin fuon dar gual o
semplcemente vi permetta di recuperare | distacchi

Con IS, la Siverbird ha tentato qualcosa di diver-
50 £, In larga misura, ci @ riuscita. Ma il problema prin
e che pud giocarci solo una persona; doj
gareggiare contro il computer annoid. L'in
e i qualche opzione in piu, ma, una ¢
essa a punto del motore o di proge
motocicletta, avrebbe contnbuito
Vo pill @ lungo l'interesse

er
210ne

antenere

H K-VOTO 589

DISK 15

CASCADE ST:L22000

un attacco di generosita, la Cascade ha deciso
are |a sua popolare compilation per 8 bit,
tte 50, producendo Disk 15 per ST (ovvero
15 giochi da L1500 cal

Sebbene vant “15 merawghosi giochi su un

solo disco’, il pacchetto conbiene in realta 15
e BASIC malprogrammate. Tra | mera-
osi titoli o sono Hangman, Mastermind,
o, Draughts, Solitaire e 3D Moughts and
sses, per citare solo i giochi pil cof
uanto poco eccitanti. Ma i veri pr
cona sono Astro Dodge (in cui bisogna evitare
gh asteroidi spostandosi a sinistra e a desira),
Hel Bomber (visto come listato BASIC per il

i rephc
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GIOCHI ECONOMICI

WOUGHTS 3D
HEADS START

TRILS auiT!

ZX81 nel primo numero di Computer & Video
Games, 1981), Sub Hunter (in cui bisogna sgan
ciare bombe di profondita contro | sottomarini) e
cosi via, ad nauseam.

Difficile trovare una sene di giochi piu depn
menti e disastrosi di questi. Da evitare a tuthi |
cost, a meno che non monate di nostalgia o..
non voghate farvi due risate.

B K-VOTO 163

STEEL

RACK-IT C64: L5000

Lo scenario dellultimo gioco della Rack-t & un
enorme complesso computerizzato zeppo i
apparecchiature ad alta tecnologia e pattughato
da orde di droidi volanti sputadaser. Il vostro
droide (un ritratto perfetto di V.LN.CENT dal film
‘Il Buco nero’) viene guidato per il com-plesso
con l'incarico di raccoglere otto cartucce (ma
egl ne pud portare solo tre per volta),

[T [rtereiet i

iasbisertbin Mbbassbbbarbia haddua bbb L)

Una wvolta raccolte, le cartucce devono
essere inserite in otto fessure situate n una
stanza, le quali devono perd essere precedente-
mente attivate, accedendo al terminal sparsi
per l'edificio. A questo punto si entra in un
sotto-gioco, in cui bisogna nuscire a distrug
gere una parete mobile a blocchi per poter
anmentare || bus di dati centrale (simile alla
distruzione del guardiano in Phoenix), Il droide e
continuamente tormentato dagh avversan elet-
tronici ¢che lo bombardano e lo assalgono,
riducendone l'energia. Questa pub essere
acquisita presso 1 terminali scambiandola coi
punti raccolti Fedele alla tradizione Rackdt,
Steel vanta una grafica magnifica, sia per gh
sfondi che per gl sprite. Ma un‘azione di gioco
ad alto livello e un obieftivo duro da raggiun-
gere e, purtroppo, Steel ha mancato |l
bersaglio. E' divertente allinizio, e soddisfa gl
amanti delle sparatorie e delle esplorazioni, ma
la natura ripetitiva della missione puo non |
andare a genio a qualcuno

H K-VOTO 635

Scambi ferroviari TIC

Dopo il grande sonno

La rivista dei curiosi

Bene versus Busi TIC Wolinski TIC Sotto le cittd un groviera TIG Pedro Pietri poeta TIC Spazzume TIC Robert Crumb
TIC Patrizio Roversi TIC Pecora elettrica TIC Sottsass Compass TIC Brevetti impossibili TIC Truffe di giornata TIC
Cavallari si nasce TIC Fotomodelli belli TIC Nichetti versus Nichetti TIC Core napulitano TIC David (Fat) Crosby TIiC
La morte di Fat Freddy TIC Alessandro Bergonzoni TIC Arbitro ...uto TIC I Ching TIC Francesco Salvi TIC Ecolo%gla
domestica TIC Andar per maghi TIC Le memorie dell’acqua TIC Mariscal TIC Loggione caldo TIC Fotogenova TIC
ilano sul Volga TIC

In edicola ad aprile
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ADVENTURE

APPUNTI DI AVWENTURA

SALVE Pilgrim,

mi presento... sono Warlock i| medium (se
conosci D&D sai cosa vuol dire, altrimenti
sappi che sono un mago di | livello).

Scrivo a te, custode dei segreti delle grandi
awenture, per avere alcune preziose infor-
mazioni sia per me che per altri maghi, guerri-
eri 0 awenturieri,

Quello che voglio sapere, o valoroso Pik
grim, & :
in questi tempi modemi riportare il resoconto
delle mie awenture é diventato molto, molto
divertente dato che posso farle rivivere a tutti
quelli che lo desiderano, grazie a quelle strane
cose che voi uvomini chiamate COMPUTER,
nella terra di mezzo non siamo abituati a
vedere cose simili, addirittura creature ignoran-
ti come i Nani potrebbero definirle delle trap-
pole costruite dalle forze del male, solo noi
Maghi ed i valorosi Eifi siamo ancora un po'
scettici.

Il mio computer & un Amstrad (un tempo
esisteva un re con questo nome) PC 1640
compatibile IBM; prima ero in possesso di un
valoroso ZX Spectrum con il quale ho vissuto
bellissime awventure e ne ho riportate alcune
delle mie con il G.A.C. ma ora purtroppa non
s0 come fare e lo chiedo a te... esistono gen-
eratori d'avventure per i compatibili e se non
esistono esisteranno???

Penso che questa domanda se la stiano
facendo parecchi awwenturieri che come me
vogliono scrivere le loro memorie e farle rivi
vere ai loro allievi per addestrarli e renderli dei
VET erol.

Ma ora parliamo di cose pil frivole...cosa
guardo quando gioco un adventure:

innanzitutto la grafica, che seppur non rite-
nendola vitale per questo tipo di giochi, la riten-
go quel gualcosa in pil che crea |'atmosfera, e
se non & almeno decente, dove si pud la tolgo
immediatamente.

Poi viene la trama, essa non deve essere
esageratamente complicata ma neanche
esageratamente facile.

Altro  particolare rilevante  sono  le
descrizioni, esse non devono essere troppo
scame e devono contenere quel pizzico d'v
morismo che non guasta mai. L'interazione con
il mondo che ci circonda nel gioco & uno dei
punti focali dato che servono a rendere I'awen-
tura abbastanza reale e piacevole da giocare.

E per finire ma non meno importante, LA
MAPPA molto estesa, anzi immensa, ma non
costruita a casaccio. Esempio; siamo in una
camera da letto, andiamo a NORD dove c'& un
comidoio che prosegue verso EST, andiamo a
EST dove finisce il corridoio e si puo entrare in
stanza a SUD, andiamo a SUD e ci ritroviamo
nella camera da letto di partenza; sicuramente
In questo caso sarebbe da trasformare in una
statua di pietra chi ha fatto il gioco.

Con questo ho finito e ti porgo i miei saluti,
nobile Pilgrim e che la magia ti aiuti sempre...
WARLOCK IL MEDIUM

Davide Valle Falconara (AN)
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IL LETTORE SCRIVE
PILGRIM RISPONDE

Caro Warlock, ho spulciato tutti i cataloghi
esoterici di programmi MS-Dos che avevamo
in redazione, ma I'unica cosa che sono riuscr
to a trovare per M5Dos é un creatore di
awenture dinamiche, Adventure Construction
Set della Electronic Arts. Se tra i lettori c'é
qualcuno che sa di qualche creatore di avwen-
ture testuali per Ms-Dos, non esiti a mettersi
in contatto con il Pilgrim, Il programma sopra
citato é disponibile dalla Southern European
Computer, Via Molino 2, 22030 Montorfano,
Como. Tel.: 031/200621.

Per quanto riguarda la seconda parte
della tua lettera, lascio ai lettori la facolta di
nispondere, intervenendo sull'argomento con
le loro opinioni, tanto le mie le comunico - tra
le righe, ma a volte anche sopra le righe - ogni
volta che recensisco un gioco.

DOVE SONO LE AVVENTURE
IN ITALIANO?

Carissimi avventurieri di PILGRIM,

sono un felicissimo possessore di un Amiga
500. Volevo farvi qualche domanda inerente il
fantastico mondo degli adventure.

Saro breve

Anche se non sono affascinato da questo
tipo di gioco devo pero annotare un lato negat-
vo del mercato italiano in questo campo.

MA PERCHE C'E LA MANCANZA QUASI ASSO-
LUTA DI ADVENTURE IN ITALIANO?

Vi voglio confessare che sono sempre pil
stufo del vocabolario, sempre piu stufo di
decifrare ogni volta intere frasi in inglese.

Alla fine si rischia di non capirne bene il signifi
cato e si allungano inevitabilmente i tempi di
soluzione.

Direi che un'avventura con un buon parser
ed un buon testo SCRITTA IN ITALIANO non sia
una cosa difficile da ottenere (con o senza
grafica, per me & indifferente).

- E VERO CHE LA SIMULMONDO STA PREN-
DENDO DEI PROVVEDIMENTI IN PROPOSITO?
HO SAPUTO INFATTI che la Simulmondo ha in
cantiere un paio di adventure, anzi awenture,
di cui il nome di una sarebbe Fuga dal Castello.
Entrambi per A 500. E tutto vero?

Vi lascio, facendovi gli auguri per la vostra fan-
tastica rivista.

Daniele Felici, Ancona

La mancanza di awenture in italiano é solo un
aspetto dell'arretratezza nella produzione di
software gioco nostrano. | motivi di questa
deficienza sono molteplici e forse non é il
caso di anahzzarli in questa sede. Tra le
poche realta attive c'é sicuramente la Simuk
mondo di Bologna che é stata citata da
Daniele. Abbiamo chiesto a Francesco Carla,
titolare e fondatore della Simulmondo, un'an-
ticipazione sui programmi della sua software
house nel campo degli adventure: "La voce era
vera. |l programma Fuga dal Castello esiste ma
non verra pubblicato dalla Simulmondo per
ragioni di politica editoriale. Comunque stiamo
lavorando a degli adventure, anzi a dei film
interattivi (in stile Cinemaware, n.d.r.), simili nel

funzionamento del gioco e nellinterfaccia
utente ai giochi della ICOM, come Deja Vu,
ecc.

La Simulmondo ha attualmente in produzione
tre “film interattivi: Rimini, Mare Azzurro; una
storia ambientata a Rimini negli anni ‘50 che
vede protagonista un chimico in vacanza alle
prese con un intrigo da guerra fredda; Italian
Night 1999, una storia ambientata in una
Milano del futuro: il giocatore & un ispettore
della narcotici che cerca di catturare il capo di
una banda di spacciatori; Mussolini Age, una
stora che si svolge negli anni *30 tra |'Etiopia,
Roma e Berlino: il protagonista é un pilota d'a-
viazione italiano alla ricerca di un commilitone
sequestrato. Vi terremo informati appena awre-
mo ulteriori informazioni dalla Simulmondo -
foto di schermo, trame piii dettagliate, ecc.

AIUTI DALLO SPAZIO.........

Hello Pilgrim!

Sono un appassionato delle awventure della
Sierra e vi chiedo qualche recensione. Ecco
alcuni consigli:

SPACE QUEST |

Dopo I'atterraggio d'emergenza raccogliete il
“Survival Kit' (che contiene la bombola d'os-
sigeno molto utile contro Orat e poi esaminate
il POD da fuori per trovare il GLASS (utile per
riflettere i raggi mortali).

Rifiutate la prima offerta del passante per il
vostro autoveicolo, questi, la seconda volta, vi
aggiungera un oggetto indispensabile.

Al Bar sentite le conversazioni degli ubriachi.
Entrate nella lavatrice aliena e poi guardatevi
nelle tasche,

Nella grotta sotterranea prendete una pietra e
mettetela sopra il geyser (dopo aver accurata
mente aggirato il mostro).

SPACE QUEST Il

Fatevi "ridurre’ dal vostro odiato nemico e poi
tagliate la campana di vetro ed entrate nel
VENT per disattivare le funzioni vitali del catt-
vO.

Non fatevi baciare da Alien per evitare spia
cevoli conseguenze nel proseguo dell avventu-
ra.

KING QUEST Il

La BRASS KEY si trova sopra l'armadio della
stanza del mago.

Per evitare che quando torna il mago vi sor-
prenda con oggetti magici, riponete tutto quan-
to sotto il vostro letto;

Per eliminare il fastidioso ragno, usate l'incan-
tesimo per trasformarvi in aquila e volate con-
tro la ragnatela.

Se i ladri vi hanno rubato tutto, niente paura!
Andate dalla grande quercia, mettete una mano
nel buco sottostante et voila una bella scala..,
Mettete il CAT COOKIE nel porridge e offritelo
al mago affamato

Giangiacomo Ghiglia e Roberto Ferrero
ALBA

SCRIVETE AL PILGRIM,

via Aosta, 2 20154 MILANO
Ci sara un piccolo posto
anche per la vostra lettera
tra queste pagine?

http://speccy.altervista.org/
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PILGRIM vi conduce nel mondo delle

avventure animate con le recensioni det-
tagliate degli ultimi titoli della Sierra-On-
Line e di Zac McKraken della Lucasfilm...

in dai giorni monocromatici di Valhalla della Legend, le case di software

hanno sognato di produrre un “film su computer” che meritasse questo

nome. Questo bruciante desiderio ha portato alla realizzazione di diversi
prodotti che naturalmente NON meritano affatto questo nome - potremmo men-
zionare Zim Sala Bim e altri... ma non lo faremo. Esamineremo invece lo stato del-
larte degli adventure animati, cosi come si rivela in questo momento sugli scaffali
dei negozi.

Questo mese, cio significa esaminare la linea dei giochi della Sierra-On-Line,
tra cui Kings Quest IV e Leisure Suit Larry ll, piis Zak McKracken, della Lucasfilm/
US Gold. Tutti questi prodotti offrono sequenze animate e una varieta di comandi
abbastanza ampia. Chi potra mai strapparvi dal piccolo schermo?

http://speccy.altervista.org/ ; http://speccy.altervista.org/
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ZAK M°KRACKEN

Il biglietto del cinema LUCASFILM/US GOLD

™ Mansion stabili un nuovo stan
' dard per gli adventure amimati
guando apparve pill di un anno fa. | principah van-
taggl di questo gioco erano la possibilita di pas-
sare da un personaggio allaltro, che creava le
occasion per numerosi enigmi, e l'eccellente grafr
ca. Ora la Lucasfim ha realizzato un nuovo gioco
che adotta lo stesso sistema, ma miglore grafica
mente.

Pochi anni fa, nessuno avrebbe creduto poss
bile un gioco come Zak McKracken, aimeno non sul
Commodore 64. | primi tentativi di giochi animati
come Zim Sala Bim avevano una struttura di gioco
e una presentazione grafica disperatamente limi-

i

= A\
——
=
=

da un set di
in

La Ita via

vi fa bit:
gioco. M ilp io, indi
col cursore a croce il punto che luillei

deve raggiungere.

ZAK PARLA
IN ITALIANO
«E CAPISCE

Di Zak McKracken se ne parla da
molto tempo ma solo in questo perio-
do & stato importato ufficialmmente in
Europa. Le copie disponibili finora
provenivano dagli Stati Uniti.

Per il mercato italiano & stata
preparata una versione completa-
mente tradotta nel software e nel
manuale. |l lavoro & stato curato in
Italia dalla Leader e poi adattato dalla
Us.Gold

Questo & guindi uno dei primi
tentativi di fornire un gioco di qualita
internazionale completamente in Ita-
liano. Per Zak quindi non ci saranno
problemi di lingua, difficolta di com-
prensione delie parole e ! soliti intoppi
che intralciano molti avventurieri nos-
trani.

Zak McKraken sara disponi-
bile sul mercato italiano tra pochi
giorni & il suo prezzo e competitivo:

29000L per la versione C64
39000L per Amiga, ST e PC
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tate, ma Zak McKracken & dawvero impressionanie

Il vostro personaggio, uno scarso giornahsta
chiamato Zak (Roberto Benigni, John Lune e Tom
Waits non c'entrano niente n.d.r), agisce in un
meondo dove |a gente sta rimbambendo a causa di
un rumore nel sistema telefonico. Dovete salvare il
mondo dal rimbambire, in compagnia degh altri per-
sonaggi Annie, Melissa e Leslie.

Il gioco @ zeppo di trovate genuing e ottimo
spirito, una cosa che le case di software americane
riescono attualmente a fare meglio di chiungue
altro. | bersagli preferiti di questa originale satira
sono il giomalismo scandalistico e le studentesse.
Per mettersi insieme a Melissa e Leslie, ad esem-
pio, puo caprtare di fare un bel po’ di strada - hanno
nfatti convertite 1l loro pulming in un'astronave
dopo essere state istruite a farlo in sogno (sembra
pill un incubo) ed ora seno su Marte in attesa di
contattare degli esser intelligenti.

Nel frattempo, gil sulla Terra avete a che fare
con la cassetta della posta, il locale negozio dei
pegni, la bolletta del telefono, un insonnolito autista
di autobus e un mucchio di altri enigmi prima di
poterwi riunire al resto del gruppo. E, naturalmente,
ognuno diventa sempre pii stupido attimo dopo
attimo.

La lista di comand in Zak @ pittosto nidotta. E
simile a quella dei giochi della ICOM (Deja Vu, ecc.)
owvero si deve usare |unico comando USE (la ICOM
usa OPERATE) per sciogliere tutti | tipi di enigmi.
Cosi per disegnare una mappa, non userete DRAW
MAP ma USE CRAYON OM PAPER, ottenendo lo
stesso risultato. In pratica, questo sistema é tutt'al
tro che restrittivo come invece potreste pensare
inoltre, il gioco scorre via a una buona andatura e
vi permette - al contrario del giochi della Sierra - di
saltare futte le sequenze animate funzionali alla nar-
razione della stona, se le avete gia viste in pnma

Zak & un gioco molto colorato e ben concept-
to: rappresenta uno del miglon adventure animat
oggl in circolazione. E' certamente alla pan con
quanto c meglio la Sierra ha da offrire e dowrebbe
essere  seriamenie preso in  considerazione,
sebbene - come i prodotti della Sierra - il costo si2
esagerato

KINGS
QUEST IV

La storia animata "rosa"
della SIERRA...

UNA cosa & cerfa: questi giochi della Sierra
sono sicuramente diversi. Dopo lo scom-
piglo di Police Quest e lo humor di Leisure Suit
Larry, ecco la (caramellosa) storia rosa della
principessa Rosella.

Il'padre di Rosella é stato colpito da una terri-
bile malattia contagiosa e sembra destinato a finir
sotto terra in breve tempo quando la nostra eroina
riceve un‘offerta di aiuto dalla buona fata Genesta:
Chiamando con pratiche magiche dalla lontana
terra di Tamir, Genesta suggerisce a Rosella che
sarebbe possibile guarire su0 padre con un frutto
che si trova nel Tamir, In cambio di questo con
siglo, chiede a Rosella di awtarla a salvare la sua
vita, minacciata dalla malvagia strega Lolotte,

Questi sono gh ingredienti - una principessa
infelice, un nobile re che soffre, una buona fata e

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  [49000d USCITO
AMIGA 143000d IMMINENTE
IBM PC L59000d USCITO

IL primo Leisure Suit Larry ebbe un grande suc-

cesso fra i giocatori, a causa del suo
humor... per adulti (mmm) e della sua trama bri-
lante. Il secondo gioco della serie & destinato ad
avere ancora pill SUCCesso.

Larry viene scaricato dalla ragazza dei suoi
sogni e deve di nuovo inftraprendere un'estenuante
ricerca per realizzarsi sentimentalmente. Malgrado
le allusioni del titolo, non c'é veramente nulla di
indecente nel gioco, ma lo humor & vivace e mo-
deratamente ardito. Larry pud (e probabilmente lo
fara) lanciare avance a ogni donna che incontra,
ma & destinato ad avere successo solo con una di
loro. Il vostro pressante obiettivo @ di trovarla.

Gli enigmi del gioco sono superiori a quelli di

PAESAGGIO

82 SISTEMA

SFIDA 75 INCONTRI

LSL1, e Larry si trova coinvolto in una grande va-
PIANO DELLE USCITE rieta di situazioni, tra cui figurano il KGB, delle
ATARIST  139000d IMMINENTE pupe italiane e un paio di show televisv. Gii enigmi
sono spesso molto originali e quasi sempre diver-
AMIGA L39000d Uscrmo tenti. Larry, per esempio, diventa ricco durante il
IBM PC L39000d USCITO gioco e riceve una banconota da un milione di dok
C64/128 29000d USCITO lan, ma naturalmente nessuno ghela cambiera.
Beh, quasi nessuno...
| L'intreccio secondario del gioco riguarda il
ivagio Dott. Nonookee, che Larry deve indivi-
duare e sconfiggere. | programma tenta di convin
K-VERDETTO gt
Py su schermo | dettagh di T
unavventura ICOM sono perfeltamente combinati PIANO DELLE USCITE
can l'animazione di un gioco arcade. Tutte le versioni - ——
sono graficamente i, con | m“ Lm 1A USCITO
eccezione di quelia per CGAY AMIGA Lm YT

IBMPC  153000d
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re ed interagire, In

che ce in ogni

e quelio che pio si

zionale awentura fan

1 e e che gualcuno potrebbe
TROPPQ tradizionale

Peggio
e tl:}vr—‘ e pos-
parti

trovarle u

Alcuni giocaton si ritrovano vittime
di un'ingiustizia' | giochi della Sier-
ra contano sul fatto che sia possi-
bile distinguere gii elementi sullo
schermo, cosi da poterh esam-
inare o interagire con essi. Qu
potete vedens un lipico esempio,
preso da Kings Quest IV, nel
quale una botola sul soffitto &
appena visibile sul sistema PC
VGA, ma & invisibile sulla ver-
sione CGA,

Naturalmente, fa Sierra non
vuole rendervi le cose troppo
facifi, ma non c'é dubbio che un
monitor ad alta risoluzione grafica
accresce notevalmente il piacere
di giocare a questi giochi. | pos-
sessori di CGA devono perseve-
rare molto nei loro approca ai
problemi, 2 dove | possessori di
altri computer sono facilitati in
partenza dall'essere in grado di
IMPEGNO 75 scorgere lindizio di una soluzione,

LEISURE SUIT LAR

GOES LOOKING FOR LOVE IN ALL THE
WRONG PLACES...

Ecco di nuovo il gaudente della SIERRA.

TUTTO A SUO TEMPO

(Destra) KQ4 sul sistema
PC EGA. Dovreste essere
in grado individuare i
contorni di una botola sul
soffitto.

(Sotto) La stessa
locazione sul CGA. Dov'é
finita la botola?

'fu-tu'dl HE
se”abo e solo n

E——— —
Score: 8 of 238

e di un input e accenna ad alcune

K-VERDETTO
mente per alcuni giocator sard NSop
ma si tratta senza dubbeo i un g impegn.
uno schermo a bassa defnizione troverd
fvere aicunt ENIgmI e qualche sequenza rnsulta r
ema PC a configurazione base. 5i racco-
otenza d'elaborazione

PAESAGGIO 75 SISTEMA

INCONTRI

cere il giocatore che questo é Jintreccio principale
ds-'l adventure, ma quando c'@ del sesso allonz
gni altra cosa passa in secondo piano.
Po.ete anche essere in cerca di gloria, ma la volut-
ta si rvela pil interessante.

LSL2 & un gioco decisamente piacevole. Ho
avuto la sensazione che, come accade per quak
siasi buona idea, non sia nuscito a coinvolgermi
quanto il primo titolo. Tuttavia & un gioco di pil
ampio respiro, dove si ride di pill e con grosse
gratificazioni

C'& una cosa per la quale tutti i
giochi della Sierra differiscono
dagli agventure pil tradizionali: &
| modo in cui la trama si evolve
durante il tempo del gioco
In Leisure Suit Larry, per esem-
pio, potete visitare i moli
ogni volta che volete
» Per gran
parte della
prima fase
del gioco
non vi froverete
nulla. Al

priato possono

momento appro-

invece presentar-

si delle opportunita in questa
locazione (e in molte altre) che
precedentemente non esiste-
vano

Cluesto uso del tempo ha un
effgtto particolare sulla struttura
di gioco e, nel caso abbiate un
computer lento, pud essere moito
irritante. Significa che dovete
passare un bel po' di tempo
muovendovi per la mappa, rivisi-
tando costantemente le locazioni
in cerca di soluzioni agli enigmi

In Kings Quest 4, Rosella
entra in contatio con una quaniita
di personaqggi, ma talvoita trovarii
al posto giusto & nel momento

giusto non & per niente faclle. La
stessa cosa & vera (forse ancora
di pit) per Pofice Quest 2, perche
la vera natura del gioco ruota
attoro ad una serie di eventi &
alla vostra risposta ad essi.

Comungue, ammesso che il
vostro computer possa farvi muo-
vere da un posto allaltro ad una
velocita decente, questa caratte-
ristica dei giochi defla Sierra pud
aumentare notevoimente Finte-
resse a lungo termine. Quando
siete bloccati, non potete mai
essere certi che la soluzione non
sia appena apparsa dietro lango-
]

. http :ﬂspec;:-y.a'lteista.orgl

K-VERDETTO
Molto divertente e piacevole da giocare, con un
lieve calo di interesse a circa un terzo del cammi
no. Interesse che pero nsale immediatamente non
appena siete entrati nel vivo del gioco.
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POLICE QUEST Ii

' SIERRA-ON-LINE vi mette sulla strada.

| Quest 2 & il seguito del molto for-
! POLlCE tunato PQ 1, un programma che
ha attirato 1 giocator: che prediigono scenan corn
temporane: al fantasy della sene Kings Quest o alla
fantascienza di Space Quest. Il secondo gioco
della serie & una divertente sfida, nella quale
dovete guardarvi dal vecchio nemico Jessie Bains,
che vuole farvi fuon per averlo mandato in prigione.
PQ 2 usa tutte le tecriche di creazione del mondo
di gioco tipiche della Sierra (vedi il nquadro "Mondi
Costruiti” per maggion dettagh) e alcune altre ongi
nali. L'azione si dipana nella citta di Lytton (una
mappa della quale v viene data insieme al gioco) e
'unico modo per spostars: e la vostra auto civetta.
Le sequenze dell'auto sono impressionanti se
paragonate con guelle di PQ 1, con uno scormmen
to su sirada wisto attraverso Il parabrezza, invece
che dall'alto come in PQ 1.

Interpretate il ruolo del detective Sonny Bonds

PIANO DELLE USCITE
| [mmpe Les000d USCITO
| | ammGA  (33000d USCITO

e siefe accompagnat per gran parte del gioco dal
vostro amico Keith, fumatore accanito. Keith ha
I'abrtudine di farsi un giretto per fumare una sigaret
ta una ogmi volta che c'e del lavoro da svolgere
probabilmente @ megho cosi, altnmenti Il giocatore
principiante sarebbe umikiato dal suo compagno ad
OZNi OCCASIONE.

Il gioco & prowasto di una complessa docu-

mentazione relativa a codice penale, I codice
stradale e il codice radio. Codicy, parole d'ordine,
schedari e combinazioni ricorrono per tutto il
gioco, fornendo enigmi sufficienti a ripagare la

maggior parte dei giocaton der soldi che hanno
speso.

Come per tutt gh ulttmi giochi della Sierra,
PQ 2 vanla una gamma considerevole di locazioni,
inclusi gabmetti (di nuovo) e fogne. Sarete febici di
sapere che non si pud passare dagh uni alle altre.
Ci sono anche aerei, diverse stazioni di polizia e un
tocco di wita notturna.

Malgrado le somighanze superficiali, 1| prnc
pale vantaggio dei giochi della Sierra e che cia
scuno di essi presenta un atmosfera molto diversa
dagh altn titoh della stessa serie. PQ) 2 & un gioco
impegnativo, che nchiede frequent salvatagg e
offre una grafica eccellente - a patto che siate
dotati di un computer in grado di visualizzarla

K-VERDETTO
Uno dei mighon giochi della Sierra, se v entusias-
mang 1 piochi di aminentazione contemporanea e
la ncerca di indizi. Grafica e sonoro sono ottimi,
ma chi ha una CGA potra nmanere deluso

PAESAGGIO
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La presentazione dei giochi della
Sierra soddista una sene di obiettivi
che, considerati nel suo insieme,

WORLD BUILDING

MONDI COSTRUITI

offrono una potente struttura di rac-
conto.

Innanzitutio i giechi contengano
seguenze narrative. In gqueste

azioni predeterminate e, nella fine-
stra di testo, il programma mostra
messaggi appropriati. Queste
sequenze Sono spesso ulilizzate

| allinizio di un gioco per “preparare la
scena” (potete saltarle se le avete
gia viste).

Inoltre, le sequenze narrative
compaiono durante Fazione. Un fipi-
co esempio di cio si trova in Kings
Quest IV, quando entrate nella casa
dei nani. |l posto & in gran disordine
e dando il comando TIDY HOUSE

A volte, esaminando un oggetio
il gioco andra in modo “primo piano”™:
viene mostrata in dettagho un'im-
magine defl'oggetio in questione. Un
quando guardate dentro un cassetio
0 una scatola o - come nelia foto -
quando guardate dentro lo schedario
nel vostro ufficio in Police Guest 2.
panoramiche esterne del paesaggio
e vedute pil limitate delle locazioni
interne, sebbene e possibilita di
movimento e di comando siano le
stesse per entrambi.

| giochi variano nella quantita
dei dettagli so schermo e nel grado
di interazione ira il personaggio e il
mondo del gioco. Police Quest 2 vi

permette di guardare nei cassetti. di
esaminare documenti e perfino di
andare nel gabinetto, mentre Kings

{pulisci la casa, n.d.r.) si da avwio a Quest 4 & leggermente pil limitato,
una sequenza nella quale prima rior- sebbene offra anch'esso un cero
dinale entrambe le stanze e poi A " : ui di trovate i nti come
aspettate i nam, che amivano poco ::.:‘m P dnc alia atat di polizia di dondolare culle e suonare van stru-
dopo e vi invitano a cena. umenti nello schedari Police Quest 2. ment musicali

Durante il resto dell'azione, con-
trollate il gioco interamente con
mouseljoystick. Questo vi consente
di manovrare il vosiro personaggio
sullo schermo, superando gh ostacoli
& avvicinandovi agh altn personagg

o ad oggetli interessanti

In ogm momento (tranne che
nelle sequenze animate) potete pre-
mere un tasto e attivare il modo
“text-eniry™: appare un pannello che
vi consente di digitare un comando.
Le strutture di comando interne al
gioco sono semplici ma adeguate, e
vi permettono di interagire con gh
oggetti e e persone che inconirate.

FE e
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GRAFICA :

EFFETTO
SPIRALE

Per una curiosa coincidenza, l'uscita di Sculpt-Animate 4D per Amiga ha
coinciso con l'inaugurazione della prima grande mostra personale di un
computer-artista inglese: "La conquista della forma: immagini scultoree di
William Latham™ alla Arnolfini Gallery di Bristol. Coincidenza, dicevamo, per-
ché questa nuova versione di Sculpt-Animate é in grado di realizzare imma-
gini simili a quelle di Latham, immagini di cui ogni appassionato potrebbe
essere orgoglioso. Kappa é andata a vedere le opere di Latham e ha provato

Sculpt-Animate 4D : ecco le analogie.
a cura di FABIO CASTELLANO (Digitalia)
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GRAFICA

ralm , attivabili tramite menu o tashera

A LA CARTE

truzione

Jime:

LA TRI-VIEW - Le tre
finestre della Tr-View rap-
presentano tre lati di un
cubao, con vista rispettiva-
mente Nord-Sud, Est-
Ovest e Su-Giu. Vengono
usate queste direzioni,
invece che il piu conven-
zionale sistema di assi X,
Y e Z, per facilitare la
visualizzazione, un tema
adottato da tutto il sis-
tema Sculpt, che utilizza
analogie da "mondo
reale” per quasi tutte le
funzioni. Altri gadget con-
sento di fare la panorami-
ca del mondo visualizzato
all'interno del cubo, di
zoomare avanti e indietro,
di centrario sul cursore e
di ruotarlo in entrambi le
direzioni. Gli oggetti pos-
sono essere costruiti
usando strumenti di
costruzione per punto o
bordo e quelli visibili
nelle finestre possono
1 essere selezionati imme-
Ehﬁnk Tn "!’]ew a B! . diatamente per oper-

4 v azioni di manipolazione o
trasformazione.

Gratber

/] PRI E 10RG
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el corso della storia umana, gli
artisti hanno sempre cercato il
mezzo ideale - plastico ma perma-
nente, sensibile e vario ma sottile -
che i alle loro ioni ed ispi-
foni di =g &
bile a tutti. Legno, argilla, pietra, marmo,
metalli e plastica sono stati provati con
vario successo, ognuno con i suoi limiti.
Il.lntimmcmmlmwt
dente dai teriali, e da st
nascono il suo fascino e la sua versatilita.
La modellazione solida su computer
d ibile una facile i di
onglﬂl “virtuali®, che possono prendere
mmmnmasmum
I'artista possa immaginare, senza le spese
ed il duro lavoro per renderli reali. Come un
word-processor per lo scrittore, la model-
\lazione computerizzata da all'artista una
liberta totale di sperimentazione, limitata
solo dalla sua immaginazione, e la possibi-
lita di modificare le sue opere infinite voite
con poca fatica. E solo alla fine, quando le
siano ive, il I puéd
reso “reale” con una hard copy.
Poche delle sculture pia recenti di
William Lath hanno in ito preso una
i reale. Gia ti nella sua .
immaginazione - come per molti artisti -
prendono forma in un computer IBM, dietro
lo schermo del monitor che &, come scrive

Cibachrome dell'immagine. Alcune di esse
sono qui riprodotte.
Diversamente da molti "computer
lartists”, Latham si serve anche della pro-
mbne,.ldlllehlb.wmlll-
mimmklmdummi
tato parte domi te del suo |
il Corso di Per post.
laurea al Royal College of Art, con lo studio
di forme evolutive e biomorfiche sviluppate
a partire da disegni e stampe su carta.
Dopo il Royal College, ha vinto una borsa di
studio dell'lBM inglese per continuare le
sue ricerche al loro Centro Scientifico di
Winchester. La p ibilita di d ai
Mm.lmﬁﬂlmu
software di modellazione solida IBM, hanno
permesso la realizzazione delle sue opere.
Servendosi di ESME - un linguaggio grafico
interattivo di alto livello, anch'esso svilup-
p-ton.lccnimﬂimm Latham ha
i che h anche

Iimg-ﬂmnwuuw
Moite delle forme sono I'evoluzione di
semplici 'primitive’ geometriche - sfere,
coni, cubi, cilindri, tori - trasformate se-
condo una serie di regole applicate ripetu-
|mmnwdm Queste
dello in wire-
Immmm“umummu
Mcﬁoﬂ

w’hmmmmﬂmﬂmm

A prima vista, le opere di Latham sembra-
no reali. L'illusione & taimente ben fatta
ehuhmdam:loom.mgll

igi le loro di la
tattile della loro superficie. Poi viene da
chiedersi come sono stati realizzati e vi
nmmheb.dﬁuiumwm
!ibﬁ."" a spi

che si fi In,’ tra, tali

inconsistenze rendono difficile la
descrizione. Infatti, molte opere di Latham
sono indefinibili poiché sono basate su un
mmumam-mw
rate o distorte.

| http://speccy.altervista.org/



[-1 di i ini @ stata
modellata lo st to "helix"
di SA4D. Anche se sono moito meno
complesse di quelle di Latham, hanno
una similarita funzionale. Rappresen-
tano soltanto alcuni giorni di prove ma
la versatilita del programma suggerisc:
che é possibile sviluppare strutture pia
pl ed inter ti

http://speccy.altervista.org/
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TRE SFERE - Il piu grosso cliché di computer graphics, sfere su sfondo

quadrettato, é sempre il miglior modo per mettere alla prova un sistema di

rendering. Da questo test si direbbe che la nuova versione di Sculpt &
molto migliorata. Il tempo di rendering di questa immagine & nettamente
diminuito rispetto alla versione precedente (anche se impiega parecchie
ore!) ed anche la precisione del ray-tracing é molto buona. La solita sfran-
giatura associata alle immagini HAM é eliminata del tutto. In particolare, é
migliorata la trasparenza, specialmente ai bordi. Alcune immagini HAM
(anche se non questa) mostrano una banda orizzontale che potrebbe essere
un bug. Avviene soltanto in modo Photo (con ray-trace completo).

http://speccy.altervista.org/
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PROVE SU SCHERMO

Le Pagine Gialle informano... ehm, scusate forse questo qualcuno I'ha gia detto... Comunque,
benvenuti alle sempre piu inseparabili Pagine Gialle, la rivista dentro la rivista. Una "rivista"
fatta anche con il vostro contributo. Questo mese iniza una nuova rubrica, LEZIONI D'AVVEN-
TURA, ovvero come capire, giocare e amare di piu il fantastico mondo degli adventure.
Abbiamo voluto proporvi il consueto software consigliato da K piu completo possibile e qual-
cosa ci sara sicuramente sfuggito. Tutto pronto quindi, per il gran finale con I'ormai classico
Crucikappa...buona lettura.

" GRUPPI
SPALLA |

77 Gruppi Spalla

Il racconto apparso sul numero di Febbario ha toccato il cuore Gli User Club d'ltalia

| di molti lettori. 2
‘ Dopo aver preparato i fazzoletti qualche volenteroso si é 78 G}‘“_’-‘? Software
: | messo a cercare User Gruo taliani di computer dimenticati. Da L'edizione piu completa, ma
| queste "indagini” sono arrivate in redazioni le sequenti se- non definitiva dei giochi pid
gnalazioni: amatl.
e ' 84 Lezioni d'avventura
Fabrizio Robustell I'ABC del "creatore di avventure. |
Viale Marconi, 3
10019 STranbino (TO) 86 I Roster (parte seconda)
it 16K 88 Il crucikappa
Alessandro Marca | La sfida continua...

Via Giovanni XXIll, 19

' 10019 Strambino (TO) AV v I i
TH99/4A 5

yio _'ZU Un lettore di LEGGIUNO ha sottoscritto un abbona-
MSX mento senza indicare nome e indirizzo.

Per ricevere regolarmente le riviste deve spedire una
fotocopia del versamento alla Glénat, via Ariberto 24
20123 MILANO

INaluraImente senza dimenticare di specificare i dati
mancanti, altrimenti....

Via Orlandini, 31
G1100 Trapan

| Commodore 16 User Club
|

| Davide Amato
|

— — — —
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PAGINE GIALLE

IL SOFTWARE RACCOMANDATO DA

| videogiochi citati sono K-GIOCHI, cioé sono
tutti dei veri capolavori. Per evitare di dividere
la storia in AK (avanti K) e DK (dopo K) abbia-
mo inserito anche i giochi che sono usciti pri-
ma della nostra rivista (la storia sarebbe ben
breve altrimenti). In questi casi i VG sono in-
dicati con un K CLASSICO. Inutile sottoli-
neare che i ftitoli citati sono dei capitoli
imperdibili della fantastica storia del diverti-
mento elettronico.

UN GRAFICO CON
LA K

Tiziano Tonutti ha 15 anni e vive a Roma. Potrebbe
anche essere uno studente modello se non avesse
Iche distrazi I zitutto il computer. Conosce
tu‘ttl i giochi passati presenti e futuri e potrebbe far
parte delle redazione di molte riviste. A dir la verita
qualche rivista I'ha gia realizzata: Zzap! 68000, vera
anticipatrice dei tempi e ispiratrice di nuove pubbli-
cazioni e KOPPA. Peccato che la tiratura fosse molto
limitata (esemplare unico).
Nonostante la sua giovane eta tifa, ma senza troppo
entusiasmo, per la Roma e ama Elton John (canzone
preferita Rocket Man (che sia un caso?). Stravede per i
I'Amiga ed @ un grande nuotatore (per la serie sulle
orme di Battistelli). Predilige scrittori come Asimov e
Cailvino e ha un debole per tre giochi: TETRIS, NEBULUS
e BUGGY BOY. L'avventura preferita € GUILD OF
THIEVES. Le strisce che pubblichiamo sono state dise-
gnate di suo pugno e sono liberamente ispirate a
ROCKET RANGER.

_\}\1"

' EAGLE'S NEST

AVVENTURE DINAMICHE

Di solito questi giochi consentono al giocatore di con-
trollare via joystick un personaggio con il quale esplo-
rare un'immensa area di gioco.

AIRBALL

Microdeal « Atari ST L39000d

Avventura dinamica tridimensionale multi-colore che deve gualcosa
allo stile Ultimate ma & anni avanti in termini di precisione grafica e
presentazione. Impersonificate la sfera del titolo che deve superare
corridoi e stanze pieni di ostacoli di varia natura. Una straordinaria

versione di un genere molto diffuso.

K CLASSICO

BATMAN

Ocean » C64 L18000c - L25000d - Spectrum - L18000c =
Amiga - L29000d

Due giochi in uno. Nei panni di Batman dovete sconfiggere in due
avventure differenti il Joker e The Penguin; Grafica stupenda che cat-
tura lo stile del fumetto originale. Tutto quello che vi resta da fare &
aspettare Batman The Movie

| K-VOTO 903 - SPECTRUM

| DUNGEON MASTER
| Microsoft = Atari ST L49000d - Amiga L 49000d

Un'affascinante avventura dinamica + gioco di ruolo che vi pone al
comando di guattro personaggi in cerca del Firestaff - il bastone di
fuoco. Il gioco si svolge allinterno di un mondo di cunicoli sotterranei
La superba grafica aiuta molto a rendere I'atmosfera del gioco. Un
gioco entusiasmante che vi terrd impegnati per molto tempo a venire.
K-VOTO 951 - AMIGA

Pandora « Amiga L29000d « Atari ST L29000d.
Questo & uno dei migliori cloni di Gauntlet in circolazione, special-
mente sulle macchine a 16-bit. Il sapore militare dell'avventura dina-
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mica crea una certa atmosfera e se vi piace questo particolare
genere di gioco, Eagle's Nest non dovrebbe deludervi.
K CLASSICO

HEAD OVER HEELS

Ocean = Spectrum L18000c - C64 L18000c L25000d -
Amstrad L18000c L25000d » MSX L18000c

L'esplorazione in 3D raggiunge il suo massimo in questo intricato ca-
polavoro. Interpretate due personaggi - Head e Heels - alla ricerca
delle corone che libereranno la galassia. Gli enigmi possono farsi
piuttosto difficili e spesso dovrete separare Head e Heels per
sfruttare le loro diverse capacita. Le 300 locazioni del gioco sono dis-
egnate ingegnosamente e I'animazione & sempre eccellente. Un vero
classico.

K CLASSICO

MAGIC KNIGHT TRILOGY

Mastertronic « Knight tyme » Spectrum L7500c » Amstrad L7500c »
Cé4 L7500c

Spellbound * Spectrum L7500c, Amstrad L7500¢, C64 L7500¢
Stormbringer » Spectrum L7500¢, Amstrad L.7500¢

Questa trilogia & una serie di avventure dinamiche comandate da
menu che offrono, oltre al solito correre e saltare, un complicato sis-
tema di interazione tra i personaggi. In Spelibound dovete salvare il
Mago Gimball dal terribile Castello di Karn; in Knight Tyme, venite
catapultati nel 25 secolo e dovete, entro un tempo limite, trovare la
via per ritornare nella vostra epoca, mentre in Stormbringer, 'ultima
parte della trilogia, il cavaliere magico & stato diviso in due parti: una
buena e una cattiva. Non potete uccidere voi stessi quindi I'unica
soluzione e quella di fondere le due meta. Ma come? Tanta azione,
molto ragionamento e una bella grafica fanno di questi tre giochi dei
vincitori.

K CLASSICO

POOL OF RADIANCE

US GOLD/SSI » C64 L59000d » Amiga L49000d + Amstrad:
L18000 « PC L43000

La S5, specialista dei giochi di sirategia & stata molto coraggiosa a tentare
di portare il complesso concetto di Advanced Dungeon & Dragons su com-
puter, ma ¢ & riuscita perfettamente. Un gioco influenzato dagli RPG che
piacera non solo agli appassionati di AD&D ma a chiungue sia alla ricerca di
un gioco interessante che li tenga impegnati per mesi.

K-VOTO 921 - C64

GIOCHI DI STRATEGIA

O giochi per megalomani. Quelli qui elencati metteran-
no seriamente alla prova il vostro coraggio sul campo di
battaglia.

BALANCE OF POWER

Mindscape/Mirrorsoft « Amiga L49000d - Atari ST L49000d «
IBM PC L49000d » Mac L69000d

Il definitive gioco di strategia per chi ha un 16-bit. Il giocatore imper-
sonifica una superpotenza mentre il computer o un altro giocatore
impersonifica l'altra. A questo punto si tratta di farsi degli amici e
influenzare gli altri popoli su scala mondiale. Si pud raggiungere lo
scopo in molti modi, tra cui rifornire di armi e finanziamenti le fazioni
radicali nella speranza che detronizzino un governo che non aderisce
al sogno americano o russo (a seconda della parte della barricata in
cui vi trovate). E' complesso, coinvolgente & da non giocare in partite
da dieci minuti alla volta. E' roba che scotta e che vi proietta nel
deviante mondo della geopolitica.

K-VOTO 950 - AMIGA

CARRIER COMMAND

Rainbird « Atari ST L49000d - Amiga L49000d

Un magnifico gioco di strategia insaporito da un'ottima azione in stile
arcade. Come comandante della portaerei Epsilon dovete difendere
un arcipelago dalle forze

http://speccy.altervista.org/
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d'invasione nemiche guidate dalla portaerei Omega. Una grafica
eccellente unita a una stupenda azione di gioco rendono Carrier
Command entusiasmante e divertente.

K-VOTO 927 - ST

JOAN OF ARC

Rainbow Arts « Atari St L39000 - IBM PC L 59000

Allinizio sembra Defender of the Crown ma poi ¢'& molto pil da fare. Infatti
quando pensate di aver raggiunto l'obiettivo vi accorgete che siete solo
all'inizio.

K-VOTO 912 - ATARI ST

UMS

Rainbird = Atari ST L49000d - PC I1BM L49000d « Macintosh
L59000d - Amiga L49000d.

L'Universal Military Simulation della Rainbird permette di simulare un
confiitto tra due eserciti su un terreno definibile dall'utente che pud
essere visto in tre dimensioni da una gualunque delle ofto direzioni
cardinali. Il programma rappresenta una nuova era nei wargame su
computer. Ora & disponibile la versione su ST e Amiga, le altre
seguiranno tra breve.

K CLASSICO

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13- 15 r.
Tel. (010) 415.592
GENOVA SAMPIERDARENA

ITALIA
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SIMULAZIONE

In questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiate
un elicottero o un aereo o guidiate un bob sono giochi
che possono diventare molto coinvolgenti.

BATTLEHAWKS

US Gold/ Lucasfilm « IBM PC L39000d

Guidate un caccia o un bombardiere giapponese o americano in questo sim-
ulatore di volo/combattimento basato su una delle principali battaglie sul
Pacifico nel 1942. E tutto cosi reale che avete il senso di essere presenti.
Emozionante ed entusiasmante.

K.NOTO 928 . IBM PC

BOBSLEIGH

Digital Integration = Spectrum L18000c + Amstrad L18000c
L25000d

Bobsleigh & un gioco emozionante. La strategia aggiunge un'ulteriore dimen-
sione a questa simulazione altamente competente e irresistibile. Siete capaci
di qualificarvi nelle prime tre posizioni alla fine della stagione? Sfortunata-
mente la versione per C64 & scadente in confronto a quelle per Spectrum e
Amstrad e non & quindi raccomandata.

K-VOTO 901 - C64

GIOCHI DI CERVELLO

Siete stufi di sparatorie senza senso? Volete un gioco
che vi offra un avversario alla vostra altezza? Questa &
la sezione che fa per voi.

CHESS MASTER 2000

Electronic Arts « C64 L18000c L29500d » Amiga L29500d *
Atari ST L29500d = IBM PC L29500d

Il miglior gioco di scacchi per Amiga, con grafica eccellente, punto di
vista bi o tridimensionale, 12 livelli di difficolta e tutte le opzioni di
gioco che potreste desiderare pil alcune eccezionali sintesi vocali.
Un gioco che mettera alla prova gli aspiranti Karpov.

K CLASSICO

COLOSSUS CHESS 4

CDS » Spectrum L18000c + C64 L18000c L23000d « Amstrad
L18000c L25000d

La miglior sce peripo ori di macchine a 8 bit. Punto di
vista bi o tridimensionale, parecchi livelli di difficolta e una miriade di
opzioni che vi consentono di giocare, guardare, trovare la strategia
giusta contro un buon avversario eletironico che non disdegna arroc-
chi e scacco alla Regina.

K CLASSICO

CHUCK YEAGER'S AFT

Electronic Arts + C64 L18000c L25000d » PC L29000d
L'addestratore di volo di Chuck Yeager fa fare un passo avanti al
genere dei simulatori di volo con l'inclusione di un'opzione di adde-
stramento. Chuck guida il principiante attraverso manovre difficili
come i loop e i rollii. Viste le cosi tante possibilita racchiuse in un
unico gioco ¢i vorranno molte ore di divertimento istruttivo per
padroneggiare tutte le opzioni di volo.

K-VOTO 912 - C64

FALCON

Mirrorsoft + Macintosh L89000 - IBM PC 43000 » Amiga
L59000 « Atari ST L59000

Uno stupefacente simulatore di volo che vi offre una dozzina di missioni con
cinque livelli di difficolta. Il gioco & orientato pil verso il combattiomento
anche se la simulazione e ben realizzata. Dopo i primi voli capirete perché ha
fatto man bassa di premi negli Stati Uniti. Inoltre potete anche sfidare un
amico con un altro computer anche di marca diversa.

KVOTO 945 - PC

FLIGHT SIMULATOR I

Sub-Logic » Atari ST L99000d *» Amiga L99000d + PC IBM
L99000d

Il venerabile progenitore di tutti i simulaton di volo. Flight Simulator Il & il
metro di paragone con cui giudicare tutti gli altri. Se avete le macchine per
farlo girare @ un acquisto essenziale.

INTERCEPTOR

Electronic Arts « Amiga L45000d

Una simulazione di F-18 che unisce una grafica solida in 3D ad un evocativo
sonoro e a una interessante varieta di missioni: di grande effetto e estrema-
mente giocabile.

K-CLASSICO

LEADERBOARD

Acces/USGold - Spectrum L18000 = C64 L18000c L25000d «
Amstrad L.18000c L25000d = Atari ST L29000d

Se nella vostra collezione vi basta una sola simulazione di golf com-
perate Leaderboard. E' di gran lunga superiore a qualsiasi altro titolo
per giocabilita e realismo: & accattivante, ha una grafica incantevole e
alcuni percorsi veramente difficili. Dopo aver imparato bene i percorsi
del gioco originale potete affrontare Tournement Leaderboard e World
Class Leaderboard che si basano su percorsi reali quali il Gauntlet
Country Club.

K CLASSICO
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COLOSSUS MAH JONG

CDS « C64 L18000c L25000d + Amstrad L18000 ¢ L25000d
Gioco di carte simile al gioco orientale di strategia e scelta. Un programma
"lutor” @ un breve manuale lo trasformano in un gioco facile da usare e
appassionate per esperti e principianti

K-VOTO 937 - C64

BATTLE CHESS

Eletronic Arts = Amiga L.49000c

Un gioco degli scacchi potente e spettacolare con animaioni ed effetti sonori
moa fiato. Gli amanti degli scacchi potranno confrontarsi con le 30000 mosse
contenute sul disco. Possibilita di giocare via modem.

K-CLASSICO

GIOCHI D'AZIONE

Sono comprese le conversioni da coin-op. In questa
sezione giochi ad alto divertimento e ad alto impegno.

ARKANOID

Imagine + Spectrum L18000c » C64 L12000 ¢ L15000d *
Amstrad L18000c + Atari ST L39000 d « MSX L18000 ¢ « IBM
PC L39000d

E’ la conversione del gioco da bar Arkanoid, a sua volta la miglior versione
del classico Breakout. |l concetto & semplice: il giocatore controlla una bac-
chetta alla base dello schermo che si muove a destra e a sinistra. L'obiettivo
e di tenere in gioco una pallina facendola rimbalzare con la bacchetia in
modo che vada a distruggere i vari muri di mattoni che si trovano in alto allo
schermo. Eliminati tutti | mattoni proseguite in uno dei 33 schermi successivi.
Altri ingegnosi elementi contribuiscono a rendere il gioco molto accattivante.
K CLASSICO

BOUNDER

Gremlin Graphics * Spectrum L18000c « C64 L12000¢c
L15000d - Amstrad L18000¢c

Un grande gioco di "nmbalzo”, per di pil veramente irresistibile Controllate
una palla che rimbalza da una piattaforma all'altra, sopra il paesaggio a scor-
nimento verticale. Atterrate sui quadrati segnati e potete saltare pid in alto o
guadagnare un bonus misterioso. Finite in un buco o colpite uno dei tanti cat-
tivi del gioco e perdete una vita. Sezioni di imbalzo bonus alla fine di ciascun
livello contribuiscono a variare il ritmo. Brillante, graficamente arguto, musi-
calmente oftimo - ed & anche giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE
Firebird » Spectrum L.18000 ¢ + C64 L18000c L25000 d
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L'essenza di questa conversione da coin-op per due giocatori & la giocabilita.
| due giocatori vestono i panni di dinosauri sputabolle che si muovono
attraverso 100 schermi di labirinti e piattaforme che vanno ripuliti dai cattivi.
Per farlo, li incapsulano dentro a una bolla in modo che si trasformine in suc-
culenti frutti. Negli schermi pid avanzati vi aspettano maggiore capacita di
fuoco e vari bonus. E' molto divertente anche se un po' infantile. Si pud
anche giocare da soli contro il computer.

K VOTO 958 - C64

BUGGY BOY

Elite » C64 L12000c L15000d « Amstrad L18000 = Amiga
L29000d - Atari St L29000d

Un gioco di guida senza sosta che terra impegnati a lungo anche i pil fanatici
appassionati di Out Run. Raccogliete i bonus di tempo per cercare di com-
pletare i cinque tortuosi percorsi. Immediatamente giocabile e altamente irre-
sistibile. Buggy Boy dovrebbe figurare nella giocoteca del vero appassionato
di giochi di guida.

K VOTO 906 - C64

CONQUEROR

Superior = Archimedes L42000d (versioni per Amiga e ST in
fase di sviluppa)

Ve ne andate in giro alla guida del vostro carro armato personale! Cannoneg-
giate il nemico in combattimento ravvicinato e pianificate la vostra strategia
vincente. Questo & un gioco difficile da padroneggiare, ma se perseverate &
come una calamita. Se perd non avete un Archimedes da 1Mb, scordatevelo.
K VOTO 931 - ARCHIMEDES

ELIMINATOR

Hewson « Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d *
Amstrad L18000c L25000d « Amiga L29000d « Atari ST
L.29000d.

Un gioco di guida-sparatutto graficamente meraviglioso di John Phillips, che
vi fara ingarbugliare il joystick, Vi capitera addirittura di guidare sul soffitto
Anche se & molto difficile farci la mano, il livello di assuefazione & cosi alto
che continuerete a rigiocario.

K VOTO 905 - ATARI ST

EXOLON

Hewson/USGold * Spectrum L18000c - C64 L18000c
L25000d * Amstrad L18000c

E' uno spara-e-fuggi a scorrimento orizzontale, graficamente superbo, nel
quale dovete correre, schivare e saltare ostacoli sulla superficie di un piane-
ta, cercando di eliminare le difese aliene. Per eliminare gli avversari avete a
disposizione un cannone e un lancia missili, ma se le cose si mettono male
potete usare un exoskeleton che vi fornisce una maggior protezione e una
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incredibile potenza di fuoco.
K CLASSICO

OIDS

Mirrorsoft « Atari ST L49000d

Un magnifico sparatutto in stile Thrust. Gli Oids contano su di voi per
essere salvati, ma i Biocretes non vi permetteranno di farlo senza
spararvi addosso missili, razzi e una quantita di altre armi. Incluso nel
programma c'é la possibilita di editare il gioco creandovi dei vostri
planetoidi: eccezionale.

K VOTO 969 - ATARI ST

POWERDROME

Electronic Arts = Atari ST L49000d

Questo straordinaria simulazione di guida futuribile vi coinvolgera per
mesi a venire. Iniziaimente potrebbe non essere facile da giocare, ma
con un po’ di perseveranza non smetterete piu di giocarlo.

K-VOTO 925 - ATARI ST

SUMMER GAMES

Epyx/USGold - C64 L18000c L.25000d - IBM PC L29000d

Le simulazioni sportive della Epix sono di altissima qualita ma nessuna &
riuscita a catturare la giocabilita e lo stile dell'originale, Summer Games, e del
suo immediato successore, Summer Games 2. Da uno a sei giocatori pos-
sono prendere parte alle gare di salto in alto, ginnastica, tuffi dal trampoling,
tiro al piattello, nuoto, salto con l'asta, e altr ancora, sullo stondo di un'ottima
rappresentazione grafica e di un'animazione fluida. Il controllo del proprio
atleta pud essere difficile e quindi si consiglia un certo allenamento,

K CLASSICO

SUPER HANG-ON

Electric Dreams * C64 L18000c L25000d « Amstrad L18000c
= Spectrum L18000c » Atari ST L39000d « Amiga L39000d

Se avete un 16 bit e vi rilassate con la velocita, non potete farvi sfuggire
questa stupenda conversione che vi porta a sfrecciare sulle strade di tutto il
mondo.

K-VOTO 910 - AMIGA

SUPER SPRINT

Electric Dreams = C64 L18000c L25000d = Amstrad L18000c

» Spectrum L18000c « Atari ST L39000d

Una delle migliori conversioni da coin op attualmente disponibili. Fino a tre
giocatori possono partecipare contemporaneamente: I'azione & veloce e fre-
netica e vi ci vorra un'auto messa a punto alla perfezione per completare
alcuni dei circuiti pid tortuosi che appaiono pil avanti nel gioco.

K VOTO 907 - SPECTRUM
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THRUST

Firebird » Spectrum L5000c + C64 L5000c » Amstrad L5000¢c
Dei comandi terribilmente sensibili @ una struttura di gioco basata su veri
principi fisici rendono questo gioco economico un acquisto indispensabile.
Volando per le caverne di un pianeta in mano ai nemici, dovete raccogliere
carburante e distruggere le torrette nemiche senza andare a schiantarvi con-
tro le pareti del funnel. Gia cosi & abbastanza difficile, in pii quando fate il
viaggio di ritomo dovele portarvi un grosso peso aftaccato allastronave
Molto tosto, impossibile metterlo gi.

K CLASSICO

THUNDERCATS

Elite - C64 L12000c L15000d = Spectrum L18000c - Amstrad
L18000c

Il gioco & basato sulla serie di cartoni animati televisiva, E un gioco a scorri-
mento visto di lato con tanta giocabilita. Ciascuno dei 14 livelli del gioco &
una corsa a tutta velocita dallinizio alla fine con un mucchio di ostacoli da
evitare. Impressionante graficamente e anche incredibilmente giocabile.

K VOTO 931 - SPECTRUM

URIDIUM

Hewson = Spectrum L18000c » C64 L18000c L25000c « BBC
L18000c

Il gioco per mettere alla prova la vostra resistenza negli sparatutto a scorri-
mento: distruggete l'astronave madre e attaccate le navicelle spaziali, evitan-
do allo stesso tempo le strutture fisse. Il bellissimo stile metallico dell'astron-
ave madre e il fluidissimo scorrimento dello schermo lo mettono al di sopra di
qualungue concorrente. Un gioco da non perdere, specialmente ora che la
versione per C64 viene venduta insieme all'eccellente Paradroid.

K CLASSICO

ZARCK/VIRUS

Superior Software » Archimedes L49000d Firebird « Amiga
L.49000d - Atari ST L49000d

Oggi come oggi & il gioco a cui idealmente Kappa da il massimo del punteg-
gio. Un solido spara-e-fuggi tridimensionale con una tale perfezione grafica e
un‘azione di gioco mozzafiato che & subito diventato un classico. Sono appe-
na arrivate le versioni a 16 bit e sono belle come guelle a 32. Resta da
vedere se le versioni per gli 8 bit otterranno gli stessi punteggi.

K VOTO 981 - ATARI ST

i T e 5 YRR
SPECIALI

In Questa sezione ci sono i lavori originali altrimenti non
classificabili

DARK SIDE

Incentive « C64 L18000c L25000d = Spectrum L18000¢ *
Amstrad L25000c L29000d

Il seguito di Driller | vedi sofio): & altrettanto giocabile, altrettanto enfusias-
mante e altrettanto coinvolgente.

K CLASSICO

DRILLER

Incentive = C64 L18000c L25000d » Spectrum L18000c «
Amstrad L25000c L29000d - IBM PC L49000d

Questo capolavoro delle awenture e delle esplorazioni tridimensionali ha
richiesto un anno di lavoro ma valeva la pena aspettare. Sono riusciti a sti-
pare un intero mondo nei computer a 8 bit dando al giocatore la sensazione
di trovarisi in mezzo. E un gioco audacemente originale e molto giocabile.
Una pietra miliare del divertimento elettronico.

K VOTO 956 - AMSTRAD

ELITE

Firebird = Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d -
Amstrad L18000c L.25000d - Atari ST L45000 - BBC

L18000c L25000d .

Tutt'ora il miglior gioco di commercio spaziale, Elite ha stabilito per le altre
software house lo standard da seguire. Uno dei primi giochi spaziali ad utiliz-
zare la grafica vettoriale, & un gioco di guerra e commercio che si svolge in
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varie galassie @ ha un'ampissima varieta di azione di gioco. Potete commer-
ciare legalmente in modo {relativamente) sicuro o darvi alla pirateria negli
angoli pils pericolosi della galassia con la stiva piena di merci di contrabban-

K CLASSICO

INCREDIBLE SHRINKING SPHERE
Electric Dreams » Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d
* Amstrad L18000c « Atari ST L39000d » Amiga L.39000d

Un mondo a labirinto dove massa, grandezza e inerzia si combinano per ren-
dere pil impegnativo il gioco. Rompicapi impegnativi e ostacoli guasi insu-

perabili vi faranno “rotolare” a lungo.
K-VOTO 923 - C64

QUEDEX

Thalamus « C64 L18000c L25000d

In questo impegnativo gioco dovete guidare in un tempo limite, una palla di
metalio attraverso 10 schermi di labirinti, bonus e ostacoli. Gioco semplice
con numerose variabili che vi possono far volare ad altri schermi. Grafica stu-
penda.

K-VOTO 934 - C64

SPINDIZZY

Electric Dreams + Spectrum L18000c » C64 L18000c L25000d
* Amstrad L18000c L25000d

Guidate la trottola per superare | vari ostacoli, raccogliere i gicielli e sfidare il
tempo. Lo scenario del gioco & un vasto sistema di cunicoli, rampe, torri e
trampolini con pericolose voragini.

K CLASSICO

STARGLIDER 1l

Rainbird « Atari St L39000d + Amiga L39000d

Grafica solida in 3D ottenuta con la grafica a vettori. Avete molto da fare e
parecchi Egrons da distruggere prima di raggiungere I'obiettivo finale. Una
combinazione di sparatutto e esplorazione per un gioco che & sicuramente
uno dei migliori in circolazicne.

K-VOTO 927 - ST

TAU CETI/ ACCADEMY

CRL - Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d = Amstrad
L18000c = Atari ST L39000d « Amiga L.39000d

Entrambi a meta tra un un simulatore di volo e uno spara-e-fuggi, incredibil-
mente fluidi @ ben assemblati. L'attenzione ai dettagli & straordinaria. Siete
degli aviatori cadefti impegnati in missioni impossibili In Academy potete
anche disegnarvi da voi il vostro velivolo.

K CLASSICO

TOTAL ECLIPSE

Incentive « Spectrum L18000c » C64 L18000c L25000d =
Amstrad L18000c

Il terzo gioco con il sistema Freescape & leggermente diverso dagli altri due.
Siete nel 1930 e dovele evitare che la luna esploda. Per gli amanti delle
avventure dinamiche e per tutti quelli che impazziscono per gli enigmi il sis-
tema Freescape & vera manna dal cielo.

K-VOTO 907 - AMSTRAD

ADVENTURE

| giochi di avventura richiedono al giocatore di dare dei
comandi testuali per ricevere risposte testuali. Ci sono
molte sotto-categorie in cui i comandi sono dati tramite
icone o simboli grafici.

THE BARD'S TALE 11l

Electronic Arts + C64 L25000d

L'ultimo gioco della serie Bard's Tale ha molte migliorie rispetto ai precedenti
La grafica & meglio animata e le routine di combattimento tengono conto
anche della vostra distanza dai rivali, Finalmente qualcosa che ha un oftimo
rapporio qualita/prezzo.

K VOTO 929 - C64
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BEYOND ZORK

Infocom/Activision » C64 L38000d - PC L59000d « Amiga
L59000d « Atari ST L59000d

Il tentativo della Infocom di approfitiare del mercato dei giochi di ruolo & un
gran successo. Localizzate la favolosa Coconut of Quendor in un gioco che
combina l'astuzia e la fantasia di una della pit originali case di software del
mando con un parser @ una giocabilita all avanguardia.

K-VOTO 902 - ST

CORRUPTION

Rainbird « Amiga L39000d + Atari ST L39000d « PC L49000d «
C64 L25000d - Amstrad 6128 L39000d

Questo racconto di pratiche finanziarie poco trasparenti, infedelta e bancarot-
ta non piacera a quegli avventurieri che preferiscono vagare per sotterranei
misteriosi alla ricerca di tesori. Ma per quelli che hanno le tasché piene dei
soliti adventure fantasy, € una boccata d'ana fresca. Grafica superba, grande
atmosfera e una trama appassionante. Un oftimo gioco che vi prende fin dal-
linizio

K-VOTO 920 ST

FISH
Magnetic Scrolls Amiga L49000d « PC L49000d

C'& pil da giocare che in Corruption, & meglio disegnato di Jinxter e non &
cosi contorto come The Pawn. Questo & sicuramente il miglior titolo della
Magnetic Scrolls dal tempi di Guild of Thieves. Ottimo veramente.

K-VOTO 930 - AMIGA

GUILD OF THIEVES

Rainbird/Magnetic Scrolls

La pil giovane software house di adventure inglese ha prodotto una classica
e tradizionale caccia al tesoro con una grafica d'eccezione e alcuni difficili
indovinelli. Un parser potente aiuta a creare un mondo fantastico convin-
cente, pieno di umorismao e fantasia.

K CLASSICO

INGRID'S BACK

Level 9 + Atari ST L49000d

Un grande seguito a Gnome Ranger. La Level 9 ha veramente imparato ad
usare i personaggi nei suoi giochi e a programmarli in modo efficace.

K VOTO 920 - ATARI ST

JEWEL OF DARKNESS

Rainbird + C64 L25000C « Spectrum 128 L22000¢ * Amstrad
L22000¢ L29000d « PC L49000d « Amiga L49000d « Atari ST
L49000d

La Level 9, la pill vecchia casa di programmazione di adventure inglese, ha
messo insieme in un solo pacchetto tre dei suoi classici, Colossal Adventure,
Dungeon Adventure & Adventure Quest. | giochi sono stati aggiornati con
immagini grafiche e un vocabolario pill grande e sono in perfetta sintonia con
I'priginale spirito degli adventure.

K CLASSICO

LURKING HORROR

Infocom/Mediagenic + C64 L39000d + Amiga L59000d * Atari
ST L59000d « PC L59000d

Il tributo della Infocom a H.P. Lovecraft e al genere horror vi fara venire i brivi-
di freddi quando scoprite cosa si cela nel sottosuclo del laboratorio dell'uni-
versita. Stupendo gioco testuale con descrizioni delle locazioni che scon-
sigliano di giocarlo dopo il tramonto...

K CLASSICO

TIME AND MAGIK

Mandarin » Spectrum L18000c « C64 L18000c L25000d «
Amstrad L18000c L25000d = Atari ST L39000d * Amiga
L39000d = PC L49000d

Questa compilation di giochi Level 9, Lords of Time, Fred Moon e Price of
Magik, & stata rimodernata con un parser migliore, un vocabelario pil grande
@ delle immagini in pit. Ottimo affare se gia non possedete tutti | giochi

K VOTO 919 - AMSTRAD

ULTIMA V
Origin + PG L69000d « C64 L49000d

‘ http://speccy.altervista.org/
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Questo gioco non solo mantiene I'alto standard della serie Ultima, ma lo sor-
passa. Un superbo gioco d'avventura e di ruolo con centinaia di cose da fare
& territori sconfinati da esplorare.

K VOTO 928 - C64/PC

WASTELAND

Electronic Arts « C64 L25000d

Un gioco di ruclo epico ambientato in un'America abitata da conigli mutanti
giganteschi e da gaglioffi in motocicletta. L'atmosfera forse non & altrettanto
suggestiva come guella della serie Bard's Tale, ma l'aggiunta della dimen-
sione strategica, rispetto allo scenario taglia e affetta e lancia incantesimi di
Bard's Tale, compensa questa carenza

K VOTO 921 - C64

FINESTRE PAZZE

L'immaginazione non ha confini e cosi le prime
finestre pazze dei lettori sono arrivate in redazione.
C'é chi fortunato e riesce a stamparle. Quelle di
queste pagine sono state disegnate con un Atari St da

N

Set Preferences

Sex
Drug
Rock'n'Roll

PUZZLE

Se state cercando un gioco impegnativo ma che non vi
faccia fumare troppo il cervello, cercate tra i puzzle
games o giochi enigma: fanno proprio al caso vostro.

BOULDERDASH

Prism Leisure Corporation * Spectrum L7500c « C64 L7500c «
Amstrad L7500c

Un gioco che ha tutto: immediatamente avvincente, longevita garantita, ecci-
tamento frenetico mano a mano che l'orologio scandisce il tempo e degli
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incastri veramente intriganti. Dovete collezionare i gioielli nascosti nelle cav-
erne, scavando lerra e spostando massi che possono cadervi in testa, cau-
sandovi non pochi danni, mentre i gioielli sono spesso nascosli dietro muri
apparentemente impenetrabili. Complicato ma molto divertente, Boulderdash
& un classico che non potete rischiare di perdere anche nella sua nuova ver-
sione economica.

K CLASSICO

DEFLEKTOR

Gremlin/Vortex « Spectrum L12000c « C64 L12000c L15000d
+ Atari ST L29000d

Le leggi ottiche sono alla base del gioco: il giocatore deve collegare un rag-
gio laser a un ricevitore e al tempo stesso deve di-struggere un certo numero
di cellule che si trovano anch'esse sullo schermo. Se volete raggiungere la
meta dovete imparare a usare bene gli specchi, i conduttori in fibra oftica e i
blocchi polarizzatori e riflettenti. Ripulito il primo schermo ne avrete ancora
59 da percorrere. Affascinante e terribilmente attraente.

K VOTO 906 - ATARI ST

NEBULUS

Hewson +C64 L12000c L.15000d * Spectrum L18000c *
Amiga L25000d - Atari ST L29000d

Guidate Pogo sulla cima di otto torr usando la spirale di piattaforme, ascen-
sori e pedane che costituiscono la strada. E un gioco estremamente originale
che centra il giusto equilibrio tra frustrazione e iresistibilita, al quale bisogna
aggiungere lo scorrimento rotatorio che lo rende anche un bel gioco da
vedere,

K VOTO 943 - C64

SENTINEL

Firebird + Spectrum L18000c » C64 L.18000c L25000d -
Amstrad L18000c L25000d - Atari ST L39000d « Amiga
L33000d

Gioco di strategia bizzarro e irresistibile che si svolge sulla superficie
quadrettata del pianeta dominato dalla Sentinella. Fondamentalmente dovete
assorbire energia prima che |a Sentinella assorba la vostra, Mente pronta e
mano lesta sono entrambi necessari per risolvere questo originale e vastissi-
ma (10000 paesaggi possibili) gioco.

K VOTO 963 - AMIGA

TETRIS

Mirrorsoft « Spectrum L18000c¢ + C64 L18000c L.25000d +
Amstrad L18000c L39000d + Amiga L33000d - IBM L39000d
Questo puzzle russo trasforma l'arida pratica dellincastro geometrico in un
cult game. Una serie di forme geometriche scendono, una afla volta, lungo
l'area di gioco rettangolare. Lasciate a loro stesse, si ammonticchiano una
sull'altra fino a raggiungere ia cima delio schermo ma voi dovete guidarie
nella discesa in modo da incastrarle una nell'altra per evitare che arrivino in
cima e il gioco finisca. Le diverse versioni sono molto variabili nella resa del-
| laspetto arcade ma la semplicita dellidea vale una partita indipendentemente
| dal sistema di cui disponete.

K VOTO 956 - C64

THINK!

Firebird = Spectrum L7500¢+ C64 L7500c « Amstrad L7500c
Pubblicato come gioco a prezzo pieno dalla Ariolasolt, & ora disponibile come
gioco economico dalla Firebird. E un gioco terribilmente irresistibile giocato
su una griglia 6x6, da uno o due giocatori, nel quale dovete collegare quattro
segnapunti orizzontalmente, verticalmente o diagonalmente. Un puzzie coin-
volgente che incorpora molte funzioni addizionali e diversi livelli d'abilita.

K CLASSICO

SCUOLA D'AVVENTURA

PAWN: Pegno o Pedina?

Con questa prima puntata di "Scuola d'avventura”, apriamo
una nuova rubrica scritta da un nostro fedelissimo lettore,
Luca Massaron.

Luca, amante di adventure dai tempi di The Hobbit,
sta scrivendo per diletto personale un‘avventura testuale
usando il GAC. GIi abbiamo chiesto di scriverci quindi una
guida su come ideare e realizzare adventure per tutti i lettori
che vorrebbero cimentarsi in questa affascinante avventura
(il gioco di parole é voluto), ma non sanno da che parte
cominciare, Buona lettura.

Pawn: sostantivo, pegno, garanzia: at - (o in -), in pegno, in garanzia, anche
pedina (negli scacchi); fig. pedina

Quante volte ci siamo trovati in una situazione simile! Dopo aver sfogliato
mezzo vocabolario di inglese abbiamo di fronte una parola che presenta piu
significati e che non si inserisce affatto nel contesto della traduzione. Troppi
particolari, molto spesso essenziali per la nisoluzione del gioco, vengono
tralasciati a causa di una superficiale od erronea interpretazione del testo.
Non c'é quindi da stupirsi se i giocatori di madrelingua inglese riescono a
risolvere le avventure in minor tempo e con minor sforzo.

Ma com'® |a situazione italiana? Davvero non esistono giochi d'avventu-
ra nella nostra lingua? Qualche anno fa giravano per le edicole alcune riviste
su cassetta che proponevano giochi d'avventura, puzzle ed enigmi, per C64,
Spectrum, MSX; ma anche queste ormai sembrano totalmente scomparse
dal bancone del giomalaio forse a causa di un successo troppo limitato.

Eppure, tra tutli coloro che usano il computer per giocare, un buon
numero di utenti sarebbe interessato agli adventure, ma la maggior parte di
costoro le trova molto difficili e viene scoraggiato dal giocarle a causa defla
lingua, cosi solitamente ripiega su avventure dinamiche o ad icone: giochi pid
immediati ove vi & poca da tradurre.

E evidente quindi che un'avventura in italiano non potrebbe non avere un
certo successo. Ma sino ad ora le avventure pubblicate presentavano grosse
lacune: parser da far ridere i polli, trame inconsistenti ed evanescenti, grafica
orribile, sonoro da far rizzare i capelli.

Ma sembra che la situazione stia cambiando: si dice addirittura che sia
imminente la pubblicazione di alcune avventure in italiano per Amiga. Cio mi
ha convinto a tentare di portare a termine un mio vecchio progetto riposto nel
cassetto da molto, forse troppo tempo: quello di realizzare una mia avventu-
ra. L'idea di un'avventura in italiano l'avevo in mente sin da quando possede-
vo lo Spectrum, ma fui costretio ad abbandonaria per la mancanza di pro-
grammi di supporto e di editor.

Ora perd chiunque, grazie a programmi come il Graphic Adventure Cre-
ator (GAC) o lo STAC, pubd scrivere un'avventura superando barriere come la
programmazione in linguaggio macchina e la traduzione per altri sistemi,
ostacoli che prima sembravano insuperabili.

Cosl, accolsi con entusiasmo una proposta fattami dal Pilgrim: scrivere
una rubrica per aiutare e dare spunti a tutti coloro che ne volessero program-
mare una come stavo facendo io.

La proposta mi interessd moltissimo perché non si trattava di scrivere
articoli tecnici sulla programmazione ma bens] spiegare quali fossero i pro-
cedimenti ed | sistemi da usare nella creazione di un programma, offrendo
consigli e suggerimenti ed instaurando un rapporto di collaborazione ed aiuto
reciproco con i lettori.

Per fare cid ho pensato di creare una piccola avventura aftraverso le
pagine di K (niente di molio impegnative, sia chiaro!) e poi di programmaria
col GAC (editor che gira su quasi tutti gli home computer), facendo anche,
quando necessario, dei riferimenti allo STAC, per soddisfare coloro che pos-

Manca la memoria per eseguire il
progranna che hai richiesto.
Mangia piu® pesce, che contiene fosforo!
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seggono/utilizzano questo editor per Atari ST.
Ma prima di cominciare vorrei fare alcune
considerazioni.

SIATE REALISTI

Se volete programmare un adventure per prima
cosa dovete essere realisti, valutare ciog le
VOSTRE effettive possibilita e finalita e soprattut-
to quanto volete investire in tale progetto.

In teoria il "team" perfetto dovrebbe essere
composto da un programmatore, un grafico, uno
sceneggiatore per i testi e gli scenari e alcuni
“collaudatori®, che dovranno poi collaudare il
gioco quando & finito.

In realta per produrre un buon gioco
basterebbe avere un qualunque programma di
buon livello per la creaziona di adventure, un
ideatore di scenari che scriva la trama e gli enig-
mi del gioco e, facoltativamente, anche qualcuno
che disegni la grafica e che pensi alla presen-
tazione del programma. Al fimite, potreste creare
il vostro adventure anche da soli purché rinunci-
ate all'aspetto grafico.

Per quanto concerne la finalita, dovrete porvi
un preciso obiettivo ed investire di conseguenza i
mezzi e il tempo necessari. Se pensate, ad
esempio, di creare un programma da mostrare
agli amici e da spedire alla redazione di K, ma
niente di pil, e solo nell'evenienza che il pro-
gramma fosse buono ed accolto favorevolmente,
cercare di commercializzario, allora potrete occu-
parvene da soli, o al massimo con gualche amico
durante il tempo libero, anche saltuariamente,
come faccio io di solito.

Se invece volete creare un gioco da vendere
ad una casa di software, allora dovrete cercare di
formare un gruppo quante pi completo di pro-
grammatori e grafici ed investire nel vostro pro-
getio molto tempo e denaro.

In ogni caso se volete programmare un
adventure dovrete dividere il vostro lavoro in tre
fasi
1. Fase organizzativa
2. Fase creativa
3. Fase di collaudo

FASE ORGANIZZATIVA
La prima fase & quella della formazione del team
di programmazione/ideazione. In questa fase
avrete bisogno di costituire un gruppo di persone
disposte a collaborare con voi, proporzionalmente
alle vostre esigenze.

Cosi, se avete intenzione di creare un

http://speccy.altervista.org/

adventure grafico sara nec-
essario trovare l'apporio di Eer T,
qualcuno che non solo sap- &3
pia disegnare bene, ma che
sappia anche usare | pro-
grammi di disegno esistenti
sul mercato. Se pensate che
sia meglio non usare degli
editor come il GAC o lo
STAC, ma preferite program-
mare futto ex novo sara
indispensabile trovare qual-
cuno che sappia program-
mare in C o in linguaggio
macchina e che sappia sod-
disfare adeguatamente le 3
necessita del programma

Saper muovere 30 sprite
sullo schermo & totaimente inutile nel nostro
caso, perché corre una grandissima differenza tra
programmare un gioco d'azione e un'avventura.
Cercate quindi qualcuno che abbia gia una certa
esperienza (sempre che lo troviate, n.d.r.) e che
possibilmente sappia cosa vuol dire trattare dafi
sotto forma di parole ovvero che possa strutturare
un parser.

In secondo luogo, dovete determinare i limiti
del programma. E meglio con la grafica o senza?
E il sonoro, la musica i mettiamo? Perché non
inserire anche una routine di stampa e un sinte-
tizzatore vocale? Di fronte a tutto cio, il mio con-
siglio & semplicemente questo: grafica, musica,
sonoro, presentazioni animate sono certamente
degli elementi che arricchiscono un adventure,
ma non sono fondamentali: alla Infocom hanno
sempre realizzato avventure senza grafica (non
piu, n.d.r) ottenendo risultati brillanti, quindi se
pensate di realizzare qualcosa di veramente
buono con la grafica ed il sonoro, inseriteli pure,
ma se siete certi che il risultato sard mediocre,
eliminateli. E meglio un buon adventure solo tes-
tuale che un buon adventure rovinato da una
grafica indecente & da un sonoro penoso (senza
coniare che tufto cid occupa molio spazio di
memaria e puo rallentare notevolmente il gioco).
Il mio consiglio & quindi di concentrarsi principal-
mente sul testo e poi eventualmente curare
I'aspetto grafico e sonoro. Ricordate che un brut-
to gioco con una bella grafica rimane sempre un
brutto gioco.

In terzo luogo, dovrete tener in mente anche
le limitazioni della macchina che state usando:
una cosa infatti & usare una Amiga o Atari ST,

W

ove l'unico limite e la vostra fantasia; un'altra
cosa & usare un C64 o uno Spectrum 48K ove
dovrete considerare le capacita della memoria,
l'eventuale uso di memorie di massa come cas-
sefte o dischi e la velocita del gioco.

Essere realisti quindi non significa valutare
soltanto le proprie possibilita ed agire di con-
seguenza, ma anche saper considerare il valore
e le possibilita della macchina che intendete
usare.

FASE CREATIVA

Superala |a fase organizzativa, ora vi aspetta il
compito pit difficile, guello cioé di realizzare il
vostro programma sulla carta.

Questo & certamente il momento pil delicato
perché il lavero che svolgerete costituira il "nocci-
olo” di tutta I'avwentura. Dovrete preparare I'ambi-
entazione, la trama, le linee di sviluppo del gioco,
la mappa e sviluppare gli enigmi e gli indovinefii.
Ed & proprio in questa fase che entrerd in scena:
cercherd di spiegare | trucchi ed | sistemi per
preparare la mappa e gli enigmi attraverso esem-
pi pratici e schemi, cosi da evitarvi di commettere
gli errori pili comuni.

Mese per mese verra trattato ogni aspetto di
un adventure, dalle descrizioni delle locazioni fino
alla caratterizzazione dei personaggi

FASE DI COLLAUDO

Infine dovrete affrontare la terza fase, cioé la fase
di collaudo del gioco. Questa fase & imporiantissi-
ma perche vi permette di capire che impatto ha il
gioco, se gli indovinelli sono abbastanza logici |,
se gli enigmi sono troppo facili oppure irrisolvibili
0 se vi sono dei problemi col parser. Potrete cosi
eliminare qualsiasi bug e perfezionare sempre pil
il gioco.

Quando avrete concluso anche |a terza fase
il vostro adventure sara pronto per essere spedito
a qualche casa di software oppure alla redazione
di K. che lo recensira volentieri offrendovi il suo
parere ed | suoi consigli

Per questo mese ho concluso, ma dal prossi-
mo incomincerd subito a parlare di cose pratiche,
suggerendovi come scegliere e sviluppare la
trama di un gioco. Se avete qualche suggerimen-
to, qualche richiesta oppure se volete contribuire
a questa rubrica con i vostri interventi scrivetemi
pure al seguente indirizzo:

K

Scuola d'avventura
Via Aosta, 2
20154 Milano
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ROSTERS

Le formazioni
della AFC

Concludiamo con questo
numero la pubblicazione dei
"rosters" delle squadre della
National Football League per
consentirvi di giocare al meglio
del realismo il gioco di football
piu realistico in circolazione: TV
Sports Football. Questo mese &
Ia volta delle formazionii delle
squadre della American Football
Conference, cosi da poterli so-
stituire a quelli finti inseriti nel
programma.

Come abbiamo gia scritto il
mese scorso, essendo le for-
mazioni della NFL variabili c'é
chi gioca la 3-4 chi la 4-3, chi
gioca con un back e due Tight
end, ecc - non é stato sempre
possibile far corrispondere i gio-
catori veri con i ruoli previsti
dal programma. Comunque
anche se farete giocare all'in-
terno un Ouside Linebacker
nessuno avra niente da dire.
Buon divertimento.

AFC WEST

DENVER BRONCOS
QB - John Elway

HB - Sammy Winder
HB - Steve Sewell

FB - Gerald Willhite
WR - Mark Jackson
WR - Ricky Nattie!

ILB - Karl Mecklenburg
ILB - Rick Hunley

OLB - Simon Fletcher
OLB - Michael Brooks
CB - Steve Wilson

CB - Mark Haynes

S - Mike Harden

5 - Tony Lilly

P - Mike Horan

K - Rich Karlis

LOS ANGELES RAIDERS
QB - Steve Beurlein

HB - Marcus Allen

HB - Bo Jackson

FB - Steve Smith

WR - Tim Brown

WR - Mervyn Fernandez
ILB - Reggie McKenzie
ILB - Rod Martin

OLB - Jerry Robinson
OLB - Matt Millen

CB - Michael Haynes
CB - Lester Hayes

5 - Vann McElroy

5 - Stacey Toran

P - Stan Talley

K - Chris Bahr
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SEATTLE SEAHAWKS
QB - Dave Krieg

HB - Curt Warner

HB - Kevin Harmon
FEB - John L. Williams
WR - Steve Largent
WR - Brian Blades
ILB - Fredd Young
ILB - Brian Bosworth
OLB - Bruce Scholtz
OLB - Gene Gaines
CB - Terry Tailor

CB - Patrick Hunter
S - Eugene Robinson
S - Mark Moore

P - Ruben Rodriguez
K - Norm Johnson

SAN DIEGO CHARGERS
QB - Mark Malone
HB - Gary Anderson
HB - Barry Redden
FB - Tim Spencer
WR - Jamie Holland
WR - Anthony Miller
ILB - Thomas Benson
ILB - Gary Plummer
OLB - Billy Ray Smith
OLB - Chip Banks
CB - Elvis Patterson
CB - Danny Walters
S - Vencie Glenn

S - Martin Bayless

P - Ralf Mojsiejenko
K - Vince Abbott

KANSAS CITY CHIEFS
QB - Bill Kenney

HB - Herman Heard
HB - Paul Palmer

FB - Christian Okoye
WH - Carlos Carson
WR - Stephone Paige
ILB - Dino Hackett
ILB - Aaron Pearson
OLB - Tim Cofield
CLB - James Harrell
CB - Albert Lewis

CB - Kevin Ross

S - Deron Cherry

S - Lloyd Buruss

P - Kelly Goodburn

K - Nick Lowery

AFC EAST

NEW ENGLAND PATRIOTS

QB - Doug Fiutie

HB - Craig James

HB - John Sthepens

FB - Bob Perriman

WR - Irving Fryar

WR - Stanley Morgan
ILB - Andre Tippett

ILB - Lawrence McGrew
OLB - Ed Williams

OLB - Vincent Brown
CB - Ronnie Lippett

CB - Raymond Claybomn
S - Fred Marion

S - Roland James

P - Rich Camarillo

K - Teddy Garcia

BUFFALO BILLS
QB - Jim Kelly

HB - Robb Riddick

HB - Thurman Thomas
FB - Jamie Mueller

WR - Andre Reed

WR - Chris Burkett

ILB - Shane Conlan
ILB - Scott Radecic
OLB - Cornelius Bennett
OLB - Darryl Talley

CB - Nate Odomes

CB - Derrick Burroughs
S - Mark Kelso

S - Zeke Gadson

P - John Kidd

K - Scotto Norwood

INDIANAPOLIS COLTS
QB - Chris Chandler
HB - Eric Dickerson
HB - Albert Bentley
FB - Randy McMillan
WR - Bill Brooks

WR - Mark Bellini
ILB - Barry Krauss
ILB - Cliff Odom

OLB - Duane Bickett
OLB - Johnnie Cooks
CB - Willie Tullis

CB - Eugene Daniel
S - Freddie Robinson
S - Mike Prior

P - Rohn Stark

K - Dean Biasucci

MIAMI DOLPHINS
QB - Dan Marino

HB - Troy Stradford
HB - Lorenzo Hampton
FB - Ron Davenport
WR - Mark Clayton
WR - Mark Duper

ILB - John Offerdahl
ILB - Jackie Shipp
OLB - Hugh Green
OLB - Mark Brown
CB - Paul Lankford
CB - William Judson
S - Jarvis Williams

S - Bud Brown

P - Rick Roby

K - Tony Frankiin

NEW YORK JETS
QB - Ken O'Brien
HB - Freeman McNeil
HB - Johnny Hector
FB - Roger Vick

WR - Al Toon

WR - Wesley Walker
ILB - Alex Gordon
ILB - Troy Benson
OLB - Bob Crable
OLB - Onzy Elam
CB - Terry Williams
CB - Kerry Glenn

S - James Hasty

S - Harry Hamilton

P - Dave Jennings

K - Pat Leahy

AFC CENTRAL

CINCINNATI BENGALS
(B - Boomer Esiason
HB - James Brooks

HB - Stanford Jennings
FB - Ickey Woods

WR - Chris Collinsworth
WR - Tim McGee

ILB - Joe Kelly

ILB - Carl Zander

OLB - Emanuel King
OLB - Reggie Williams
CB - Lewis Billups

CB - Ricky Dixon

S - David Fulcher

S - Robert Jackson

P - Scott Futhage

K - Jim Breech

CLEVELAND BROWNS
QB - Bernie Kosar

HB - Earnest Byner

HB - Herman Fontenot
FB - Kevin Mack

WR - Webster Slaughter
WR - Brian Brennan
ILB - Lucious Sanford
ILB - Clay Matthews
OLB - Clifford Charlton
OLB - Mike Johnson
CB - Frank Minnifield
CB - Hanford Dixon

S - Felix Wright

5 - Chris Rockins

P - Lee Johnson

K - Matt Bahr

PITTSBURGH STEELERS
QB - Bubby Brister

HB - Merril Hoge

HB - Warren Williams

FB - Wait Abercrombie
WR - Louis Lipps

WR - Charles Lockett

ILB - David Little

ILB - Hardy Nickerson
OLB - Mike Merryweather
OLB - Bryan Hinkle

CB - Delton Hall

CB - Dwayne Woodruff

S - Thomas Everett

S - Cornell Gowdy

P - Hatty Newsome

K - Gary Anderson

HOUSTON OILERS
QB - Warren Moon
HB - Lorenzo White
HB - Mike Rozier

FB - Alonzo Highsmith
WR - Ernest Givins
WR - Drew Hill

ILB - Al Smith

ILB - John Grimsley
OLB - Johnny Meads
OLB - Robert Lyles
CE - Steve Brown

CB - Quentin Jones

S - Keith Bostic

5 - Jeff Donaldson

P - Greg Montgomery
K - Tony Zendejas
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ORIZZONTALI

1. Il genere di videogiochi piu diffuso.

9. Abbreviazione di "binary digit"

10. Sono attaccati dai Biocretes in un
gioco della Mirrorsoft.

11. Unita di misura della potenza dei
motori a scoppio.

12. L'extraterrestre di Spielberg.

13. Napoli.

14. Il Mike di Punch Out della Nintendo.

17. Il cognome di Tex.

19. Un membro della famiglia Munsters.

21. Camponimento poetico.

22. La piu scadente scheda grafica per
PC.

23 International Karate.

24. Iniziali di un personaggio della
Cinemaware.

25. Il nemico di Frodo in War In Middle
Earth.

27. Il gioco della Rainbow Arts che non
giocherete mai come originale.

30. Ruolo difensivo di football americano
(abb.).

31. __ Storm, conversione coin-op della
GO!

32. Gioco della Gremlin ambientato nel V
secolo.

34. Il brasiliano dell'Atalanta.

37. Acronimo di un gioco della
FoursField.

38 Istituto Nazionale d'Assicurazione.

39. David, scomparso attore inglese
interprete di "Il cervello”.

40 1605 in numeri romani.

42, L'autore del mitico Pitfall.

43 Telegiornale.

45. L'inizio di Kixx.

46. L'urlo lanciato dal QB di TV Sports
Football prima di iniziare I'azione.

47. La cittadina di Police Quest Il

50. Curva d'interesse previsto.

51, Advanced ___ Simulator della
Codemasters.

53. La casa di software di Knight Lore

55. Gioco di guida di Geoff Crammond.

56. Si dice quando si salta..

VERTICALI

1. Sud-Ovest

2. Pisa.

3. Nome di una collaboratrice di K.

4. Iniziali di

5. | nemici mortali dell'umanita in Elite.

6. Su a Londra.

7. Il gioco sovietico.

8. Una pista di Powerdrome.

9. La casa di software di Lode Runner.

13. Una casa produttrice di console.

15. Senegal.

16. Non Pervenuto.

17. La "scrivania” dell'’Amiga.

18. Serpente mitologico con molte
teste.

20. La casa delle api.

26. La serie RPG scritta dal Lord
British.

28. Un film di fantascienza che ha ispi-
rato un gioco.

29, |l Sistema Operativo del Commo-
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dore 64.

32.
33.

35.
36.
37.
a1.
43.
44,
48.
49,
50.
52,

Il simbolo dell'arsenico.
L'etichetta economica della
Hewson.

Infetta | computer.

L'era di prosperita in Ultima V.
Identificativa (abb.)
L'astronave della polizia in Elite.
Transistor-Transitor Logic.
Comando basic.

Pronome personale.

Codice d'avviamento postale.
Sud-Est.

Modena.
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COMMODORE
L. 15.000/ 18.000
) SPECTRUM - AMSTRAD
L. 15.000
AMIGA L. 29.000 .
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