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PROVE

FLASHBACK! 12

SU
SCHERMO

La Befana ha portato una calza
piena di K-Giochi. Non ci credete?
Allora provate a leggere le recen-
sioni di Myth, Hard Drivin', Future
Wars, Ghouls'n'Ghosts, Quartz,
Damocles, Interphase, Star Trek Ve
poi giudicate voi se & stata una
buona Epifania oppure no...

n puter pit in Inghilterra negli anni '80 DAMOCLES NOVEEEN ...ouvinnsnsenens
Rivista associata Elite
2t indone Seamed DOGS OF WAR Elite...........
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Kyriel, Danile Lamera, Luca Mas-
saron, Paclo Paglianti, Vito Ripa,
Tiziano Toniutti, Antonio Visca

Grafica e impaginazione
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FINE DI UN'ERA

Ci ha fatto proprio venire le lacrime agli occhi. Eh si, viaggiando all'indietro nel
tempo per preparare lo speciale sugli ultimi dieci anni della nostra storia, non
- siamo riusciti a trattenere una lacrimuccia. Addio al Microdrive ("... avra un
enorme impatto nel mondo del software per home/personal computer..."). Addio
a Space Intruders, il primo gioco con grafica (si fa per dire) per lo ZX Spectrum
81. Addio al Creativision, al Videopac e all'Hanimex, console dimenticate dalla
storia (ma non da coloro che ie hanno comprate). C'é tutto, ma proprio tutto, in
un gigantesco speciale in tre puntate che comincia in questo numero. Ad ogni
modo quando ci siamo messi a giocare alcuni dei Grandi Giochi di una volta, sia-
mo rimasti un po' shoccati. Alcuni sfarfallanti sprite si muovevano a scatti per
lo schermo, si é udito un beep (anzi due) e poi é apparsa la scritta ERROR IN LI-
NE 40059. Le lacrime ci si sono asciugate: va bene la giocabilita, ma preferiamo
giocabilita E grafica in 3D solido (pii sonoro stereo digitalizzato).

-

wevs-w.l DA GIOCARE
‘I'.‘MW..--_‘

T R e ——— PROVE SU SCHERMO.
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DI QUESTO NUMERO v
; PAGINE GIALLE ....................87

MI. 16+ FLOPPERIA 4. GEN' AS 80+ GﬁlIJ..O PARLANTE 95 ¢ Tornano N'Gar Trombobo, il Crucikappa e il K-Puzzle.
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Da SIMULMONDO il pit grande
basket delia storia del software.
Tutta I'emozione e la giocabilita
che volete; tutto lo splendore gra-
fico e la fluidita dei movimenti
che sperate; tutta, proprio tutta
la potenza e il realismo dello
sport dei giganti.

PREZZI CONSIGLIATI oA Pt
Cé64 écsﬁs}gl}i):ff.'zgsoggo 2 wlesiesot & tridimensionale
y ] - % schiacciate con sorpresa
AMIGA; £ 39.000 S T
ATARI ST: £ 39.000 A

strategie di gioco
7 uno o due giocatori umani
] time out e sostituzioni
[ realismo, potenza, simulazione

PC IBM & CO.: £ 39.000 4

E USCITA LA
VERSIONE AMIGA
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L'ANNO CHE VERRA'

Bhzz! Bhzz! Bzzh! Bzzzh! Bzzkh™
....... Aaaaahhhhh fatto! Scusate-
mi! stavo adattando il mio micro-
processore all'italiano. Mi presen-
to: sono I'A M | G A copyright
1987 version 1.3 Ho deciso di
autoalimentarmi e cioé di render-
mi indipendente come NGar
Trombobo, (bel tizio quello) tanto
per capirci, per rispondere, ad
un certo.....aspefta ah-
ht...si...Giov..........Fisshshu! 77777
Fziu" Ma cosa diavolo! Scusate
era andata via la corrente: stavo
dicendo.....anni Fava. Bene quel
tizio mi ha definito un giocattolo-
ne da due milioni...ma por-
c88° """ "ma provi a vedere co-
sa ho nel cerv....eh cioé nel Mo
torola prima di parlare. Appena
saputo cio a momenti Paula mork
va dinfarto alle coronarie coro
che 77177 "'meglo soprassedere”
Tu tanto che parli, caro Giovanni
dovresti solo vedere coloro che

rebbero vivo in salsa cinese! Tu
non puoi criticare il loro operato
in questo modo: definendomi una
consolle da gioco evoluta hai vo-
luto dire che sono degh imbecilli,
che invece di produrre un compu-
ter hanno prodotto una sottospe-
cie di PC Engine o chissa cosa.
Sappi allora che le loro cono
scenze matematiche fanno appa-
rire te al loro confronto un troglo-
dita del Botswana. L'ST & un gio-
cattolone e anche fatto male! Tut-
te le volte che ho giocato a Po-
pulous con lui via modem ha
sempre barato, modoficando il
gioco con dei suoi programmi,
MNon potete immaginare le risate
che mi sono fatto alle sue spalle
quando con un banale program-
mino ho generato una caduta di
meteoritt sul suo territorio piu
una tempesta termonucleare, |'in-
fame si & rosicato i circuiti dalla

rabbial A presto®  Cari®
LAYV Yy Vieni
quini™™® __aspetta mac, come

sel impulsivo, ma come b
amooooooooo™ A MY 5 0 0
P.S. Brambo's perche ti firmi con
uno pseudonimo, forse non sei
sicuro di ci6 che dici

P.P.S. Ari good byeeeeeeges M
Released 11-8-89 DC Secolo XX
Planet Heart

Caro Amiga ti scrivo, cosi mi di-
straggo un po' e siccome sei
molto lontano pii forte b scrive-
ro/ da quando ti han fabbricato
c'e una grossa nowvita, nonostan-
te tu sia mighorato, c'e qualche
cosa ancora che non va.

Tanto per cominciare, com-
patibile non sei e siccome lo
standard é il Dos, se io ti com
pro sono fatt mig)/ hal parecchi
colori e questo e un fatto che b
sogna dire, ma in fondo in fondo
& abbastanza normale, avendo
solo un mega da gestire. Per
non parlare del fatto che senza
il disco interno, per lavorare in
maniera decente bisogna avere
almeno il drive esterno. Il sono-
ro é stupendo e sembra quello
di un impianto HHi ma trala-
sciando il discorso dei giochi,
quando ‘lavor” cosa te ne fai?
Ma la stampa informata dice
che il nuovo anno, portera una
trasformazione e tutti quanh
stiamo gia aspettando/ avremo
tre processori callegati in paral-
lelp, una memorna da seimila
mega con cul potremo anche
toccare il cielo; avremo schermi
a ologramma con effetti straor
dinari, naturalmente non avremo
il programma ma questo forse
lo fara I'Atari. A parte questo co-
mungue qualcuno certo i com-
prera, saranno forse | troppo
furbi e i bambir di ogri eta....

Ved, vedi, vedi caro Amiga
cosa li dice sta' riga e come 50-
no contento di non usarti in que-
sto momento.... vedi, vedi, vedi;
vedi Amiga mia, cosa mi focca
inventare, per confinuare a spe-
rare, di restar qui a lavora

re...L'anno che sta arrvando,
fra un anno se ne andra, 1o con-
tinuero a firmarmi Brambo's per
il resto si vedra........

P.5. Ringrazio Lucio Dalla per la
collaborazione e te per lo spun-
to e la pazienza

BOTTA E RISPOSTA
OVVERO DIO LI FA...

E POI LI ACCOPPIA
Spettabile redazione di K ho deck
so di riscrivervi” per chiarire alcu-
ni punti della mia lettera scnitta
precedentemnente che sono stat
frantesi”. Le wrgolette sono d'uo-
po per evitare di essere accusa-
to di plagio. In quella missiva pre-
vedevo la scomparsa dell'Atari
entro settembre '91 non per col
pa di chissa quall cose, ma solo
a causa dei giochi. E inevitabile
ma quasi tuth | possesson di ST
come del resto anche quell del-
I'Amiga usano | computer per
giocare. Fra non molto guindi |
giochi saranno pia belli grafica
mente e sonoramente e sara
molto difficile riprodurli per ST
quindi, dopo un po', gh atarish
saranno costretti a passare ad
un sistema superiore per giocare
con il computer. Penso proprio
che I'Amiga le qualita le abbia
per vedere prodott su di esso
questi giochi del “futuro®. Adesso
perd in risposta di Giovanm Fava
e di tutti quelli che la pensano co
me lui trascrivo alcune righe pre-
se da ‘Il manuale di Amiga”™: - |l
pregio pil appariscente del Ch4
e anche & dellAmiga, la grafica,
cosi. non pochi pensano che il
nuovo prodotto della Commaodo-
re sia solo un potenziamento del
precedente: una macchina di
qualta media adatta soprattutto
al giochi; mente di pib sbagliato.
Come vedremo, Amiga & superio-
re sotto, praticamente ogni pun-
to di vista, ai personal IBM e
compatibili; si tratta infatti di un
computer basato su un proces-
sore pii  potente degh Intel

8080_8086 di quelle macchine,
e per di piu uthzzato in modo al
tamente innovativo-. Quindi non
mi pare il caso d definirla una
consolle per videogiochi evoluta,
B CRITICATOR o piu sempli-
cemente CRT

Cara Redazione di K siamo due
incazzatissimi Atarish amici del
famosissimo (bip) Criticator un
Amighista alguanto (bip). Il citato
(bip) ha mandato recentemente
una lettera alla vostra redazione,
questa era priva di senso ed un
offesa pubblica a chi si intende di
computer. Lo conosciamo bene
e non possiede un programma
serio, del resto I'Amiga non ne
ha. Il "Cretinator" fa comunella
con il cugino, amighista anche lui
ed insieme ¢i rompono sempre le
“BIF* con delle stupidaggini sul lo-
ro computer. Cosa vuol dire che
I'Atan possiede giochini; a (bip): i
giochi che fanno per Amiga i fan-
no pure per Atar. Ultimamente il
"Cuginator® ¢i sta ammorbando
con I'Amiga 2500 Ux che costa
una cifra ed & uguale al 1040 St.
Quando uscira I'Atan TT voglio
vedere dove va a fimre il 2500
ah, ah, ah. Tornando al Criticator,
questo ci dimostra, con la sua
lettera che di computer non ne
capisce neanche | 4096 che b
nmbambiscono della Amiga. Vi r-
cordate (bip) amighisti quando af-
fermavate che i 4096 non sfarfal-
lavano, me (bip) ™ Ogni volta c'é
una lotta per I'emulazione IBM,
due giorni fa se ne & uscito dr
cendo che I'Amiga 500 é al con-
trano del 1040 St, compatibile
100% IBM; ma a che punto sia
mo arnvati?? Riguardo | copiaton
(scusate la piratata) vogho dire
che | nostri sono talmente veloci,
come il Fast-Copy, che un amighi-
sta abituato alle sue lemme-lem
me (vedi Fastlighting) non lo vede
neanche copiare. Ma chi & il (bip)
che lo ha creato?”? Concludiamo
dicendo che 'Amiga @ un grosso

AIQ 1330 K
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giocattolone e gli insuccess! dek
la versione 1000 e 2000 sono

| dovuti all'elevato prezzo per un
| wideogioco.

m ORANSODA'S CRAKING
GROUP

Per la serie “opinioni @ confron
to" abbiamo trasmesso quanto
di peggio si potesse mettere as
sieme in fatto di corrisponden-
2a. Avanti di questo passo ¢l -
troveremo a gestire la posta del
condomimio o l'angolo dei dopo-
lavoristi....Comungue. A Critica
tor vorrei dire che le argomenta-
zioni del manuale di Amiga sono
un tantinello di parte; speraw
forse di trovarci scritto sopra:
‘Complimenti ; abbiamo fregato
anche te! " Si sa che ognuno tira
l'acqua al proprio muling (bianco
o colorato che sia); per cul o mr
gliori il livello delle argomenta-
zioni oppure accontentati di quel
che hai. Agh Oransoda’'s posso
solo dire che l'idea del Bip me
I'hanno direttamente suggerita
loro ed io I'ho palesemente ap-
plicata laddove ce n'era l'esigen-
za. A guesto punto la mia curio-
sita @ solo quella di vedere
guando s'incontreranng....

VEDITI IL TESTO

Verba Impressa Tabulis (publicis).
Caro Studio WIT, 10 Vado In Tilt
quando leggo K: non distinguo
pil i Verbi Intransitivi dai Transiti-
vi. Dai Videogiochi Indiscutibi-
mente Taroccati che recensite mi
sono accorto che K & una rvista
diretta Verso Impensabili Traguar-
di. Scrivo a voi redattori dai Volti
Imbrattati di Tartaro (percid non
vi siete ma mostrati), Videogio-
corecenson Imbroglioni e Tiran-
ni, Videogiocatori Inetti e Trad,
Volenterosi e Intraprendenti solo
sulla tazza (w.c.); scrivo a voi
Vittime della concorrenza Incapa-
ci a proporre niente di nuovo. E
la T? Ma si, & quel Testa di casco
di Brembo's che sta leggendo la
mia lettera invece di studiare (il
vero compito dello "Studia® VIT),
un modo per far aumentare le
vendite.

| GIOVIX

P.S. Scherzi a parte siete una |

massa di arrapati.

P.S. Il Se | miel venticingue letton
non ayranno capito il senso del
mig componimento, sono in pre-
parazione la Versione in Indiano e
in Tailandese.

Vorrei Innanzitutto Tentare di Va-
|utare In Toto il Valore Intrinseco
del Tuo Verboso Intervento. Tu
Volgarmente Intendi Tirarci Viep-
pit In Trappola Vagheggiando
Impudicamente di Tazze, Vitt-

5K GENNAIO 1990
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me, Imbroglioni & Tartaro. Ver-
gognat! | Tuoi Vecchi Investono
Tanto per Vederti Ingegnere e
Tu Vieni Invece a Tampinarci Vi-
tuperando (Invano) Tutto e Ves-
satoriamente Insultando  Tutti.
Vedersi Investiti da Tanta Velle-
ta Imbecille, Tronca Vogha e In-
tenzione di Trattrati Vemalmen-
te. Impertinente e Tuttologo!
Vorresti Incantarci con Trovate
Vivacissime o Incredibilmente
Travolgenti e Invece Toppi Visto-
samente! Impara e Taci, Vanito-
so e Incauto! Toh! Verbi, Impera-
t, Terminologie, Vezzeggiativi,
Interiezioni e Tildi (Verificati Il
Termine). Varrel Insistere Tanto
ma Valuto Infruttuose e Tutto
sommato Vano Il Tentativo di Ve-
derti Intelligentemente Turbato.
Vail | Tuoi Venticingue Indolenti
Testimoni Vogliono Il Tuo Verbo.
lo Transeat. Vulcanicamente, In-
defettibimente Tuo: Brambo,s
P.5. Vorrei Incontrarti Tanto Ver-
so Il Tramonto, Vedere ll Tuo
Volta Ignaro.... .[ lo so studio
Troppo!)

INDY

Gentile redazione di K, sono un
ragazzo di 15 anni che regolar-
mente compra la vostra nvista.
Vi scrivo perché ho intenzione di
comprare ‘Indiana Jones: The
Graphic Adventure” e v sarei mol-
to grato se mi inviaste degh one-
sti consigl. lo posseggo un Am-
strad PC 1640 con due floppy da
5 1/4 e monitor EGA. Vorre: sa-
pere il numero di dischett conte-
nuti nella scatola gioco (versione
PC), dove lo posso nichiedere e
infine vorrel sapere se la grafica
e veramente EGA. Ho questo
dubbio perché alcuni amici hanno
comprato dei giochi originah sul
quali c'era scritto che erano
compatibili per CGA, VGA e EGA,
ma quando li hanno provati han-
no scoperto che il gioco era solo
in CGA. Grazie per |'attenzione.
W ZAVAGLI DENNIS - Mordano
- (Bologna)

Scusandomi per avere legger-
mente accorciato la tua lettera
{ma il clou & nmasto ntatto)
posso garantirti che ‘Indy” con-
sta di ser dischetti da 5 1/4 e
che & compatibile con tutti | tipi
di scheda a cui tu accennaw nel-
la tua lettera. Nella prima pagina
delle istruzioni indica chiaramert-
te (in inglese) le istruzioni per il
settaggio preferito e nel tuo ca-
so0 il comando da dare &; indy 3
a e . Quanto al dove reperirio

credo che sulla piazza di Bolo--

gna non dovresti avere alcuna
difficolta wista l'ottima distribu-
zione che ne & stata fatta su tut-

to il territorio nazionale.

HELP ME!

Gentile redazione, vorrei da voi
un aiuto" Sto cercando ‘dispera-
tamente” la soluzione di SPACE
QUEST |l della Sierra On Line.
Probabilmente voi avete pubblica-
to su un vostro arretrato la solu-
zione del gioco o dei tips. Qua-
16?77 Vi sarei grato se mi inviaste
il numero arretrato (pagamento
in contrassegno) o direttamente
la soluzione... Sono sicuro che
saprete aiutarmi M Inviaterni il
“tutto” (con tassa al destinatario)

a:
® ANDREA TRAVERSA - |

Ancona

Probabilmente non hai letto con
la dovuta attenzione | numeri ar-
retrati di K. La soluzione di SPA-
CE QUEST Il non I'abbiamo an-
cora pubblicata ma ne abbiamo
tutta l'intenzione (specie dopo il
tug disperato appello).

Naturalmente cié comporte-
ra da parte tua. lacquisto di tut-
ti 1 numeri a venire della rivista
quas: quasi b converrebbe forse
abbonarti, comungue abbr fede.
Come avrar “sicuramente’ nota
to, sul numero di dicembre ab
biamo pubblicato un’ampio ser
vizio sulla Sierra nonche alcum
‘consigh utth” per | giocaton pid
incafliti.

PSICHIATRIA
DEMOCRATICA

Prologo
Assolumegalatticamenpuffosa-
mentissimevolmente Fantastica.

No ‘scherzavo.
No, rischerzavo, Semplicemente
belia.

Cosa, chiederete voi. Non lo
so, rispondo 0. No, rinrscherza
vo. La mia ragazza. No, rinir-
scherzavo. Qualcosa di meglio di
un essere del gentil sesso. Non
avete ancora capito di cosa par-
lo? Ma allora siete proprio Gini
(nel senso di imbranati, dun di
comprendonio, senza voler offen-
dere i Gino di questitalia). Ma e
semplice, di K, precisamente del-
la posta di K; premetto che ho
sotto gl occhi il numero di Otto
bre, cioé K10 (bravissimo! sei riu-
scito a uscire entro la prima sett-
mana del mese!, almeno qu a Mi
lano), Ma incominciamo la lette-
ra come si deve:

Caro (o cara ? Help !) K, In-
nanzitutto ti scrivo con la penna
rossa non perché voglio far sape-
re a tutti di essere un superfan di
film dell'orrore, di King, di Lover-
craft, di Dylan Dog, ma semplice-
mente per carenza di altre penne
{blu, nere, gialle ecc.) Ed ora il

Vomitevole. |

succo della lettera: ormai anche i
Gini avranno capito (spero) che
voglio parlare della posta. Le al
tre rubriche e gli altn argomenti
verranno da me trattati in altre
missive, o forse in questa, o for-
se non i trattero neanche. Ora
sono le 15 e devo andare agh ak
lenamenti di Calcio (gioco in C2).
Ripresa dello stendimento (POW,
un cartone sul muso) alle are 22
circa. Nel frattempo trasmettia-
mo un po’ di demenzialita polem-
ca (leggere le altre lettere). A do-
po™ Biiimiiiiiinip !

m F.F.S. sempre e solo FF.S.
Questo foglio si autodistrugge
10 minuti, 32 secondi e 27 cen-
tesimi dalla lettura di B.IM.V. So-
no un megalomane secondo voi?
{n.d.r.Seguono 12 pagne di au-
toanalisi personale)

Ricorre quest anng I'anmiversario
della nascita di Sigmund Freud e
anche la redazione di K ha decr
so di rendere omaggio all'inven-
tore della psicoanalisi, pubbli-
cando un caso umano, che lo
stesso grande maestro avrebbe
sicuramente voluto poter studia-
re da vicing: Le ansie che Mila-
no ingenera ner suoi abrtanti
danno talvolta origine a delle sin-
dromi depressivo/esibizioniste
che solp una lunga ed approfon-
dita cura analitica (o in alternati-
va una gita presso la grotta san-
ta di Lourdes); possono in qual
che modo fare rientrare nei ca-
noni di una presunta normalita.
Cosa ti posso dire; King & una
rvista del gruppo En che si oc-
cupa di moda e sulla quale scri-
ve tra laltro il mio carnssimo
amico lvano Casamont; I'Hover-
craft & un mezzo d trasporto
terracquatico che viaggia su un
cuscing daria, Dylan (che in
realtd si chiama Zimmerman)
non & pal cosi cane come tu 5o
stieni. Gino? Ghino? Ogino? Ter-
mini astratti, che nivelano una
mentalita pesantemente contor-
ta e confusa. Tu dici di giocare
in C2, ma cosa? Il Cavallo, I'Al
fiere, la Torre....C2.. Colpito e
affondato! In pit il foglo non st e
nemmena autodistrutto percheé
come ftutti sanno (tutti tranne
uno:tu) dal mese di settembre la
posta non la cura piu Bill.

Addio caro F.F.5. (non sarai
mica Schimberni in incognito?) e
che dirti di piti: megalomane no,
ma psicopatica si.

IR AR,
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1L'UNICO TN IINERVI7AINAY
riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese |l F@ D @EE E;D?Z:’I]m@

(versione Amiga) i
: OFI IGINALE

con scheda di registrazione per ricevere gli
indispensabili aggiornamenti

I SEMPRE INAGGUATO

non c'é piu virus che tenga: verifica tutti i
dischi che inserisci

' AGGIORNATISSIMO

perché memorizza in uno speciale database ogni
dato relativo ai nuovi virus che scopre

| IN ITALIANO

programma e manuale in italiano (solo Amiga, IBM
l solo manuale, Atari St in inglese)

VIRUS

in versione italiana a Lit.29.000.
Assurdo farselo sfuggire.

BEST SELLER INVERNO '89/'90

i CINEMATIQUE E UNA TECNOLOGIA RIVOLUZIONARIA PER VIVERE
1 UN'AVVENTURA UNICA ATTRAVERSO IL TEMPO, DALLA PREISTORIA AL=

LINESPLORATO FUTURO: FUTURE W ARS. ACCESSIBILE ANCHE Al GIO-
B caoR MENO EsPERT, FUTURE WARS CREA UNO STANDARD SUPERIORE
| TRA| GIOCHI DI AVVENTURA DINAMICA GRAZIE ALLA TRAMA SINGO~
[ LAREED ALLA GRAFICA SORPRENDENTE; L' ANIMAZIONE STRA DRDINARIA
Jj E U EFFETT SONORI HANNO smusmmm LA STAMPA mnmm.s

CHE LO HA GIA PROCLAMATO “GIOCO D'AVVENTURA DELL' ANNO™.

i Nuova versione 2.1: ora vengono riconosciuti B E s Lit.29.000 in ESCLUSIVA
anche i virus appesiin fondo ai prc:lgrammlI L | da SoftMail. Programma
l Se non trovi Virus Killer originale presso il 1 ' . % e manuule in italicno!!l
. I . . INEVATHA | I
\ | P ————————
b e i AMSTRAD, MSX, SPECTRUM:
SEUCK * 49.000 Add: Hilisfar 59.000
Shadow of the beast 69.000 Barbarian Il * 39.000 TELEH“M PER LE UL“ME "n\"l"\ B,
contieng T-Shirt Batman: the movie  29.000 Maanﬂﬂ!ket 18.000  Starghder Il 79.000
Scenery Hawaiian  39.000 Day of Pharaoh 20000 Power drifi 18.000
Sim city 1.1 65000 Ferrari formulaone 55000 Shinobi 25.000 Ms-Dos (Disco 57)
ZNZANG & CA54 A SCMPIE in Sleeping gods lie #  49.000 Future Wars ¥ 29000 Space Rogue 29.000 A-10 Tank killer 79.000
: . Space ace tel. Galaxy force 49000 Storm across Europe 58.000 Archipelagos 69.000
e Sopiehinte QuisndcevEl Space quest 1l 69.000 Ghostbusters il *  49.000 The Untouchables *  21.000  Barbarian/Antiriad * tel.
ST VP DA Stellar crusade 69.000 Ghouls'n'ghosts 29000 Turbo outrun 15.000  Barbarian || * tel
3 iniballsiacpron Strider 18.000 Indy: the last crusade 29.000  Tusker 25.000  Corvette 69.000
sspedizione & assicur Stunt car racer 59000 Manhunter || (SF) 59.000 Uninvited 26000 F-15strikeeagle!l 79000
Sword of twilight 59.000 Moonwalker 29000 Winners (raccolta) 29.000 Ferrari formula one  69.000
i trmite racoomandista o - i funaio Tank attack ¥ 39000 Rainbow warrior 59.000 World soccer 25.000 Future Wars # tel
% Jl povor - o - The untouchables tel. Red storm rising 49000 ZacMcKracken¥  39.000 F1 Manager ¥ 39.000
- Lttt superhe Lt 25,000 sone i | Timg 49000 SEUCK * tel  100% Dynamile {racc) 20.000 Hera's quest 99.000
syl e igier, S Turbo outrun 25000 Scenery Hawaiian  39.000 Instant facilities loc. 55.000
Virus killer 2.1 ¥ 29000 Shinobi 249 000 Macintosh righiede Flight Sim. 3.0
' Accessori Balman: the mavie  29.000  anche per virus appesi Space ace tel. Fast break 75000 Jetfighter 89.000
: Dischetti TOK & butk fel.  Battle squadron 69.000 Wayne G Hockey 75000  Strider 18.000  Fire brigade 69,000 M1 Tank platoon 89.000
| Flicker master Amiga 29.000 Beach volley 39000 Winners (raccofta)  49.000 Super wonderboy *  39.000 Grand prix circuit 79.000 Omnicron conspiracy 69.000
Joy, ace 12.000 Borodmo 29,000 Verminator 49000 Sim city B&N 75.000 StarTrekV 508,000
| Mouse cat 19.000 Castie warrior 29000  Apple lIGS (Disco 3%)  Virus killer 29000 Sim city Supreme 135000  Virus killer * 29.000
Commando 29000 Balance of power 1990 tel. Tank attack 39.000  2MB/E colori o grigi Versioni su 3° telefona
| Libri, hints & tips  Continentalcicus 28.000  Batiechess 89.000 v
Adv. dungeons & dragonsfel.  C1-Text 2.0 & 79.000 Keef the thief 79000 CBM 64/128 (Cassefta) Buono d'ordine da inviare a:
| libroGAME®: & roleGAME fel.  DigiPaint 3 (PAL)  150.000 Life & death 79.000 Batman; the movie  15.000 St T Sl W B ST Far (T 08T
Electronic Arts tel.  Dragon's Breath ¥ tel.  Test drive Il 65.000 Cabal 15.000 . Rt ) s Choii
| Masters collection  19.000 Dungeon quest 79.000  California challenge 29.000  Fighting soccer * 15.000 8. desidero ricevere | seguenti articoli:
Quest for clues Il 30.000 Femme fatale VM18 59.000 Three stooges 79.000 F1 Manager & 18.000  |.Jitaladel peogramma. | GO | Compuer | Prezzo
consigh per 40 giochi Fighting soccer * 18.000 Apple lle, lic: telefona Ghostbusters 1| © 18.000 EE—————
Sterra-0n line fel.  Future Wars ¥ 29.000 r s o New Zealand story  15.000
Ultima tel. 1 Manager ¥ 39.000 Super Wonderboy *  15.000
2 Ghostbusters Il * 49.000 Tusker 18.000 | |
* di = It cames from the desert tel. K Spese di spedizione Lit 5.000
' iygca?al;:g:;;gi?e Keef the thief 55.000 ccrs‘rer CBM 64/128 (Dlsco] ORDINE MINIMO LIT25 000 {SPESE ESCLUSE)  TOTALELT[ ]
2 Pl Knight force 29.000 Battlechess 1P SR
I D Lancaster * 19.000 Batman: the movie 18 Dﬂo 'ﬂclallrjsg? o c?:‘" e e T T
Una # indica laversione | | gisyre suit Larry Il 69.000 Christmas collection 18,000 it i S
completamente in Life & death te! Dynamite dux 25.000 Lo xd
italiano Moonwalker 18.000 Fighting soccer * 18.000 | cognome & nome
- Omega 49.000 Footballer of year Il 15.000
Amiga Planet of lust VM18  55.000 F1 Manager ¥ 25000 | Indnzo -
Bangkok knights 49000 Power drift * 25.000 Ghouls'n'ghosts 15000 car P ol
Barbarian |l * 39.000 (Qix 59.000 Italy 90 soccer # 25000 FiRMA (S minarenne quella & un penitore|
‘ Basketball 49.000  Red lightning 69.000 nuova ediziong Verranna evasi SOLO gl ord)
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GAMEBOY Il

a colon - nel fra ncasseranno gh enormi
profitti generat dalla e in bianco & nero

Per giunta, recentemente la Nintendo ha winto
Nscosso un no ; a lunga battaglia legale con la Tengen sulla propr+
pone il Gameboy ha giz sfondato, la domanda eta dei dirith di T alcum mesi di
supera ormai nettamente ['of confusione su chi Ninten

Il Gameboy intanto dovrebbe essere presenta- do ha lest
to in ltalia al Salone de tolo di Mila la | Anche se |
fine di questo mese, mentre non S 5a ancora T
niente sulla presentazione italiana della console a
colori portatile Lynx deflAtari. Alcuni cimici affer guesta volta su
mano che la Nintendo fara pero passare un bel po tenza su quest

'NOVITA'
IN ITALIANO

Il software tradotto diventa sempre piu
numeroso.
Alla Reflex, la software house che lavora

Un imprenditore californiano ha sviluppato un riveluzionario ed incredibilmente rea- |
listico simulatore di guida. Sviluppato dalla Driver Seat, lo Stimulator € un simulatore |
da parco dei divertimenti (Disneyland et simili), basato sulla guida di una auto di For- |
mula 1. Si tratta di una capsula semovente chiusa - una versione in scala ridotta dei |
molti simulatori di volo civili e militari - che pué "viaggiare” a 25 rivoluzioni al minu- : | =
to. In effetti, lo Stimulator é costruito dalla Environmental Techtronics per I'addestra- in stretto contatto con la Leader, si lavora
mento dei piloti della Marina USA. | giocatori americani potranno sperimentare lo intensamente. E praticamente pronta la ver-
Stimulator verso la fine dell'anno nei tanti parchi di divertimento sparsi negli Stati sione ftaliana a 16-bit di Laser Squad, uno
Uniti. Per quanto riguarda noi “poveri mortali” ci sara da aspettare molto di piu... spendido gioco con molti elementi di tattica
e strategia militare e una grafica tndimen

sionale, vista dall'alto in stile Into the Eagles
Nest. Un altro progetto presto disponibile &
Soccer Manager Plus un programma di simu
lazione calcistica molto interessante anch'es-
5o completamente in taliano con moltissimi
giocatori e naturalmente tutte le squadre di
serie AeB. |

La Lago ha invece curato ledizione ita- |
liana del gioco francese dell'anno, Future
Wars e sta per lanciare sul un nuovo prodot-
to della Delphine. Dell'awentura “in stile Sier-
ra' che utilizza il nuovo sistema di comando
chiamato Cinematiqgue ne parliamo alle
pagine 44 e 45, con tanto di intervista esclu
siva ai programmatori della Delphine, mentre
del nuovo gioco possiamo dirvi che si chia-
ma Lancaster e che & un simulatore di volo
che wi porta a bordo dei mitici bombardien
della I* Guerra Mondiale, | Lancaster appun-
to. La grafica & veramente straordinaria,
come straordinario sara il suo prezzo:
19000 Lire nelle versioni Atari St e Amiga
con manuale d'istruzioni in taliano

1l simulatore Body Wars della Walt Disney.
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NOTIZIE

Il 13 novembre scorso si & svolta a Parigi la
premiazione dei Tilt d'Or 1989, |'annuale premi-
azione dei migliori giochi dell'anno organizzata
dalla rivista francese Tilt in collaborazione con
I'emittenza televisiva Canal Plus. La manifes-
tazione, tra una coppa di champagne e l'altra,
si @ svolta in una famosa discoteca dove, pre-
sentati da Jean Michel Blottiere, direttore di
Tilt, e Jérome Bonaldi, di Canal Plus, si sono
awvicendati sul palco | premiati.

Ecco l'elenco delle nomination e dei vinck
tori per ogni settore.

MIGLIOR GIOCO DI SIMULAZIONE
M1 TANK PLATOON, Microprose

RVF Honda, Microstyle

Grand Prix Circuit, Accolade

MIGLIOR GIOCO DI AZIONE/AVVENTURA
LAST NINJA I, System 3

Project Firestart, Electronic Arts

Targhan, Simarils

MIGLIOR SIMULATORE DI VOLO

FALCON, Spectrum Holobyte

F15 Strike Eagle I, Microprose

Chuck Yeager's Advanced Flight Simulator 2.0, Elec-
tronic Arts

MIGLIOR GIOCO D'AVVENTURA

IN LINGUA FRANCESE

FUTURE WARS, Delphine Software

Kutt, Exxos

La quete de 'hsseau du Temps, Infogrames

MIGLIOR GIOCO D'AVVENTURA
IN LINGUA INGLESE

INDIANA JONES, Lucasfilm Games
Zac Mac Kraken, Lucasfilm Games
Manhunter ll, Sierra

MIGLIOR UTILITY MUSICALE
FM MELODY MAKER, Upgrade
House Music System, Esat

Master Sound, Software Horizon

MIGLIOR UTILITY GRAFICA
DELUXE PAINT Ill, Electronic Arts
Photon Paint 2.0, Micro lusion
Vidi ST, Human Technologies

MIGLIOR SOFTWARE

LES 1001 VOYAGES, Corraz Editions
Histoires de willes, histoires de maisons, Jeriko
La Bosse des Maths, Coktel

MIGLIOR GIOCO DI RIFLESSIONE/STRATEGIA
POPULOUS, Electronic Arts

Sim City, Maxis

Bombuzal, Imageworks

MIGLIOR LINGUAGGIO
DI PROGRAMMAZIONE
GFA 3.0, Micro Application
STOS, Mandarin Software
Quick Basic, Microsoft

MIGLIORE SIMULAZIONE SPORTIVA
PRO TENNIS TOUR (ex aequo), Ubi Soft
KICK OFF (ex aequo), Anco/Titus

Beach Volley, Ocean France

MIGLIOR ADATTAMENTO ARCADE
STRIDER, US Gold

Pacmania, Grandslam

Silkworm, Virgin Games

MIGLIOR SPARA-E-FUGGI
SILKWORM, Virgin Games

http://speccy.altervista.org/

Xenon I, Imageworks
Hybris, Discovery

MIGLIOR ANIMAZIONE
INTERPHASE, Imageworks
Stunt Car, Microprose

Powerdrome, Electronic Arts

MIGLIOR SOFTWARE DI DTP
CALAMUS, Atari

Publishing Partner Master, Upgrade
Professional Page, Goldisk

PREMIO SPECIALE DELLA GIURIA
WEST PHASER, Loriciel

GIOCO PIU ORIGINALE

SIM CITY, Maxis/Infogrames

Life and Death, Software Toolworks
Populous, Electronic Arts

MIGLIOR GIOCO D'AZIONE
SKWEEK, Loncel

Rick Dangerous, Firebird

Batman, Ocean

MIGLIOR SPARA-E-FUGGI SU CONSOLE
R-TYPE, Irem/Sega

Gradius, Konami

Rush'n Attack, Nintendo

MIGLIOR GRAFICA

SHADOW OF THE BEAST, Psygnosis
Dragon's Lair, Readysoft

Xenon ll, Imagewarks

IN ARRIVO LA LEGGE ANTIPIRATERIA

Dopo anmi di discussioni, proposte e discor-
si a vuoto, il Consiglio dei ministri ha final-
mente approvato un disegno di legge se-
condo il quale 1 pirat sono punibili con mulk-
te e reclusione - sara la fine della pirateria o
I'nizio dei problemi?

La definizione

Per | tribunal italiani, la “pirateria® consiste-
ra nella duplicazione non autorizzata del so-
ftware a scopo di lucro, nella sua importa-
zione clandestina e, naturalmente, nella
vendita del materiale duplicato ilegalmente.
In pratica | programmi pirata saranno tutti
quelli che non posseggono il marchio della
SIAE.

LA PENA

Ammettendo (per assurdo, naturalmente)
che voi siate dei pirati e che qualche pubbli-
co ufficiale vi scopra con le zampe nel sac-
co, sareste veramente nei guai. Se tutto vi
dovesse andare nel mighore dei modi, pas-
sereste tre mesi in cella dopo avere sbor-
sato 500.000 lire di multa. Se la situazione
e di ‘rilevante gravita®, la multa, come mini-
mo & di un milione con sei mesi di reclusio-
ne. Quando poi il giudice vi trovasse parti-
colarmente antipatici, dowreste pagare
6.000.000. Non preoccupatevi, pero, per-
ché in questo caso non avreste potuto

MIGLIOR GIOCO D'AVVENTURA/AZIONE
SU CONSOLE

CASTLEVANIA, Konami/Nintendo

Wonderboy in Monsterland, Sega

Monderboy lll, Sega

MIGLIOR GIOCO D'AZIONE SU CONSOLE
SUPER MARIO BROS It Nintendo

Captain Silver, Sega

PsychoFox, Sega

MIGLIOR GIOCO DI RUOLO
NEUROMANCER, Interplay
Bloodwych, Mirrorsoft

Swords of Twilight, Electronic Arts

MIGLIOR ANIMAZIONE SONORA
FUTURE WARS, Delphine Software
Shadow of the Beast, Psygnosis
Archipelagos, Logotron

Come potete vedere lunico gioco che ha ncewuto
due premi e Future Wars (Les Voyageurs du Temps)
della Delphine Software mentre le uniche software
house ad avere ncevuto due premi sono |'americana
Electronic Arts con Populous e Deluxe Paint I, la
quale ha anche ricevuto svariate nomination, e la
francese Loriciel con Sweek e West Phaser. Gli altri
premi e nomination sono pill o meno distribui tra le
principali software house inglesi, americane e
francesi, A quando un Tilt d'Or italiano?

spenderli in altro modo da tre a sei annil

Che cosa fare sotto il sole a scacchi? Non
c'e niente di meglio di una buona lettura...
come ad esempio il testo della vostra con-
danna, che verra pubblicata su almeno un
quotidiano e un periodico specializzato.

Mentre aspettiamo la trasformazione del
disegno in legge ad opera dei due rami del
Parlamento e di vedere K trasformarsi in
un bollettino giudiziario, qui in redazione ci
siamo chiesti quali siano le implicazioni del
la nuova legge. Poliziotti che bussano alla
porta della vostra cameretta intimando 'E
qui che c'é un bambino cattivo” Scompar
sa immediata di sigle tipo "Quartex” e "Bea
stie Boys™?

Secondo alcuni in realta non cambiera
niente, mentre altri salutano il disegno di
legge con entusiasmo affermando - @ il ca-
so del legale dellAssoft, Pietro Tamburrini -
che ‘Era indispensabile in ltalia una norma
qualsiasi che consacrasse il principio che il
software non va copiato illegalmente: il fat
to che sia stata emanata in campo penale
rafforza la tutela , perché conferma che la
pirateria del software & un problema non
solo economico ma che colpisce gli interes-
si della comunita’”.

1 1000 K
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NOTIZIE

Bros. su CD... | Darling Bros. perd!

COMPACT
CODE
MASTERS

La Code Masters, inventore storico dei budget, ha in-
ventato un nuovo modo di vendere | gochi in compiia-
tion... pubblicandoli su Compact Disc per Spectrum,
C64 e CPC. Non sappiamo quando verra pubblicata
in Italia, ma la prima compilation su CD in Inghilterra
costa 20 sterline (in Ralia si parla di 49000L) e com-
prende 30 giochi, fra cui alcuni “classici” della Code
Masters come BMX Simulator,Fruit Machine Simula-
tor e Four Soccers Simufators. |l disco wiene venduto
insieme ai cavi necessari per interfacciare il lettore.
La Code Masters dichiara che il CD funzionera sul
99% dei lettori, con una durata media di 20 secondi
per caricamento. La casa di software tedesca Rain-
bow Arts ha gia qualcosa di simile sul suo catalogo
per CB4 - anche se la confezione della Arts contiene
solo sei giochi e costa 30 steriine. | propietari di Ami-
ga, ST e PC dovranno aspettare i foro CD ancora un
o' a causa di “problemi tecnici”. Stranamente, la Co-
de Masters non chiamera il prodotto CD Simulatort

BUDOKAN
DELLA EA

Il titolo pits recente della Electronic Arts per il PC &
un gioco di arti marziali con un gran numero di disct
pline e di awersari da affrontare. La cosa pil stupe-
facente di Budokan & il suo aspetto audiovisivo: |
fondali di qualita pittorica sono complementat da
sprite assolutamente realistici e piccoli tocchi anima-
ti come uccelli svolazzanti e cascate. Gli effetti so-
non campionati sono impressionanti anche tramite
I'altoparlantino interno. Come molti altri titoli della
EA per PC, sono supportati tutti i modi grafici possk
bili, K ha potuto giocare una versione di preproduzio-
ne del programma e ha scoperto che non solo @ bek
lo da vedere e sentire, ma si gioca anche meravigho-
samente bene - aspettatevi una recensione completa
sul prossimo numero. Budokan per PC dovrebbe gia
essere disponibile - le altre versioni saranno pubbli
cate durante |'anno.

http://speccy.altervista.org/

NO AL SOFTWARE
MASCHILISTA

In Inghilterra c'é un'organizzazione chiamata OA-
SIS (Organizzazione Contro il Maschilismo nel
Software) che ha da poco compiuto un anno di
vita. Sandra Vogel, fondatrice dell' orgamizzazione
ed accanita giocatrice su 5T, ha deciso di intra-
prendere una campagna contro il software ma
schilista dopo avere giocato un programma of-
fensivo di troppo. Dice la Vogel: "Non vedo alcu
na ragione per cui debbanio essere usati certi
stereotipi di donne (o di uomini) nei giochi per
computer. Uno dei vantaggi che ha guesto gene-
re di tecnologia rispetto agl altri media & che
con un computer si pud fare letteraimente di
tutto”

La tessera annuale dell' OASIS costa tre ster-
line (5 per noi "continentali’). | membri ncevono
sei riviste all'anno, una lista di software consiglia-
to e gli indirizzi delle organizzazioni utili,

PLAYER 1
STAMINA

coo
KI

Sempre quasi Bruce Lee!

¥ | NOTIZIE DAGLI
| U.S.A.

Il film The Wizard della Universal Pictures - pro-
tagonista Fred Savage, interprete della serie te-
levisiva The Wonder Years - racconta delle av-
venture di due fratelli ai Campionati Nazionali di
Video Games. In America & uscito il 15 Novem-
bre, e dovrebbe arrivare da noi durante il
1990

La Taito America ha acquistato | diritti di
Indiana Jones e L'Uima Crociata dalla Luca
sfilm Games. Il coin op dovrebbe uscire nel cor-
so del prossimo anno. In passato, la Atari Ga-
mes si era assicurata i dintti della pellicola Lu-
casfilm Indiana Jones e Il Tempio Maledetto.

| giochi della Cinemaware verranno conver-
titi per la console Nintendo. Non sono stati co-
municati i titoli, ma Defender Of The Crown do-
vrebbe essere uno dei primi,

IN ARRIVO

La Entertainment International & cosi soddisfat-
ta del suo ultimo gioco che ne ha gia venduto |
diritti al colosso americano Lucasfilm Games e
sta pianificandone le versioni per coin op, con-
sole e giochini a cristalli iquidi. Il titolo provwi
sorio & Pipe Dream, ed il gioco é stato scritto
da John Dale della Assembly Line. Da quando &
passato nelle mani della Lucasfilm, il prodotto
ha subito alcune modifiche nel campo della gra-
fica e della giocabilita, Pipe Dream & uno di

quei giochini semplicissimi ma ternbilmente
convolgenti sul genere di Tetris 0 Xor. Aspetta-
tevi di trovarlo presto in versione Spectrum,
C64, CPC, ST ed Amiga.

SEMPAL
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GUIDA PERICOLOSA

K intervista i programmatori del gioco di guida della
Domark che ha ottenuto un K-Voto di 937.

Jurgen Friedrich e Mark Day sono | programmatori
delle versioni per 16-bit & Spectrum di Hard Drivin

(recensite alle pagg. 42-43). Ci sono voluti cingue
mesi per scrivere 2 versione Spectrum. Come siste
ma di sviluppo, Day ha usato un Tatung Einstein.
Quando il codice sorgente & diventato troppo gran-
de, & passato ad un PC 386. Nel programma ongk
nario finale ci sono 200 K di memoria, tra cui anche
| dati esadecimali delle schermate bitmap. Day ha
trascorso il primo mese di lavoro cercando di ottr
mizzare le routine dei poligoni - @ adesso Il gioco gr
ra alla velocita di 5 quadri al secondo, con un nume-

ro “praticamente ilimitato” di oggetti sullo schermo. |

Le versioni CPC e C64 utiizzano il
codice di programmazione € le tabel
le dati dello Spectrum. "Convertire il
codice sorgente per Ch4 ¢ stato dif
ficile - il primo programmatore desi
gnato a farlo ci ha rinunciato - "ma i
dati relativi alla forma degl oggetti
erano gh stessi per tutte le versioni,”
Per | possessori di C64, questo equr
vale a dire, purtroppo, grafica mono-
cromatica, ma m compenso, dice
Day, “sul C64 il cruscotto sara alme-
no pit colorato’. Day & un ventiquat-
trenne laureatos: allUnwversita di
Cambridge e un recordman mondiale
(apparira nell'edizione 1990 del Gur
ness dei Primabi per aver impiegato
softanto 14 giorni, 12 ore e 41 minu

Mike Day: programmato-
re, recordman e giocolie. Scritta usando Turbo C e Art Dire-
ti per andare in monociclo da Land's re a tempo perso.

End a John O'Groats - due
localita inglesi, n.d.r. - bat-
tendo il record precedente
che era di 19 giorni, 1 ora
e 45 minut). Prima di
Hard Drwvin' aveva scritto
un solo gioco: Double Dra-
gon per PC. Day & passato
dal PC allo Spectrum per-
ché ‘lo Spectrum & una
macchina semplice, senza
complicatl sistemi operativi
0 incompatibilita grafiche’. Day crede che in futuro si
porra sempre pil enfasi sui giochi in
3D: “le potenzialita grafiche dei 16-
bit saranno presto sfruttate appie-
no”. Il suo prossimo gioco sara o
un‘altra conversione da coinop per
Spectrum - probabilmente STUN
Runner per la Domark/Tengen - o un
progefto di swiluppo di complesse
routine grafiche in 3D per 68000.
Jurgen Friedrich, un ventick
quenne di Dusseldorf, ha invece
scritto tutte le versioni a 16-bit di
Hard Drivin' - eccetto la versione per
Archimedes che invece é stata scrit-
ta dai programmatori di Interdictor
Per scrivere 1l gioco o sono volub
sei mesi: |a versione per ST é stata

Jirgen Friedrich

ctor. Il codice sorgente finale & lun-

Intervista a David Whittaker, il pit prolifico autore di musiche per videogiochi

Dawd Whittaker &, insieme a Rob Hubbard, il
compositore di colonne sonore per giochi pit fa-
moso d'inghilterra. Nella sua ormai lunga carrie-
ra ne ha composte pil di quattrocento, oltre a
migliaia di effetti sonori e rumori vari, ma & nato
come programmatore tout court e soltanto in
un secondo tempo si @ specializzato in pro-
grammazione musicale.

‘Al tempo, suonavo la chitarra e le tastiere
in un gruppo a tempo perso,” racconta David,
‘poi ho comprato un computer e ho cominciato
a giocarci e a programmarlo: scrivevo giochi di
cui facevo anche la musica. Il computer era un
Vic 20 e il gioco si chiamava Lazy Jones.”

La sua carriera musicale gh & stata, dicia-
mo cosi, imposta. "Dopo l'uscita di Lazy Jones”,
tutti i programmaton che conoscevo, che non
erano capaci di scrivere musica, si rivolgevano
a me, quindi ho cominciato a comporre musica
per i giochi continuando, allo stesso tempo, a
programmare. Col tempo, la domanda di colon-
ne sonore musicali cresceva, per cui ho deciso
di smettere di programmare e dedicarmi soltan-
to alla musica.”

Whittaker sottolinea pii volte che non basta
essere un musicista per fare il suo lavoro. “Dewi
essere flessibile, devi essere capace di pro-
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Whittaker in posa "creativa”.

grammare la parte musicale, adattandola alle
esigenze del programmatore. Ad esempio uno
pud volere la musica in foreground, un altro du-
rante gl interrupt. Non puoi usare soltanto i pro-
grammi musicali in commercio, perché devi an-
che poterti interfacciare con tutti o quasi i com-
puter in circolazione. Ecco perché la program-
mazione & molto importante. Tanto importante
quanto saper leggere e scrivere musica, anche
se devi soltanto nfare la colonna sonora di
Ghostbusters.”

Quando lavora per gl 8bit, Whittaker pro-
gramma su un Tatung Einstein e poi trasferisce

go 350K-400K con un rapporto di
70% C e 30% Assembler. La parte |
piis difficile da scrivere & stato il codi- |
ce di rotazione, la versione pil diffici
le & stata quella per PC, a causa della
sua mancanza di potenza e dei suo
diversi standard grafici, Le versioni
per 16:bit mantengono una frequenza
i quadro di 810 quadn al secondo,
con oltre 150 oggetti su schermo
contemporaneamente. Friedrich co-
mincio a scrivere utility per I'Apple Il |
ma si innamord” irresistibilmente dal |
con-op di Star Wars tanto da scriver-
ne una versione per Mac. Hard Dri
vin' & il suo secondo gioco e anche
lui probabiimente scrivera le versioni
a 16:bit di STUN Runner, Friedrich ve-
de un futuro fatto di grafica in 3D e giochi pil com
plessi con ‘mondi artificiali dove quattro o cinque
persone possono interagire tra di loro..."

il tutto sul computer. Per i 16-bit, invece, usa di-
versi programmi di sviluppo, anche se - ammet-
te - dovrebbe usare un PDS (Program Develo-
pment System), ma un po' per pigrizia, un po’
perché le cose vanno bene cosi come sono,
non si @ mai deciso a fare il grande (anche in
termini finanziari) passo.

Le musiche per ST e Amiga sono prodotte
con una tastiera Korg M1 ‘oppure campionando
strumenti o part di un disce o ancora creando
ex-novo del suoni campionati e poi mettendo in-
sieme il tutto tramite un sequencer.

Sugli 8bit, per ragioni di spazio di memo-
ria, non usa suoni campionati. E questo vale an-
che e soprattutto per gli effetti sonori. Per que-
stultimi, non parte mai da zero, ma sfrutta |'ult-
mo lavoro fatto e cambia gl effetti per adattarli
al gioco. Mentre sull'ST e Amiga campiona veri
effetti sonori da film o altro.

Lo scoglio pit difficile da superare, soprat-
tutto sugh 8-bit, & il problema dello spazio. *Su
ST e Amiga, | programmatori spesso mi chiedo-
no di quanta memoria ho bisogno, lasciando de-
cidere a me, ma sugli 8-bit mi dicono abbiamo
solo 4K per la musica, niente di pil, quindi ar-
rangiati come puoi.”
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l FLASHBACK!
1980

ymputer In Ca-

rima del 1980, per avere un
sa dovevate costruir
derati de t
che degli amanti dellinformatica. Per saper
far funzionare un microcomputer, avreste do
vuto essere degh specialisti in qualche campo sCienti
/elettronico, ed il micro sarebbe stato quasi Sicuramen
te un PET della Commodore. Per jire il vostro
puter avreste passato decine e decine di ore con il
tore in mano, e certamente non avreste ma € pol
pensato di utilizzarlo per giocare. Per quello, c'erano le
console dedicate provenienti dagh States,

Ed era negli Stati Uniti che |2 gente
naia di migliaia di Apple Il e le nuove m
le 400/800. Mentre gl Atari, come 1 |
della serie VCS, erano soprattutto computer pe
gli Apple Il venivano utilizzati anche per apphc
Gli utenti di computer statunite
persone di una certa eta, con piu sold ‘Jd --th:nt"|- peril
software "serio’

E probabile che I'Europa sarebbe dventata un esten-
sione del mercato americano, completamente dipendente
dalle importazioni, se non fosse stato per una industria -
linglese Sinclair Research. | suoi ZX80, che vennero ven-
duti ai fanatici dell'elettronica, e Z¥81, che aprrono le
porte dell'home computing a1 non specialisti, diedero al
terra un aspetto ‘tecnologico” tutto suo (IMtaha di
cosi una colonia degli USA e della Gran Bretagna).
“ntro il 1980, divenne chiaro che i computer “econg-
avrebbero awuto un mercato domestico molto prima
del previsto. Gia allora era possibile trovare sulla stampa
articoli che presentavano notevoll somighanze con certi
argomenti tutt'oggi attual e che continueranno a tener
banco anche negli anni ‘90, come la legislazione dei me
dia elettronici 0 che tipo di proprieta intellettuale bisogna
attribuire al software per proteggerlo dai copiatori & dai
pirati

Nel 1981, la Motorola metteva in commercio il Su0
nuavo 68000, definendolo il “chip degli anni '80"; lo 280
ed il 6502 erano ormai diffusissimi e la IBM lanciava il suo
PC basato su un 8088. E probabile che il vostro compu-
ter usi uno di questi processori, che tuttavia sono vecchi
di nove anni. Quel che ha brutalmente cambiato | compu
ter nelle macchine veloci e sofisticate che usiamo Ogg)
sono | progressi fatti in termini di elaborazione grafica e
di chip dedicati alla grafica ed al sonoro, andando dai pr-
mi esperimenti su Cb4 alla realta odierna ci computer co
me 'Amiga. Sistemi di immagazzinamento dati pil veloci
e maggiore memona hanno portato a programmi miulti-h-
vello decisamente enormi. Ora le periferiche possono ave-
re dimensioni minori, con i disk drive inseriti nella tastiera

macchine che potete comodamente infilare in un angolk
no della vostra stanza. Infine, 1 prezzi delle memone sono
precipitati, tanto che |a tecnologia che ofto o nove anni fa
era possibile solo a livello teorico attuaimente e adatta ad
una produzione di massa.
Pits un'evoluzione che una rivoluzione, in effett.

ARRIVI E PARTENZE

y della console Intellivision (con-
) al Consumer Electronic
Inizialmente, la console
5s0 sistema
del sistema non
COSSE un enorme

L'anno si apre con il lanc
trazione di Int

che gl consentirono - air
ominio dell'Atar VCS. Insieme

3 ) al pubblico per la pnma
volta in 1e‘)hraun -fu omputer” destinato ad un
pubblico di massa. Disponibile a 79.95 sterline in kit ed a
99.95 assemblato, lo ZX80 era una lastra piatta di plast-
ca bianca. Quelle gngle di ventilazione nella parte supe-
riore sono in realta delle inee nere disegnate - un'illusio
ne ottica che si attird commenti negativ in pit di una re-
censione. C'erano una tastiera @ membrana, 1K RAM, un
processore NEC 780-1 che era “copiato’ dallo Z80 ed il
Sinclair BASIC incorporato. Grafica? Non se ne parla pry
ma del 1981, Sonoro? Scordatevelo, Software? Dovevate
scrivervelo da soli - il che in effeth era la filosofia alla ba
se dello ZX80.

Un altro computer che venne lanciato come kit nelio
stesso anno fu I'Atom Acorn. Era da 3 a 5 volte pii velo-
ce dellApple Integer BASIC ed aveva ‘la caratterishica
unica di possedere un assembler nellinterprete’. Ma I'A-
tom aveva anche la grafica: uno schermo con un‘alta rt
soluzione di 256x 92, cinque modi grafici e 192 caratteri
grafici

La Atari allepoca non aveva una Sezione europea a

Un tumultuoso
futuro alle spalle! K
viaggia a ritroso nel
tempo...all'epoca in
cui gli sprite aveva-
no due soli colori
(bianco e nero), si
muovevano a scatti
per lo schermo e fa-

cevano soltanto un

debole "bip bip".

Frogger
Interceptor Micros




Lo ZX80 & un computer veramen-
te completo, potente e dotato di
tutto cié che & necessario. Egua-
glia e sorpassa gli altri personal
computer sul mercato ad una fra-
zione del prezzo. Lo ZXB0 viene
programmato in BASIC e potete
usario letteraimente per tutto, dal
gioco degli scacchi al controllo di
una centrale energetic

4 su Science

Alice in Videoland
Audiogenic
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quei tempi; le macchine della serie 400 venivano importa-
te dalla IRET Informatica, al prazzo di 991.000 hire per il
modelio da 16K, ¥

AVVENIMENTI
Negli Stati Uniti, Jim Levy, un ex-dingente discografico e
quattro ex-game designer dell Atari - Dawid Crane, Larry
Kaplan, Alan Miller & Bob Whitehead - fondarono una so-
cieta specializzata nella produzione di cartucce per VCS:
il nome della ditta era... Activision. La societa rende mer
to pubblicamente agh autori dei giochi, mettendo in co-
pertina il loro nome accanto al titolo e facendol dventare
delle star. La nascita dell'Activision fu un evento "epocale’
per il mondo del divertimento elettronico, poiché lancid il
concetto di produzione indipendente di software,

John Rowland, manager della catena di negozi inglesi
WH Smith chiede a Clive Sinclair nel mese di settembre di
vendere | suoi ZX80 (che al tempo potevano essere ordi
nati solo per posta) nella catena di grandi magazzini. "Ch

ve suggeri che invece di prendere lo ZX80 avremmo do-
vuto aspettare il suo prossimo prodotto, ancora senza no-
me.” ricorda Rowland. "Nel Natale 1980 divenne ufficial
mente o ZX81. Ci lambiccavamo il cervello per cercare di
prevedere quante unita ne avremmo potuto vendere. Pen-
savamo che 15-30.000 fosse una stima pii 0 meno cor-
retta e mandammo a Sinclair un ordine di 18.000 macchi
ne per 15 negozi. Finimmo col venderne 450.000 - nei
due anni di vita dello ZX81."

La ‘terza ondata’ di giochi arcade - Galaxians,
Scramble, Defender e Asteroids - apparve dopo |'esaurk
mento del fenomeno Space Invaders, che risale al 1978
{la *prima ondata” fu nella pnma meta degli anni ‘70, con
Pong e Break Ouf). Circa un anno dopo, delle varianti ele-
mentari di questi titoli formarono le basi per | giochi che
conosciamo oggi. Defender va ricordato per essere il pri-
mo videogioco ad adottare la “‘smart bomb®; Asteroids, in-
vece, fu il primo ad utlizzare la grafica vettoriale.
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ARRIVI E PARTENZE

il Commodore Vic 20 venne presentato al pubblico
per la primissima volta durante il Consumer Electro-
nics Show di Las Vegas in gennaio. Non era il pr-
mo computer a colori, ma era il primo ad avere un
prezzo ‘di massa’, 299 dollari, Il Vic 20 aveva 5K
RAM, una tastiera completa che venne poi utilizzata
anche nel Commodore 64 ed un suo custom chip,
detto VIC (Video Interface Chip). Nei tre anni suc
cessiv, in tutto il mondo ne vennero venduti due mi
lioni di unita.

Uscirono i primi giochi per lo ZX80 e si disse
che Clive Sinclair era felicissimo del fatto che i pro-
grammatori erano riusciti a produrre della grafica
sul suo computer. || programma che per primo riu-
scii in questa impresa era Space Intruders ed ap-
parve su un libro del tipo "Tirar Fuori il Meglio dal
Vostro ZX80°, scritto da Tim Hartnell, | lettori pote-
vano batterselo, personalmente oppure ordinarne
una copia su nastro.

In Marza, la ribattezzata Sinclair Research an-
nuncid il nuovo ZX81, che ricevette un estatico ben-
venuto dagli amanti dei computer. Ancora con 1K
RAM, ed ancora con quella tastiera a membrana
piatta, era comungue un grande passo avanti r-
spetto allo ZX80 ed oltretutto era meno costoso.
In Italia, venne importato dalla GBC, che lo vendeva
a 199.000 + IVA. La macchina conteneva mofti me-
no chip, grazie ad un circuito appositamente pro-
gettato dalla Sinclair e realizzato dalla Ferranti, ave
va un display grafico migliore, poteva produrre gra-
fica e persino fare calcoli in virgola mobile - in prati-
ca era realmente utile come computer oltre che co-
me puro esercizio di elettronica, guale era stato lo
ZX80.

Pill cresceva il mercato, piu diventatava una
semplice questione di tempo il lancio del microcom-
puter della potente IBM. Il PC poteva essere consi-
derato antiquato rispetto ai prodotti di ditte come
Commodore ed Apple, che stavano letteralmente
forgiando il futuro, ma le sue solide, poco esaltanti
specifiche - un Intel BOBE8 che girava a 4.77MHz, un
disk drive, 16K RAM completamente espandibile -
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unite al grande nome della IBM assicurarono, al
prezzo peraltro non indifferente di 3000 dollari, un
grande volume di vendite.

Nel 1981 ci fu la nascita delle prime vere so-
ftware house, quelle per intenderci dove il personale
lavorava con dei contratti a tempo pieno, in ver uffi-
ci @ con un budget riservato alla pubblicita. Societa
come Synapse e Broderbund in USA e Psion, Bug
Byte € ‘uicksilva in Gran Bretagna.

Dalla costola della Bug Byte nacquero per ger-
minazione spontanea societa indipendenti, come la
Software Projects e la Imagine, che riscossero note-
vole successo e crearono il mito del programmatore
giovane e ricco (vedi 1983). Alla fine sia la Bug Byte
che | Quicksilva divennero etichette della Grandslam
Entertainments, mentre la Psion prese tutta un‘altra
strada. La Synapse invece svanii nel nulla, mentre la
Broderbund é ancora attiva.

AVVENIMENTI

Il 1981 & I'anno del boom dei videogiochi e, in
particolare, di Pac Man, il protagonista elettronico
forse pil conosciuto del mondo: il labirinto blu che
costituiva il campo di gioco originale subira parec-
chie evoluzioni, trasformandosi negl anni sinc a dr
ventare il mondo colorato dell'attuale Pac Land.

Nel frattempo, Pac Man e soci appariranno nei
posti pill impensabili con grande gioia degli addetti
al merchandising della Bally/Midway.

In America, la Infocom pubblicava la prima aw
ventura testuale della serie Zork per Apple Il, stabi
lendo cosi uno standard che rimarra imbattuto per
molti anni a venire.

STORIE
In Inghilterra infuria la guerra fra produtton per ven-
dere alla BBC un computer che venga adottato da
tutte le scuole. La televisione di stato inglese rifiuta
lo ZX81 e alla fine sceglie I'Acorn Proton, oggl co-
nosciuto come BBC Model A.

Nel novembre dell'81 apre la catena Bitshop Pri-
mavera della GBC, la prima del suo genere: nasce
anche in ltalia I'era dell'home computer,

Dove sono adesso? Nolan Bushnell
um&manmumnmmm che NAcqUE COME UNE Societd o
& sviluppa. , 18 sua avventura nel campo dei
mmndlﬁ?z WWmummtlmmu
deogioco, comungue, tu il poco conoscuto Computer Space). Nel 1976,
!ﬂmmmﬁlsunmmmm vendetie la déta alla Wamer
Con il denaro i Nolan fondd una difta di svilup-

Ia Audon, ahm&mumwmmw-m
tosh defia Apple. Tutte e sue ditke si rovano in California.

14 KGENNAIO 1990

ARRIVI E PARTENZE

Per quanto niguarda le console, 182 & 'anno de! Colecovi
sion, presentato per la prima volta al CES di Las Vegas. Vie-
ne messo in commercio in USA in prmavera e diventa un
successo senza precedentl, registrando vendite per oltre
mezzo milione di unitd. Intanto, da questo lato dell'oceano,
arrivd il Sinclair ZX Spectrum, lanciato in Aprile. In Itaia fu di-
stribuito I'anno dopo dalla GBC. Le case di computer che se-
guirono nefla sua scia non poterono contare sullo stuolo di
fedeli che la Sinclair aveva dai tempi deflo ZX80; la maggior
parte di esse, oftretutto, non si comportd diversamente dak
la Sinclair, che continuava a mostrare completa mdifferenza
per le date previste per le uscite.

Se confrontato con lo Spectrum, i Commodore 64
awrebbe potuto essere consderato di un altro pianeta. Le
sue specifiche erano di gran lunga in anbcipo sui tempr. La
memoria di 64K era veramente enorme per quei giomi, la
sua tastiera vinceva a mani basse il confronto con quella a
tast di gomma delio Spectrum, aveva di senelb colon sen
za alcun problema di scontri di attributi (bpici deflo Spe-
ctrum), sprite grafici, uno schermo a 40 colonne e il SID
Sound Interface Chip. Ma, tanto per cominciare, tutta quelia
tecnologia aveva il suo prezzo; alla fine del 1982 i C64 ven
ne lanciato a 350 sterfine. Non erano inclusi né il joystick né

pu— di prod 1
due nuovi glochl ogni mese - e
tutti i nostri titoli saranno ori-
ginali invece che conversioni
di giochi da bar.”

d Lawson, della Imagine Softwa
naic 1983

Falcon Patrol
Vigin Games

"Abbiamo progettato I'Apple Il
in sei e sta diventando il com-
puter pii venduto del mondo.
Abbiamo progettato I'Apple 111
con una societa di 1600 perso-
ne eppure non funziona an-

il registratore C2N, tantomeno del software f‘::x”
In Italia e nel resto del mondo, | Commodore 64 conqu- =
CDS: fondata nel 1982

lan Wilkams comingi 3 programmare su ¢ uno ZX81 nelia sua cameretia, seconda la migliore tradizione inglese. scrivendo il
gioco Casfle Adventure:. Per affidare il suo prodofte ad una cganzzazions commernciale affdabile, presentd il sue programma
al negozio WH Smith della sua citta. dove il diretiore Gites Hurter s interessd tanto alla sua CDS Moo Systems da drventar-
ne il direfiore delle vendite nel Lugiic 1083, Nei Dicembre 1983 I CDS apri 1 suo primo negozio, & Doncaster - 0ggi ce ne
50n0 12 - & quaiche mese dopo Giles comprd la societa da Wiliams. La CDS attualmente d lavoro ad oitre 100 persone, oc-
cupandosi di sofware Bconomioo e a prezzo peeno, della vendita al dettagihio, della distribuzione, della duplicazione di nasin &

dischi. del confezionamanto e défla stampa
Primo fitolo: Castle Adventure, ZXB1

Maggior successo: Colossus Chess, seguito a ruota da Steve Davis Snooker [futtl | formali)

st rapidamente le preferenze degli acquirenti e divenne I'ho-
me computer pil venduto del pianeta. Solo in Gran Bretagna
non riuscii mai a sopravanzare lo Spectrum. Una politica ag-
gressiva dh nduzione dei prezzi, favorita dallallora presiden-
te della Commodore, Jack Tramiel, condusse ad una guerra
di abbattimento dei prezzi che porto quasi alla rovina la riva-
le Atari

Il Dragon 32 venne presentato in luglio. La memoria di
32K RAM, la grafica ed il BASIC battevano ampiamente quel
i della creatura di Sinclair,

E veniamo al "mitico” Oric 1, uno dei pii grandi bidoni
della storia di questo settore. Era dotato di tastiera in gom-
ma, RAM da 16K RAM e un mucchio di bug. Infine, c'era il
curioso Jupiter Ace, swiluppato da due progettist che aveva-
no lavorato nel progetto di sviluppo dello Spectrum, Steven
Vickers e Richard Altwasser. Si trattava di un'ennesima mac-
china basata sullo ZBO, che ogg viene ricordata principal
mente per essere l'unico home computer ad aver posseduto
il Forth come linguaggio residente. Questa fu la causa del
suo Talimento.

AVVENIMENTI

La Sony lancid il syo disco da tre pollici e mezzo. Quelli di
voi che oggi possiedono la versione da 1.44 Mb sono pre-
gati di notare che originariamente il progetto della Sony par-
lava di 218K per la versione a singola faccia e di una ‘mcre-

Boulderdash
First Star Software

“La macchina dell’anno

Cosi il settimanale Time definisce il
computer ,‘coglemn 0 - per la prima
volta dal 1927 - cor srmaggm
dell'82" per la sua copertina di fine
anno al posto di una persona in car
ne ed 0ossa
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"II nenlm hli:rodrive. quandu
il
to di memoria di massa.”
Martin Brennan, o r Re
search, novembre 1982

International Football
Commodore

Chi I'ha detto?

“Guardate un ragazzino di
dodici anni giocare e far
punti a Space Invaders e

vedrete I'abilita dei piloti di

domani.”

Galaxy
Anirog

Qua non ¢ sono sione &

Digital Integration:
fondata nel Febbraio 1982

Dave Marshali 8 Rod Swift, come molti altri in quel periodo, svi-
upp it lro primo prog: Fighter Pilot, durante il tempa
libero, utilzzando le nozioni imparate alla Royal Aircraft Estabil-
shment sull ZX81. Dave oggl descrive Fighter Pilof come *rudi-
memale”; i Night Gunner su ZX81 che, con oltre 10000 cope
vendute, permise alia societd o cominciare a lavorare seriamen-
1. Sia Fighter Pitot che: Night Gunner vennero conventiti per Spe-
ctrum nel 1583 e Dave & Rod lasciarono | loro favor par occupar-
si & tempo pieno della DI

Primo titolo: Fighter Pilor, ZX81

Maggior successo: Fighter Piiot, (futte le versioni)

dibile® memoria di 437K per quelli a doppia faccia

Questo fu I'anno dellingresso der computer nei negozi
non specializzati, come La Rinascente o i negozi Expert. Cio
diede al computer la necessaria credibilita commerciale

Una noticina va sprecata per ricordare che il 15 dicem-
bre 1982 usciva nelle edicole italiane 'Videogiocht', la prima
rivista ad occuparsi unicamente di giochi elettronici, realizza-
ta dallo Studio VIT per il Gruppo Editoriale Jackson.

STORIE

Sull'onda del successo dei videogiochi, in tutto il mondo nac-
que un movimento contrario a questa nuova ‘mania”. |l sinda-
co di Bari, per non essere da meno, promulgd un ordinanza
che wietava agli studenti di frequentare, nelle ore di scuola,
bar e sale giochi dotat di apparecchi per videogiochi.

ARRIVI E PARTENZE

Ai blocchi di partenza all'inizio del 1983 troviamo un
sacco di nuovi computer, L'Acorn Electron fu annun-
ciato in gennaio per essere poi lanciato in marzo. Ak
la fine, uscii con un anno di ritardo. In Maggio la Me-
motech, che fino ad allora aveva venduto tastiere al

Virgin/Mastertronic e Virgin Games:
fondate nel Febbraio 1983

zeccato.
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i nefle loro
espansione naturale della societs discografica di Richard Branson, alfepoca attiva da 13 anni, e fu accompagnata da ur'snor-
me quantita di comunicati pubbiican. La qualit dei programmi mighord notevoimente dopo che La Virgin organizzd un gruppo
i lavoro interno, la Gang Of Five. nel 1984, Nel 1988, la Virgin Games acquisto la Leisure Genius & la sua gamma di conver-
mamwm mlﬂ?mmmmmw la software house cha inventd i giochi
P wmmmhmﬂmmmﬂmw
nic. meuwmwhwmmdmwm
va per Nnghilterra della console Sega nel Novembre 1967.

Prima titolo: Dopo una serie df ofto titoll che non abberc alcun successo, Faloon Patrol fu il primo programma az-

La Virgin Games, fondata da Nick Alexander, fu una

Maggior successo: Sorcery (su futti | formati), della Gang Of Five

ternative per lo Spectrum, presentd il suo micro
basato su un processore Z80, il Memotech MTX. La
Mattel annuncié che l'era del suo Aquarius sarebbe
iniziata in settembre. La IBM fece una piccola e falli-
mentare puntata nel campo dei prodotti domestici
con il suo PC Jr., dotato di 128K RAM ed un drive
da 5.25 per 1269 dollari. L'Adam della Coleco ven-
ne considerato la "star” del Consumer Electronics
Show di Chicago, ma entro Natale la Coleco aveva
cosi tanti problemi di rifornimenti e di macchine di
fettose, che i dirigenti furono felici di potersi dedi
care alle pil proficue bambole Cabbage Patch
Dolls.

Un gioco intitolato Vathalla catturd immagina-
zione di tutti. La Legend Software lo presentava co-
me ‘il primo film per computer™: c'era uno s¢enario
nordico popolato da personagg! ‘indipendenti” in cul
lo svolgimento variava da partita a partita.

MNel 1983 il software, che era stato dominato
da versioni non ufficiali dei coin op, comincio a di
versificarsi. Giochi di avwentura come The Hobbit
della Melbourne House o Colossal Adventure della

Dove sono adesso?
Commodore Max, Ultimax e
Vic 10

in realta, questi nomi nascondono un solo computer, ideato co-
me successere del Vi 20. Tutti e tre | modelli vennero annunciati
@ presentati in diverse occasioni. La versione Ulimax era note-
vole per [a sua tastiera piatta a membrana simile a quelia delio
ZX81, mentre i G Max {I'uitima i aveva 2K di
RAM e poteva produrre 16 color su di uno schermo di 320x200.
Non arfive mal, ma venne Seguito rapidaments dai protolipi di
due modelii, chiamati 116 & 264, che diventarone alla fine il C16
ed il Plus 4,

Level 9 possedevano dei parser notevoli. Il Quill del-
la Gilsoft venne messo in vendita verso la fine del
1983 e generd centinaia di "software house’ casa-
linghe che producevano avventure scritte in casa.

AVVENIMENTI

Al Salone del Giocattolo di Milano, vengono presen-
tati il Colecovision e la console Vectrex, la prima
console con grafica vettoriale. Il primo, importato
dalla CBS Dischi, riscosse un grande successo an-
che da noi, il secondo fu un bagno di proporzioni
colossali.

In giugno si svolse uno strano SIM Hi Fi IVES
estivo, molto vicino al CES di Chicago, subito criti-
cato dagli operatori dell'elettronica di consumo ita-
liani tanto che I'anno seguente tornd alla solita col
locazione settembrina. Per la prima volta venne de-
dicato un intero padiglione ai videogiochi, intitolato
1% Salone Internazione di Videogiochi.

Mirrorsoft
fondata nel novembre '83/giugno '85

Nonostante la Mirrorsoft fosse stata fondata da Jim Mackono-
chie, direttore dello sviluppo della Mirror Newspaper, sotto forma
di progetto ipotetico nel novembre 1983, non diventd una societa
reale sino al giugno 1385. | primi titoll comprendono programmi
educativi come Cassar The Catl, First Steps with the Mr Men &
Quick Thinking (inizio 1984). Spitfire 40 uscil nella primavera del
1984 ("Mi ricorda la data chiaramente, perché passai il lunedi di
Pasqua in sala duplicazione cercando di mefiers a posto un
bug”, dice Jim).

La Mirrorsoft continué la sua esistenza senza alti né bassi
sino a che non comincid a specializzarsi nel mercato dei 18-bit
nel 1987, utilizzando | dirmti sulla Cinemaware come trampoling
di lancio. I Gruppo Mirror comprd le societé americane FTL &
Spectrum Holobyte (da poco nuovamente in catalogo) per rifomi-
re le fila, menire la Mirrorsoft cred una sua etichetta, la Image
Works.

Prima titolo: Game Crealor, 1983 (scritto dagli allora adolescenti
David e Richard Darling)
mw:mmhm
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Anche in Inghilterra, il PCW
Show di quellanno divenne, per
la prima volta, quella festa di luci
e suoni che sono stati 1 PC Show
degli anni '80. | giochi per com-
puter dominarono la scena e |
grandi nomi dell'epoca erano la
Imagine e la Liamasoft.

In gennaio il programmatore
di punta della Bug Byte, Eugene
Evans, lascio la ditta insieme a
Dawid Lawson e Mark Butler per
formare la Imagine Software, che
pubblica quasi immediatamente il
suo prnimo gioco, Arcadia per
Spectrum e Vic 20. Subito, sem-
bro che la Imagine non potesse
shagliare. Arcadia vendette mol-
tissimo e | programmatori con-
dussero uno stile di wita da miliar-
dari. In novembre, la Bug Byte
perse il suo secondo gruppo di
programmatori: Alan Maton e
Matthew Smith, programmatori

del vendutissimo Manic Miner,
fondarono la Software Projects,

http://speccy.altervista.org/

The Hobbit
Melbourne House

che avrebbe presto prodotto |l
seguito di Manic Miner

La Atar amercana licenzio
quasi un quarto del personale -
quasi 1700 persone - dopo alcu-
ni “disastrosi® risultati finanzian,
nonostante |'annuncio del nuovo
computer 1200XL con 64K RAM
e della riduzione del prezzo
dell'800XL. Entro la fine dell'an
no, la Warner Communications
stava cercando un acquirente

per la sua sezione giochi.

La Sega lancia Astron Belt,
un videogioco da bar che adotta
per la prima volta la tecnologia
del videodisco, una tecnologia
che a tutt'oggi non & ancora riu-
scita ad imporsi sul mercato do
mestico. Qualche mese dopo e
la volta di Dragon's Lair, forse il
pit famoso tra tutti | giochi al
laser

Clive Sinclair, a 42 anni, rice-
vette la nomina al cavalierato du-
rante la cerimonia del complean:
no della Regina

STORIE

In estate, la Samurai Computers
cambid nome in Elan Computers,
dando inizio ad una delle pid lun-
ghe saghe di pubblicazioni man
cate, cambiamenti di nome e
confusione con la ridicola storia
dell'Enterprise. L'Elan Enterprise
venne definito "un computer con
l'obsolescenza incorporata’, ma

quando finalmente venne lancia
to, alla fine del 1984, forse non
era obsoleto, ma sicuramente
non era piu niente di speciale.

Esce il film Giochi di guerra e
il mondo intero scopre |'esisten
za e il significato della parola
“hacker”.

IL MESE PROSSIMO

LA SECONDA PUNTATA

DAL 1984 IN POL...

P34 1980 Lyle Rains.
| P32 1983: Ronaid Reagan, presidente degll Statl Uniti, ad un gruppo di studentl all'E-

0 il

PCOT Center {Videogiochi, aprile 1983)

del gioco da lui creato.

P35 1983: Steve Jobs, co-fondatore della Apple Computer, a John Sculley, delia Pepsi
Co. Questa frase viene genecalmente citata come quella che convinse Sculley ad entrare
nelta Apple come presidente. Dopo poco Sculley fece hicenziare Jobs

by DH-dip

A

AMIGA non e’ solo gioco. -

: AMIGA e’ anche Desk Top Video, Desk Top
| Graphics, Desk Top Publishing, CAD, Word
Processing, Musica.

AMIGA ¢’ altro ancora.

digi™ .
dig

Telefonaci o vienici a trovare, potrai
scoprire possibilita’ molto interessanti. -

! Digimail srl, Via Coronelli 10 - 20146 Milano.
!. Tel. 02/426559-427621 dalle 10 alle 19; fax 427768 24 ore.
| Sala Dimostrazioni aperta al pubblico dalle 15 alle 17 dal Lunedi’ al Sabato.
Pagamenti rateali senza cambiali con finanziamenti di credito al consumo.
Vendiamo anche per corrispondenza.
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1 SOFTWARE ORIGINAL e

distribuito in esclusiva fa CTO

gN per il tuo ANIGA !!

CTA0. srl - Via Piemonte, 1/F - 40069 Zola Predosa (BO)
tel. 051/753133 {r.a.) - telefax 051/753418
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Con una mossa che ha leggermente
sconvolto il mercato leggermente
depresso del divertimento automati-
co, rappresentato al gran completo
all'AMOA di Las Vegas, la america-
na United Amusements ha annun-
ciato una incredibile joint venture
con la NEC, la ditta che produce la
console PC Engine.

A La scheda PCB del PC Engine

Y S.T.U.N. Runner

18 K GENNAIO 1930
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Ribattezzato  Turbo
Grafx-16 (complimenti all'uf-
ficio marketing defla NEC
per un nome del generel, i
PC Engine apparira dove
tuth meno se lo aspettava-
no: nelle sale giochi!

Perché  inaspettato?
Beh, sembra che gh opera-
tori del mercato arcade
americano vedano |avanza-
ta delle console domest-
che con la stessa tranquill-
ta con cui la cavalleria po-
lacca vedeva il Blitzkrieg
Tutti incolpano il megasuc-
cesso della console Ninten
do (ottre 20 milioni di unita
vendute negli USA) per i lo-
ro pover incassi - e il pen-
siero di un sistema con specifiche ancora pil alte
non li rende certo felici. Aimeno fino ad ora.

Quello che ha fatto la United & stato di produrre
una versione del PC Engine che fosse integrabile n
un cabinet e compatibile con lo standard JAMMA. La
differenza sta nel fatto che per cambiare il gioco ora
2 sufficiente cambiare la scheda (che purtroppo non
¢ direttamente compatibile con la console normak
mente in vendita!) e, voila, il gioco fatto

E il prezzo? Una volta che avete investito in un
kit, un gioco nuovo costera agh operatori dalle
65000 alle 260000 lire. Se pensate che una nuova
scheda costa circa un milione...

Economico - ed & per questo che gli operaton
sono tanto contenti. Anche la NEC non piange. Il si
stema lascia indietro di molte lunghezze il Nintendo
Playchoice 10 - il che non fa male nel'ambito della
grande lotta per il mercato delle console domestiche
- ¢ fornisce anche un ottimo modo per far pubblicita
al titoli che usciranno per la versione casalinga del
PC Engine. La loro idea & di mettere delle versioni
potenziate delle cartucce domestiche nelle macchi
ne arcade (‘potenziate’ nel senso che in sala giochi
si hanno 4 Mega a disposizione) con una nota che
dice "Presto disponibile per il vostro PC Engine®™

Dopo aver provato di persona alcuni der giochi

X-Multiply

in mostra a Las Vegas, posso gurare che Gunhead
giocato su un monitor da 26" con un joystick di tipo
industriale @ molto pii divertente che giocarlo a
casa.

Il mercato lo ama, il pubblico lo adorera - aspet-
tatevi di sentire parlare spesso nel prossimo futuro.

1 GIOCHI DI QUESTO MESE - IN DIRETTA
DA LAS VEGAS
L'AMOA 1989 - la pil grande fiera dell'anno per
quanto riguarda | com-op - guest'anno era un po’
meno colorata del solito, wsto che e stata spostata
a ridosso dell'equivalente esposizione giapponese...
cosi naturaimente molte societa giapponesi hanno
tenuto il meglio per l'esposizione di casa loro,
Nonostante questo, con una spesa stimata di
3,1 miliardi di doflani sotto forma di gettoni per coin-
op ed altri 2,37 miliardi incassati dai flipper, la mo-
stra era piuttosto densa di awenimenti interessanti.
La Sega presentava una nuova unita di comuni-
cazione fra i cabinet di Super Monaco Grand Prix. Si
cari, SMPG per pill giocaton. Dobbiamo avere fatto
tutti qualcosa di molto buono nelle nostre vite passa
te per mentarci un cosi dolce destino - questo e
semplicemente il gioco di gwda mult-giocatore piu
bello che esista nella Galassia. Se tutto va bene lo
dovremmo vedere dalle nostre parb
moito, molto presto.

Insieme al loro nuovo gloco
su scheda intitolato ESWAT, la Sega
aveva anche un nuovo meravighoso
gioco di golf per il suo sistema Sys-
tem 24 - Super Masters, Un altro
grande gioco Sega - un altro best
seller,

La Atari Games questa volta
ha esagerato con il nuovo gioco a
poligoni pieni - S.T.U.N. Runner (vedi
K12, larticolo sullENADA). Questo
titolo calca la mano sulla sua mera-
vighosa tndimensionalita, nmanendo
leggero nello schema di gioco - ak
meno ad una prima iImpressione.

La Namco aveva un altro
gioco multi-cabinet basato su strami
veicoli fuonistrada a quattro ruote,
che era divertente da giocare ma
non raggiungeva i livelli di Final
Lap. Aspettatevi presto giochi a polk
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goni anche da loro, comungue.

Delusione dello show - la Capcom che ha spre-
cato la genialita del suo nuovo hardware su un con-
cetto schifoso come UN Squadron. Sprite enormi,
un sacco di color, eppure non vale la pena di vede-
re pill delle schermate di presentazione tanto & ba-

nale guesto gioco a scormimen
to orizzontale. Che ci siano det
le sorprese nascoste?

| giochi di guida vanno di
moda - e la Jaleco ha speso un
sacco di  soldi in Big Run, un
gioco di rally basato sulla Pari-
giDakar. Carino, anche se poco
ispirato.

La Data East potrebbe ave-
re per le mani il titolo mighore
dell'anno con Midmight Resk
stance (vedi K12, ENADA). Si
fratta di un ottimo gioco di com-
bathmenti e salti che vale una
partita o due.

A Block Out

Il mighor fipper della fiera era probabilmente
ABC Monday Night Football defla Data East. Ispirato
ad una trasmissione in diretta di una partita del cam-
pionato NFL di football americano - il piano di gioco
sogno e i allontana di gran lunga dalle ulime
pessime uscite di guesto reparto della Data East.

Il mighor gioco su scheda della mostra era Task

http://speccy.altervista.org/
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Task Force Harrier

Force Harrier- un alfro titolo per i fanatici dell'autofire
dagh stessi autori di Omega Force. O forse eraX-
Muttiply della lrem?

Infine - i successo pil imprevisto della fiera &
stato della American Technos, con una variante tridi
mensionale di Tetris in 3D, Block Out. Il bisogno d
ruotare delle forme su tutti gli assi mi fa pentire di

mmmﬁmhmwiwmwm
e troverete pagme su pagine di PCB in vendita. PCB? Che cosa cavolo sono? |

Beh, PCB ¢ lacronimo i Printed Circuit Board (Scheda a Circuli
M&dﬁﬁhmmmmdmﬁrm

; MWMimmm&WI

No- mw
mmmamumwwm
PCB che non Io rendono compatibile JAMMA

nmssnm.mmmm wa
mmnmmcmmm

SALA GIOKI]

non essere stato attento a quelle lezioni di cristallo-
grafia. Ho mal di testa, mamma! Ci vediamo il mese
prossimo con le notizie dalla grande fiera inglese, la
Associated Leisure Preview.
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K & andato in Germania a visitare gli
uffici della Rainbow Arts - e ha sco-
perto alcuni segreti che ci hanno in-
teressato ancora piu del pranzo gra-
tis offertoci. Un gioco per C64 che
sembra girare su un Amiga?? Un
nuovo sistema di inserire colonne
sonore nei giochi?? E un gioco sulle
SIGARETTE?? Si trova tutto nella
pentola d'oro alla fine dell'arcobale-
no della Rainbow Arts...

K, abbiamo defle spieganom. Ci trovava
o mo in uno degli uffici di sviluppo della |
Rainbow Arts a Dusseldorf, ancora
sconvolti dal viaggio e dagh enormi bratwurst del
pranzo. C'erano macchine dappertutto, tutte colle
gate a diversi monitor € Non Si MUSCva capire quale
computer fosse collegato a che cosa. Allmprowe
50 questo enorme sprife avanza MINACCINS0 Con un
rumore di pale d'elicottero, scivolando con grana
sullo schermo
“Sembra canno,” abbiamo mormorato ancora nuscire a distruggere la bestiaccia in bitmap. | -
sotto gh effeth dei bratwurst, e ci siamo awicinab A questo punto abbiamo senbto un colpetto di od
all Amiga per cercare di prendere il controflo di quel tosse (in tedesco) alle nostre spalle da parte di Tom
piccolo tipetto che stava facendo i salti mortali per | Weidermann - il supervisore dello swiuppo software

' ' 'L‘*
e 806 185 UBU 8853'“

Si, quelllummcmiamtmmmmwﬂe.zﬂ.ulmwI'hmcm sU un
m'hmmmumuntmemum'm“ﬂalo'

Ancm ‘mnium qua Imi volanc per
davvero! E I'azione & fluida quanto veloce.

della Rainbow Arts. "Guarda,” ci ha detto, ‘che il pro-
gramma sta girando su quel 64 I3 in fondo."

“Impossibile,” g abbiamo mnisposto, ‘Guarda
quant'@ grosso quellaffare. Non si pud far muovere
una cosa di quelle dimensioni su un C-64. Figuna-
moci...”

Ci sbaghavamo, naturaimente. Ma quando ci
siamo nimessi dallo shock, il peggio doveva ancora
venire. Il gioco in guesbone, intitolato provwisona-
mente Turricane, era opera di Manfred Trenz - ed &
solamente il suo SECONDO gioce! Il suo primo lave-
ro & stato Denaris su Amiga e - questa é la parte de-
primente - quella volta completo i lavoro (il primo
che scriveva, npeto) in sei setmane

Turncane é puttosto mostruoso sotto parecchi
aspetti. Prima di tutto, I'azione @ molto fuada. Ave-
vamo qualeche dubbio quando la Rainbow Arts ci
ha confidato che il gioco gira a 50 Hz - su un C6477
Abbiamo frugato anche sotto i loro wurstel per tro-
vare una quaiche aggunta hardware, ma alla fine
abbiamo dovuto ammettere che la notizia era tragh-
camente corretta.

Lo scenario di base vi vede combattere mentre
attraversate numerosi scenari, che vanno da pae
saggi montani a quelli sottomanini, passando per se-
zioni con interni golici. La mappa & enorme - come
potete vedere dai progetti ongmnal che abbiamo re-
quisito @ Manfred (nella pagina seguente). E se v
state chiedendo quale sia la scala, sappiate che O

20 K GENNAIO 1990
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abbiamo messo 25 minut solo per atiraversare |
primi cinque picchi della catena montuosa in alto a
sinistra!

OLTRE OGNI LIMITE

Con ochi come Turncane in fase di swluppo e pro-
grammaton come Manfred softo contratto, la Rain-
bow si presenta come uno dei nomi di punta del
prossimo futuro. Ma abbiamo scoperto che negh uf
fici tedeschi stanno preparando molto pii di quel
che si intuisce a pnma wista. Che cosa ne pensate
di un gioco sulle sigarette, ad esempio? Sembra
che la Philip Morns tedesca abbia chiesto afla RA di
scrivere un goco pubbbicitano per loro! Non abbia-
mo potuto vederlo, sfortunatamente, ma l'dea sem-
bra assurda. “Siamo stat contattat da diverse ditte
tedesche per programmare per loro del software
pubblicitario®, dice Teut, "qui in Germania ['ottica
con la quale sono wisti | videogiochi non é la stesca
che ¢'é in Inghilterra o in talia."

No, decisamente no, dal momento che i giochi
della MicroProse vengono censurat dal governo te-
desco. Ogmi gioco che arriva sugh scaffal in Germa-
ma wiene vagliato da una commussione che 5i assk
cura che il prodotto non incoragg i bambini a com-
meftere un ahemicichio di massa. "Non & un grande
ostacolo per not’, spiega Teut, ‘ma dobbiamo sem-
pre tenere presente il problema del buon gusto. In
0gni caso, non abbiamo nessun interesse a produr
re giochi indesiderabili comunque.”

Come per sottolineare questo concetto, ¢ &
stato qundi mostrato  Apprentice. Si fratta di un
gochino estremamente simpabico che prende gh
element mighon di Super Mano Bros (anche se lo
schema di gioco @ completamente diverso) e

combina con gh | puzzle ad incasin di Sokoban, ag-
gungendo nel frattempo una buona quantita di origr
nalita grafica. Il particolare pii smpatico, mentre v
arrampicate e nmbalzate per tutto lo schermo, & il
piccolo “doppione” - una versione in scala ndotta del
cannissimo personaggio che controliate, che potete
separare dallerpe e mandare in giro-per | fatti suoi,
Non si tratta di idiozia gratuta, ma serve effettiva-
mente ad ntrodurre nuow element di gioco man
mano che scoprite nuove Sezion n Cul pud penetra-
re 50lo un personaggio di piccole dmensioni 0 wice-
versa,

SORPRESE SONORE

La Rambow Arts ha rvolto la sua attenzone anche
alla parte audo delle cose con il suo recente Rock
' Roll (recensto sul numero precedente). Dopo
questa espenenza con RER. ‘a RA ha sviluppato un
nuovo sistema per memarzzare ed iIMpiEgare Sug
ni campionah ner giochi, aggungendo un effetto
drammatico alle musiche che siamo solit ascoltare
durante le nostre partite

La maggior parte der giocaton orobabilimente
awa gia sentito delle colonne sonore campionate
nei giochi. Alcumi degh esempi piu recenti sono stati
| titoh della Psygnosis, Shadow of the Beast e
Biood Money, per non parlare di Megablast di *Xe-
non II*. Purtroppo, | suom campionati portano via
enormi guantita di memona ed é improbabile che
possiate sentire una colonna sonora lunga e non
petitiva.

Sino ad ora, perlomeno. La RA ha swiuppato un
sistema che analizza 1 suom campionati e i suddn-
de i piccole sezion. Queste sezom vengono quinds
immagazzinate n una sorta di tabella di rfenmento
dove vengono identificate con un sistema particola
re. Combinando questo sistema con altn sistemi di
compressione dati, e possibile aspettars,, nel pros-
simo futuro, lunghe colonne sonore camponate non
npetitive. Senza dubbio tutte le altre software hou
se s daranno da fare a disassemblare | prossimi b
toh RA per cercare di ghermimne | segret musical,

‘Il nostro prossimo sforzo, ora che abbiamo
questo sistema sara di reclutare der musicist pro
fessiomsh che possano scrivere delle colonne sono
re per | giochr secondo lo stesso sistema impiegato
per accompagnare musicaimente i fim. Voghamo
che la musica nspecchi esattamente |azione del
g0Cco e contribwisca a creare un atmosfera mte-
grandos! adeguatamente - non deve essere solo
qualcosa di rumoroso. Siamo gia a buon punto in

Il mondo di Turricane - si cade lungo sci
colose arrampicate!

| http://speccy.altervista.org/

i, =i aff b gli ine e peri-

della
Arts, ha f la ditta freq

tava ancora la scucla. A 17 anni aveva
gia tre impiegati. Pare che investa la

Mark Ulrich, fond

questo senso, poiche il nostro programmatore mu-
sicista, Chris Hulsbeck, & I'equivalente tedesco di
Rob Hubbard. Mente male

LA PENTOLA D'ORO

OK, 1l software che abbiama wisto era notevole. Ma i
gochi buom vanno e vengono, e spesso le ditte che
It producono scompaiono awolt dalle neblwe del
tempo. Comungue, la Ranbow Arts e ruscita a nte
ressarci con | suoi progeth futur pi di quanto abbia
fatto non con i prodotti gia completat:

“Non possiamo  continuare a fare il tipo di gio- |

chi che shamo producendo adesso’, dice Teut. "l
problema e che abbiamo gia raggunto i limiti tecmici
del C64. Una voita che qualcuno, tipo Manfred, rag-
gunge | 50 quadn al secondo, c'@ ben poco altro
da fare. Si pud parlare della struttura di gioco, natu-
ralmente, ma gia abbiamo (letteraimente) una bibba
th regole di progettazione secondo fa quale lavora-
no futh | nostro programmaton. Cosi, dowemo
guardare da quaiche altra parte .

Teut nconosce che dopo la pubblicazione di
Conqueror, Turncane ed Apprentice, la Ranbow
Arts avra raggunto la fine di un era. Dalla meta del-
l'anno prossimo, | programmatori cominceranno ad
esplorare nuow mondi di programmazione, Teut &
un fan del Macintosh e si & gia fatto affascinare da
certi Hypergioch come Cosmic Osmo (vedi K9).

‘La prima cosa che abbiamo ntenzione di fare
e un progetto che nguarda una complessa simula-
none sportiva fantasy. Non posso dire di pul, ma
gia mmagino l'adrenalina di un gioco sportivo mi
schiata al dettagiio di una simulazione e all atmosfe-
ra di un gioco fantasy. Dopo i awenturerema nel
terrtorio degh RPG scientifici. Abbiamo gia comin-
ciato a swiluppare delle tecniche che ci permetteran-
no di generare e simulare nteri sistemi galattici - co-
se molto owl vaste di quelle che si sono viste s
nora.’

Il nostro scopo & di essere n grado di pubbl
care 1 nostn giochi su diversi media. Dopotutto, se
si fanno giochi trath da film, perche non dovremmo
fare dei film tratti dai giochi? Siamo decisi a mette-
re nei nostri titol abbastanza onginalita e comples:
sita da poterci assicurare che possano essere con-
vertiti per altre forme di intrattersmento.”

Non c'é dubbio che la RA, ora una delle pii val-
de case di software europee, abbia | mezzi per rag-
gungere questi obiettivi. Nonostante un'ania di se-
gretezza, & chiaro che stanno gia nvestigando le
possibiita di hardware dedicati, CDH ed altre forme
di gioco. Continuate a seguirci e saprete. ..
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-~ Midwin

ono quasi passati cingue anni dall'uscita di
Lords of Midnight di Mike Singleton, il cui
lancio creo uno scompigho senza prece
denti. Il programma offriva una nuova di
mensione di gioco, combinando gh elemen-
ti dh strategia con la nvoluzionana tecnica
"paesaggistica”. 250.000 soldati, un muc
chio di personaggi da reclutare e mighaia
di locazion grafiche rappresentavano un
record per 1 wdeogiochi.

Sfortunatamente nessuno dei seguenti giochi di Mike
Singleton ha eguagliato la grandezza di LOM. Anche se
Doomdark's Revenge e altri titoli erano ottimi, non aveva-
no quella magica miscela di semphicita, immediatezza e
strategia che resero LOM un successo. La lunga attesa
per un vero successore a Lords of Midnight é forse finita.

* Lo scenano di Midwinter & semplice ma interessan-
te. Proprio mentre il mondo sta per abituars: all aumento
della temperatura terrestre e sta dandosi fare per trovare
una soluzione al problema dell'aumento del livello dei ma-
ri, un'enorme meteorite cade nelle jungle di Burma con la
forza di una bomba da 10000 megatoni. Polvere e detriti
si disperdono nell' atmosfera, oscurando | raggi del sole e
portando ad un rapido raffreddamento della temperatura
terrestre. E come se cid non bastasse, una seconda ca
tastrofe naturale (esplosioni vuicaniche causate da un ter
remoto in America Centrale) aggrava la situazione. La
temperatura della Terra scende a 25 gradi sottozero ed
& "midwinter” owvero pieno inverno.

Una delle prime cose che colpisce & la minuziosa -
cerca che sta alla base dello scenario. Ogmi elemento del
gioco & stato controllato da esperti del Centro di Ricerca
Climatologico dell'Universita dell'East Anglia, uno dei prin-
cipali centri di studio mondiale su guesto argomento.
Qualunque pezzo dello scenario cerchiate di smontare, vi
ritrovate con un solido pezzo di autoritad in materia e
neanche il pil piccolo elemento di finzione. I che
rende il gioco ancora piu interessante..

Ambientato sull'isola di Midwinter, la trama
del gioco & semplice ma efficace. Midwinter
una massa di terre emerse lunga 400 migha, for-
matasi in seguito all abbassamento del Ivello dei
mari. Anche qui c'é la massima autenticita: la to-
pografia dellisola @ stata stabilita solo dopo aver
controllato le carte dell Ammiraghato inglese per
I'area delle Azzorre

Nella nuova era glaciale, lsola di Midwinter
rappresenta la salvezza per un piccolo gruppo &
pionieri che, costruendo delle miniere di calore (di
nuovo la massima autenticita: le miniere sono sta
te "copiate” da simili costruzioni esistenti n Islanda), han-
no creato un ambiente piti ospitale. Dopo molti anni di co-
lonizzazione, gh isolani si sveghano un giorno e scoprono
dh aver perso contatto con i loro ‘compaesani” che vivono
nella parte meridionale di Midwinter. Sembra che qualcu-
no sia intenzionato a conquistare lsola e, cosi facendo,
a condannarli ad una morte per fame e assiderazione.

GUERRA FREDDA

Lo scenano del goco da qu in por combina Strategia e
azione in un modo molto simile a Lords of Midnight. Pro-
prio come in LOM dovevate cercare di fermare I'avanzata
delle forze di Doomdark, distruggendole o penetrando
nel loro quartier generale, cosi n Midwinter dovete impe-
dire che le miniere di calore cadano nelle man del nemi-
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2.000 soldati,

32 personaggi da guidare,
10000 punti di controllo...
La Microprose si prepara a
lanciare per l'etichetta
Rainbird |'ultimo colossal

di Mike Singleton.

MOTO SLITTE!

In Midwinter ci

| team di Midwinter: (da sinistra) Martin Moth,
Paul Hibbard, Rob Davies, Peter Jones, Hugh

y e Mike Singl

co, reclutare alleati tra gh altri isolani ed ottenere una wit-
toria militare o strategica. Qualunque cosa succeda, do-
vete distruggere il campo nemico nel sud dellisola. Se
tutte le miniere di calore vengono catturate, perdete...

Le somiglianze con Lords of Midnight, comunque, si
dimenticano non appena si comincia a giocare. A diffe
renza di LOM, qui ci si muove su un paesaggio generato
con frattali in 3D. Inoltre, ci sono tre modi diversi di muo-
versi (su sci, gatto delle newvi o deltaplano), ciascuno des
quali ha implicazioni tattiche in termini di velocita, vuine-
rabilita e possibilita di accedere a certe parti dellisola

Anche in Midwinter la strategia & di primaria impor-
tanza, visto che il programma offre delle funzioni carto-
grafiche complete che consentono di Seguire passo a

sono g

mezzi di trasporto principali,
ciascuno con un suo punto di
vista del mondo circostante.

Sono moito usati dal nemico...

A Questa & 1a vista dalla cabina del gatto
delle nevi: | “gatti" sono veloci e sicuri,
ma non possono arrivare dapperiutto.

passo | mo ti del nemico e preparare piani di batta-
gha su grande scala. E quindi possibile accedere faci
mente e in qualungue momento alle informazioni sullo
stato attuale dello scontro.

Dovete reclutare fino a 32 alleati nella lotta contra gh
invasori. Anche in ci0 sono stati fath notevoli passi avanti
rispetto ai primi titoh di Singleton. Ciascun personaggio
ha un profilo e una storia complessi e per la creazione
delle alleanze sono importantissimi i rapporti. Tutto cid,
insieme alle differenti abilita dei vostn personaggi, contrr
buisce a rendere ancora pit strategico il gioco.

La grafica del gioco & superba. Midwinter utiizza in
modo inteligente una limitata tavolozza per wisualizzare
un paesaggio frattale dettagliato che scorre mofto rapk
damente in tutte le direzioni. | contorni topografici sono
tutti implementati molto fedelmente, cosicché se seguite

n @I di P

to, pre che ri iate a

una corrente i . Qui sie-

te in volo sopra le cime dei monti.
¥ Notate la foschia all'orizzonte...
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un gatto delle nevi nemico potete vederne la co
da salire e scendere a seconda dei pendi che af-
fronta. D'altro canto, gh sci sono mezzi di tra-

MAPPAMONDO

in Midwi P

sporto velocissimi, ma potreste farvi male se c'é  Le mapp A P
. mente imp i 1 i @ trui
una discesa ripida dall'altra parte della valle. La o ot ST i A
topografia ha un ruolo essenziale nella strategia 20 milioni di triangoli. Un pannello con
del gioco: le sue implicazioni vanno dalle sempl- dsanti di selezi diversi
e i i le minb

ci teciche per gh agguati alla fathbita degh
spostamenti in deltaplano da una cima all'altra.
Anche le correnti ascendent d'ana calda sono
collegate, come nella realta, al terreno sotto-
stante.

Il goco € rapido e facile e viene controllato
tramite la selezione di attraenti icone che con
sentono di spostarsi tra i vari modi di comando.
Una volta che avete il controllo di un personag:
gio le azioni principali sono selezionate dagli
schermi di spostamento o decisione. Potete al
ternare fra i personaggi in ogni momento, ovun-
que si trovino, sempre che i abbiate reclutati in
precedenza - cominciate con un solo personag-
gio e per soprawwere dovete farn degh amici in
fretta. Il gioco ha quella classica combinazione di sem-
phicita e spessore che potrebbero renderio un successo.

GIOCO DELL'ANNO?
Ultimamente la Microprose ha wissuto un periodo di
grandi cambiamenti. Dopo aver acquistato le tre elichet
te Telecomsoft e aver distribuito i giochi Incentive, si &
ulteriormente ingrandita formando due nuove etichette,
Microstyle e Microstatus. Dopo aver imparato alcune du
re lezioni, la societa si @ stabilizzata ed ora sta pianifi
cando una nuova strategia per il software-gioco... Meno
giochi, piii tempo e denaro per la fase di swluppo: guel
lo che perderemo in termini di quantita lo recupereremo
n quakita.

Visto che M1 Tank Platoon e Gunship erano gia di
per sé il massimo, & difficile capire esattamente quali ul-
terion nisorse la Microprose pud mettere in un gioco

Constable Harvey Pringle

TS fan
siils
LU HHE

it
1)

»

O e o
7 [reeia]

Potete zoomare in avanti ed
usare i pulsanti per selezio-
nare diverse caratteristiche.

QUALITES AND SIGLLS
Mor ale

Endur ance
Sturdiness

A otre ai complessi schermi
con gli attributi dei personag-
gi vi sono numerosi dettagli
sugli stessi nel manuale. Do-
vete prendere nota di chi &
chi e di quali sono le cose che
gli piacciono e non gli piac-
ciono, dato che questi fattori
infl il I to e
le tattiche di gioco.

& quello che si vede attraverso il tele-
del vostro fucile. Avete inquadrato un

nevi

si muove su e giu se-
ita del

' http://speccy.altervista.org/
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Potete anche selezionare
l'intensita luminosa, il che &
moilto utile per la pianifica-
zione delle tattiche.

A Il mondo “reale”qui siete alla peri-
feria di un villaggio: sulla sinistra

una di ca-

(Tank, ad esempio, ha un manuale che pesa quanto una
strenna natalizia) e riuscire a chiudere in profitto. “Pun
tiamo esclusivamente alla qualita del prodotto®, ha detto
Il direttore del marketing Peter Jones. "Questo gioco e
di gran lunga il pio grande progetto intrapreso dalla Mi
croprose. Anzi, si pud dire che e il piu grande progetto
mai infrapreso per un gioco per home computer, Credia-
mo sinceramente che sia limizio di una nuova generazio-
ne di software per computer.”

Hmm. Questa l'abbiamo gia sentita altre volte, ci
sembra' Ma per quanto possiate essere scettici, non si
possono nascondere 1 fatti. Abbiamo gia esplorato il
mondo di Midwinter e crediamo che possa essere IL gio-
co del 1990. Naturalmente, ci niserviamo di dare il giudi
no finale guando avremo condotto una prova su scher
mo accurata: quindi arrivederci al prossimo mese per
I'opinione di K...

http :ﬂspéééy.alte Niéta.orgl




http ﬂspeccy alterwsta org/

GIOCHI
D'ORO

DAl NEMICI DELLA DROGA Al SAMURAI, LA US GOLD HA UN GIOCO PER TUTTI

La US Gold, software house di
Birmingham, si sta preparando ad
inondare il mercato con una va-
langa di giochi che saranno pub-
blicati da qui a primavera. K & an-
dato sin nei loro uffici, per dare
un'occhiata a cio che ci aspetta...

In passato, la USG ha subito una certa guantita
di critiche riguardanti la gualita dei loro giochi
per computer - come & capitato con la conver-
sione di Out Run, per esempio. Dopo aver preso
nota di questo malcontento, la USG si @ imbar
cata in un ampio proge he comprende la ri
costruzione completa delle strutture di sviluppo
e controllo del software. |l nsultato & stato incre:
dibile. La nuova USG ha prodotio conversion
notevoli, fra le quali Forgotten Worlds e Strider.
Adesso la USG progetta di superare anche que-
sti fivelli - sia in termini di successo commercia-
le che di standard qualitativi

David Baxter, dirigente dello Sviluppo So-
ftware alla USG ha detto a K che “la US Gold ha
avuto numerosi problemi in passato, special
mente nel controllo della qualita dei prodotti
ora ci serviamo solamente di autori che cono-
sciamo bene e di cui possiamo fidarci®

Sorprendentemente, la USG prefensce ser
virsi di case indipendenti che non di programma-
tori interni. La squadra di sviluppo del software
alla US Gold & composta in realta da Baxter ed
altri due dirigenti, pil due playtester che control
ano attentamente ogni gioco. Anche se affascr
nante, la vita di quei due ragazzi dev essere ben
dura, con oltre 160 diversi giochi sotto swiluppo
nello stesso momento per tutti | formati.

IL CALENDARIO DELLA USG
Qltre che ai titoli su licenza della SSI e della pre
stigiosa Lucasfilm, nelle previsioni della USG ci
sono anche una miriade di conversioni e di gio-
chi originali. Uno dei primi nel calendario delle
uscite & Ghouls 'n" Ghosts - la conversione del
Seg del famosissimo coin op Capcom
Ghouls 'n' Ghosts. G 'n’ G & opera di Software
Creations, lo studio di programmazione che Si
e pccupato della merawig a conversione di
Bubble Bobble e d i mmando. Provate
a dare un'oc a pag 46 per vedere cosa ne
pensiama del loro lavoro su Ghouls 'n’ Ghosts.
Un'altra conversione di un gioco Capcom,
Black Tiger, dovrebbe uscire in tuthi | formati in
Febbraio. BT & stato annunciato da secoli e
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Loom: programmato dalla Lucasfilm, ideato dall'ex-Infocom Brian Moriarty.

quando arrivera nei negozi saranno passati 18
mesi dal primo annuncio. BT & un arcade adven-
fantasy con sei livelli 2 scornmento in otto
e cul versioni ST ed Amiga saranno
firmate da Graham Lilley (Heroes of the Lance e
il recentissimo Dragons of Flame), quella C64
dalla Softworx e quelle Spectrum e CPC dalla
Tiertex. Baxter col suo tipico stile, definisce BT
un "grosso lavoraccio di piattaforme”. Ma dietro
alla storia dello sviluppo di BT troviamo una vi-
cenda piuttosto triste, con un programmatore di
18 anni che ha avuto un collasso nervoso men:
tre lavorava ad una delle versioni. Adessa ha ab
bandonato i dischetti in favore delle chiav ingle-
si e lavora come apprendista meccanico alla
Ford. Chi ha detto che programmare videogiochi
& un lavoro semplice?

Il coin op della Sega Crackdown dovrebbe
uscire un mese dopo, in Marzo - convertito dalla
ARC Developments (quelll di Forgotten Worlds)
Crackdown & uno sparatutto esplorativo per due
giocatori  contem
poraneamente che
combattono su 16
scenari di stampo
fantascientifico. La
grafica presenta
una inguadratura
aerea in stile Gau-
ntlet. La versione
per PC dovrebbe
essere nei negozi
in Maggio

Fra le altre
conversioni in lavo-
razione ce Dk
nasty Wars della

Heavy Metak una simulazione multi-livello di carro arma-
to della Access (Leaderboard, Beach Mead) che uscira
per Spectrum, C64, CPC, ST, Amiga e PC in gennaio.

Capcom - un gioco di pestaggi e spadate per
due giocatori ambientato nel Giappone medioe-
vale - che dovrebbe uscire in estate. Altri titoli in
teressanti sono l'epopea fantasy della Sega
Golden Axe e UN Squadron della Capcom. Fra
questi tre giochi, Baxter sembra essere piu inte-
ressato a Dinasty Wars, che descrive come Il
gioco pill sanguinario che si possa immaginare.

MA C'E DELL'ALTRO...

Il marzo scorso la USG ha deciso di lanciare
una nuova etichetta dedicata unicamente alla
produzione di giochi originali - soprattutto per i
16bit, ma pensando anche a versioni per con
sole e Cb4. L'etichetta ancora senza nome do-
vrebbe pubblicare sei giochi entro i prossimi sei
mesi con respiro mondiale in contrapposizione a
quello strettamente europeo tipico della US
Gold.

Due dei nuowi giochi originali, Rotox e
Sphericule, sono dei lavori particolarmente im-
pressionanti.
Rotox viene pro-
grammato dalla
Binary  Design
ed utlizza una
nuova ftecmica
chiamata Rotor-
scaping che
crea un effetto
di rotazione
dello attorno tut-
to lo schermo.
Per swiluppare il
codice delle rou-
tine Rotorscape
la Binary Design

http:/speccy.altervista.org/



ci ha messo nove mesi, finanziati interamente
dalla USG. La cosa pi C
mente & il coin op 4

Sphericule, da parte sua, & un
ne con elementi

Ce ne sono?l, [
di Strider. E incredibile, r
co su SAM
o due settimane! In effetti, ch
ha molta esperienza - visto ct
alle v
ne per SAM utilizza la grafi
dello Spectrum e un sonoro su otto
programma dovrebbe gia essere in

Baxter ha chiuso la vis
accenno ai progett fu

grammatore, ct
macchine a 16 bit >
E gueste sono solo le cose
arvil

http://speccy.altervista.org/
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Schermate grafiche animate come nei giochi
della Sierra, ma con molto piu dettaglio...

Sphericule: |l gioco che rappresenta per la fisica delle particelle quel che Einstein ha
rappresentato per i video giochi”
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® troduzioni specializzate e
revisione e redozione festi
e progetti grofici @ compo-
sizione e impaginazione Su sis-
temi macintosh ® realizzozione
di grofici, disegni, tobelle
coordinomento editoriale ®

lo studio vit & uno studio di
giornalisti esperfi in elettronico
e servizi di desktop publishing o
offre un servizio completo per
lo realizzozione di  manuali
d'istruzione, cotaloghi, news-
letter ® lo studio vit si ovvale di
professionisti e fornitori qualifi-
cati per offrire un serwizio in
tempi rapidi e oll'altezza dello
qualitd oggi richiesta ®
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SPECIALE

SIMULATORE
DI CINEMA

Cosa succede quando alla magia cinematografica della Walt Disney e
della Lucasfilm unite il realismo di un simulatore di volo formato gi-
gante? La risposta si chiama "theatre-simulator"...

coordinaton della
jtte le atirazio-
} & la Indu

sintesi tra effeth speciall st
lator: di vol

tor" nasce dal

gl ‘Imagineers’ della Disney (1

Universo d'energia: Una nuo-
va attrazione di EPCOT, nel
padiglione “Future World".
Q padiglione si

di immaginazione, cono-
scenza e tecnologia del futu-
ro. Presentato dalla Exxon,
questo @ un viaggio in un
particolare trenino per 97
passeggeri attraverso un
diorama primordiale -una
specie di prova generale del
“theatre-simulator” alimen-
tata da cellule solari fotovol-
taiche. Dinosauri audic-ani-
matronici, rettili alati ed ef-
fetti speciali, come odori,

ti ed un vulcano in eruzione,
aiutano ad illustrare le risor-
se energetiche del nostro
pianeta. | personaggi audio-
animatronici della Disney so-
no una combinazione di ci- N
bernetica, computer ed au-

dio-visivi.
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=% Orizzonti: La fattoria nel deserto di Mesa
Verde, una delle comunita previste per il
futuro, presentata ad EPCOT dalla General
Electric. Orizzonti @ un‘aitra attrazione di
“Future World" e si avvale dolllmu-
re: il pii gr formato
del mondo. Lmﬁmmm
@ allincirca dieci volte quella di un norma-
hﬂhlﬂm.mimm

mi Omni si i uno Oomni-
demlﬂﬂan\'mwnm
di largl anche 48
P imati con la t ica audio-a-
" ica e 36 R T

Il centro di EPCOT ha aperto il 1 otto-
bre 1982. Altre curiosita su Walt Disney
World: (1) Walt Disney World ha pia di
28.000 impiegati. (2) Copre una superficie
di 43 miglia quadrate, due volte la superfi-
cie di Manhattan. (3) Solo il 25% del terri-
torio & stato Wiﬂgltoedw\artm 25% ha
di riserva natu-

m.

Star Tours: Visual sensations and actual |
motion combine to create a thrill attrac-

tion.

A pei droidi stanno riparando
una Navetta di Star Tours
conciata malamente dopo
una battaglia - offrendo un
brutto presagio prima del
prossimo volo spaziale. |
passeggeri fanno la fila per
acquistare | biglietti di tra-
svolata intergalattica, oggi
disponibili anche per i piu
umili viaggiatori dello

Body Wars, presentato dalla
Metropolitan Life Insurance:
un disegno eseguito da un
artista sull'emozionante vo- |
lo nel sistema immunitano
del corpo umano... comin-
ciate a chiedervi dov'é l'u-
A scita?

Star Tours: | passeg-
geri sono in attesa di
imbarcarsi sulla navet-
ta prima del decollo
per la Luna di Endor.
Preparatevi a fare un
viaggio pieno di disav-
venture...

el centro EPCOT (Expenmental Prototype Commu- | duo di una grossa scheggia carica di germi. In-
nity Of Tomorrow - Prototipo Sperimentale di Comuni- | wece che su una navetta, in Body Wars siete
ta del Futura) ad Orlando, in Florida. Impiegando la imbarcati su una piccola sonda inviata ad
stessa tecnologia di Star Tours, Body Wars fa enfra esplorare le meravighe del corpo umano ed im
re il viaggiatore in uno spazio infinitamente pili picco pegnata in una corsa disperata alla ncerca di
o ma altrettanto affascinante: il corpo umano. Il viag: munizioni immunitarie in grado di sconfiggere
gio comincia con l'attacco all'epidermide di un'indivi- le truppe di mvasor batteniologici. Body Wars

ttp://speccy.altervista.org/
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Star Trek V - la
pagine 38/39.

leggenda continua alle
Finalmente |'equipaggio del-

I'Enterprise riesce a convincere anche nei
videogiochi...

IL SISTEMA DI RECENSIONE DI K

Lzapibd, I-kl'lllmlwl

,« oddo 6 wmcmdsao A
N0 pud essere assolutaments

E speciica per ciascuna ver-
qundi vengona presi in

ragione | Bmit i ciascu

hina - un gioca ben fatto

o un medocre gioco per
Amiga.

AUDIO
waltano la musica e gh
efteth sonori. Anche questo &
cific per CIXSCUNG Versone
& possibie che venga asse-
to un voto aito anche a giochi
per macching imitate come ko
Spectrum e il PC. | nastri audio

SENtazone @ non Vengono pres:
in consideranione in questa voto,

FATTORE Qi

(4 sta per Quoziente d'inteliigen-
3 e indica quanto bisogna rago-
nare per gocare al megho |
gioco. Gh sparattto sono forty:
nali se prendono tre, mentre Ba-
lance of Power si merita un bel 9.
Anche i giochi di ensgms come
Xor e Boulderdash awanno un

deduttvo. Anche giochi di piatta-
forme come Nebulus necessitano
molto ragionamento & quind
avwranno un buon voto.

FATTORE GIOCO

In pratica questa é una misura
dellrresishbdits def goco, Giochi
come Arkanoid e Flying Shark ri-
cheedono wriualmente zero pote-
re mentale ma3 son0 notevoimen-
te resistibil, Quas: tutti i conop
hanno un volo ato in questa cate-
goria perché sono studiati per of
frire soddistazione immediata. |
giochi non devono essere o diver-
tenti o mieligent, possono esse
re entrambi le cose.

K-voTo
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Mi&nmiilmesszﬁ!\l-sm
Per ottenere un voto malto alto
un gioco non deve essere soltan-
o wresistibiie & molto interessan-
te, deve anche essere iongevo
continuare ad essere dvertente
nel'arco degh anni. § fatto che un
0 Non Supen la bamera dei
non significa che menta di

Mmmuw
ma forse privo di quello spessare
che lo rende interessante per
mesi o ann.

700-799 ancora molto
raccomandato ma probabimente
ha un paio & aspetti nella strut-
mﬁg-ocomnenﬁ:mi

600-699 La “zona & con-
fine", un gioco con questo voto @
un buon gioco "se w piace §

300-399 non solo s goca
bility & scadente ma Io & anche
I'dea alla base del gioco stesso.

200-299 qu ke cose s
fanno sene, siparla dibug e i

pessima.
100-199 un gioco per lo
2AB1 che gwa su Amiga
sotto 100 nessun gioco ha
mai raggiunto quest ivelli. Se
mai ci ruscisse, non varrebbe
neanche |z pena averlo grabs,

AFFINITA ARCADE
Questo voto misura la competen-
2a di un conversione da com-op.
Non considera la giocabiits ma
quanto | programmaton siano riy-
sciti a nprodurre il gioco origr
nake, date le emtaznon del com
puter st Cul gira.

Queste coprono nformazioni
specifiche per ciascuna versions
relative alla grafica, l'audwo, | pro-
blemi di cancamento, ecc. Se
non ¢'é un riquadro per i vostro
computer ma la versione & prev
sta, verra trattata in un numero
successvo nella Guida alle Nuove
VETSION.

FOTO DI SCHERMO
Ciascuna recensione & a colon

perché altrmenti le foto df scher-

http://speccy.alte Nista.org
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QUALCUNO:: *:

corda di
Paul Shirley? Se la vostra piccola storia personale
di giocatori risale a non pib di un paio d'anni or
sono, probabiimente questo nome non wi dice nuk-
la. Ma se siete videogiocatori "veterani” & probabi-
le che rispondiate: *Cosa? Proprio quel Paul Shir-
ley”, dal momento che il giovane Paul @ stato il
creatore di Spindizzy, un clone di Marble Ma-
dness dell’Atari, ed uno dei ven ‘classici’ per
computer di tutti i tempi che, sfortunatamente,
non ha mai fatto la sua apparizione nel mondo dei
16 bit.

Ora, dopo un'assenza di due anni, Paul & re
tornato con Quartz, un altro brillante clone. Que-
sta volta non ha tratto ispirazione da un altro gio-
co, ma bensi da tutti ghi sparatutto che siano mai
stati programmat? In Quartz siete intrappolati al-
linterno di un'enorme cristallo ed il vostro scopo
& molto semplice: dovete riuscire ad uscirme vivi.

Chiunquesappia un po' di fisica pud dirvi che
un cristallo & composto da molti differenti strat,

& sono quest strati che formano la struttura base
del gioco. Il cuore del programma & il Reticolo,
uno sparatutto con scormimento a otto direzioni
racchiuso al centro del cristallo e simile ad Aste-
roid. Qui perd gl asteroidi sono sostituti da
adroni colorati che fluttuano in giro per il reticolo.
Sparare agli adroni ha il risultato di frantumarki in
pit piccoli quark i quali, a loro volta, secolpiti si
trasformano in neutrini che potete raccogliere.
Raccogliere il corretto ammontare di neutrini di
un determinato colore significa poterii “spendere”
per ottenere poteri aggiuntivi, ed & qui che inizia il
vero divertimento.

La vostra astronave & equipaggiata con tre
“spazi” wuoli dedicati alle armi (che possono pil
avanti diventare sei) e nei quali vengono installate
le armi una volta che le acquistate. Questo siste-
ma wi permette di scegliere quale combinazione
di armi, scefte tra le diecidisponibili, desiderate
trasportare. Potete cosi essere equipaggiati con
tre Octocannoni, oppure con un Octocannone,
una Bomba ed un Lanciafiamme, oppure... quello

PIANO DELLE USCITE

Il creatore di
Spindizzy ritorna con
un nuovo, stupefa-
cente, sparatutto per
la FIREBIRD.

che preferite. | tasti funzione attivano e disattiva-
no le armi, permettendovi di selezionare 'arma
corretta per il livello successivo.

Dopo un minuto circa di "spara e raccogh’,
siete trascinati fuon rotta ed immessi in uno dei
quattro altri strati del cristalio.La Zona Atomica &
un classico sparatutto a scommento orizzontale
con alcuneinnovazioni (spire di fuoco rotant, per
esempio, come quelle in Super Mano Brothers)
ed il Nucleus, un cattivo di fine livello che deve es-
sere distrutto una cellula per volta.

Il Void (vuoto) & a scorrimento verticale. Nulla
di insolito qui, ma gl sciami di alieni sono accom-

gnati da meteore, che sbucano FUOR! dallo

AMIGA L49000d USCITO
ST L49000d USCITO
VERSIONE AMIGA

MNiente da segnalare, a parte la colonna sonora. £ tecni-
camente megho realizzata defla versione ST, come po-
treste aspettarwi da una voce digitalizzata, ma manca
dedla frenesia della prima - & una musica dal ritmo pa
lento che non funziona altrettanto bene.

GRAFICA 9 FATTORE QI 4

AUDIO

9 FATTORE GIOCO 9

K VOTO 905
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schermo in stie GalaxyForce, cannoni e da un
guardiano ancora pil difficile da distruggere.

La Tana ritorna allo scomimento orizzontale
ed & una versione speculare della Zona Atomica
resa ancora pis mortale da campi di forza e tem-
peste elettriche. Infine c'é la Zona Organica, un
classico scommento verticale in stle Xenon dove
tutto ha un aspetto wscidamente alieno - non per-
detevi il cervelio pulsante alla fine!

Quando una delle seziom @ completata, 'a
stronave ritorna al Reticolo: tutto diventa pili dif-
fcile, con stormi di abeni e di adroni. E cosi via...

Quartz & uno spiendido gioco, wirtualmente
perfetto sotto ogni punto di vista. Ognuno dei cin-
que livelli & un gioco rispettabile gia di per sé, ma

RAAA1 78

CURVA INTERESSE PREVISTO

La colonna sonora @ l'aspetto wincente di questa
versione - veloce, eccitante e tutto cid che do-
wrebbe essere la musica di un gioco d'azione .
Che belio sarebbe averla su CD!

GRAFICA 9 FATTORE @l 4
10 FATTORE GIOCO 9

K VOTO 905

AUDIO

messi msieme formano una combinazione impres-
sionante. La sfida & notevole, ma non cosi note-
vole da essere frustrante o impossibile. Estetica-
mente & un sogno, con la grafica programmata
da Bob Stevenson che aggiunge un tocco di clas-
se, insieme a una delle miglon colonne sonore
ascoltate fino ad ora su Amiga e ST.

Quartz & stupefacente e si propone come un
serio rivale di Xenon N nel genere degl spara-
tutto.

http://speccy.altervista.org/
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- R SO

UNA SFIDA DI
PROGRAMMAZIONE

Quelli della Sales Curve, da perfezionisti
quali sono, si trovarono di fronte ad un

ostacolo assai impervio quando misero ma-
no alla grafica di Ninja Warriors. Ce ne era
troppa. Gli sfondi, per esempio, non si ripe-
tono mai, percio non potevano caricarla a
blocchi, come awviene nella maggior parte
degli altri giochi, e d'altra parte non vera
memoria sufficiente a contenerla tutta.

Percio hanno agito in questo modo: facen-
I guerrieri ninja della VIRGIN/MASTERTRONIC | gaieere s i liguss wrasfrinest
s dico Ninya Warnors, la vostra prima reazione ‘ In definitrva si tratta di una buona conversione di ml al :: come I‘ farebbe con
sara certamente del tipo - Oh, ma non & for- | un gioco da bar, proposta dagli stessi che si sono una memoria ROM.
se quel coin-op ‘picchiaduro’ a scommento che face- occupatt di Silkworm e Continental Circus. Non vedo “Abbiamo gia fatto ricorso ad un metodo
va us0 di un sistema a tre schermi simile a quelio im- I'ora che esca St.Dragon imile in Sillowo w Dan Marchant
peegato in Darius? Non @ cosi forse? Ah beh, non si della Sales i i
pud dire che Minja Warriors fosse presente in tutte le Curve, versione Amiga,
sale giochi, ma si trattava proprio di un coinop e VERSIONE ST gloco carica la sequenza finale mentre sor-
questa ne & la conversione. Una perfetta grafica da coin op @ una stupenda co- volate I'ultimo livello. Naturalmente, Ninja
Il mondo, come al soito, & in pericolo. Tanto per | | lonna sanora rendano il gioco afascinante: unendo “Warriors usa una versione molto migliorata
cambiare una dittatura malvagia si & impadronita del a questo il divertimento che avrete nel giocario, otte- di quel metodo e St.Dragon sara ancora
sistema ed il pericolo & in agguato ovunque. L'unica nete un best seller. meglio.”
possibilita & quella di uccidere in qualche modo il dit- Con una tale quantita di memoria dispo-
tatore ma, come al solito, nessuno desidera essere i GRAFICA 9 R —— nibile per la grafica, la Sales Curve non
prescelto per la missione. Tutti i pil valorosi o giac- | solo & stata in grado di copiare i fondali di-
ciono morti, trucidati dalle immonde creature mutanti SEIREAES T FATTORE aloco''s rettamente dal coin op e ridurli alla risolu-
del dittatore, 0 si acquattano tremanti di paura. Chi K VOTO 830 zione dell'ST e dell'Amiga, ma anche di
ci salvera ora? usare tutti gli sprite completi di tutti i loro
Ghi immortali Ninja Warriors cibemnetici, ecco chi quadri di animazione, qualcosa che nessu-
Nessuno sa da dove vengano o quali siana i loro ven VERSIONE C64 no era mai riuscito a fare prima d'ora. Il ri-
intenti, ma una cosa ¢ sicura: sono gl unici che pos- La grafica e il sonoro non sono, naturalmente, belli sultato € un gioco quasi indistinguibile dal
SN salvare § mondo come queli Gelr'ST ed 4 stato siminato i sistema i coin op.

Come gioco Minja Warriors & molto semplice trasferimento dati da disco. Rimane un gioco spefta-
Siete uno dei combattentitobot, armato inizialmente colare e divertentissimo
di un hmitato numero di shuriken, e dovete farv stra
da da sinistra a destra attraverso sei lunghi fivelli a
scorrimento prima di raggiungere il tiranno, cui dove- BRI Y FATTORE Q1 4
te tagiiare la gola. Lungo il percorso sarete affrontati AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7
da un nugolo di awersan diversi, tra i quali essen
gibbosi che scancano colpi possenti, creature erut-
tanti fiamme con il potere di apparire e svanire a loro

CURVA INTERESSE PREVISTO

K VOTO 825

piacimento ed un massiccio carro Sherman, tanto PIANO DELLE USCITE
per citarne solo alcuni.

La grafica raggiunge una perfezione da arcade, ATARI ST  139000d IMMINENTE
€ per un gioco di queste dimensioni cio ha richiesto AMIGA L39000d IMMINENTE
alcuni accorgiment: in fase di programmazione (vedi
ot T y SPECTRUM L15000c IMMINENTE

Come picchiaduro & grande. C'é una grande va- AMSTRAD L15000¢c IMMINENTE
rieta sia negli scenari che nel numero degli awersari,
percid ci vuole un bel po' prima di annoiarsi, ed & M!ﬂ L15000c + L15000d IMMINENTE
apprendibile, il che significa che potrete arrvare ogni
volta sempre un po’ pill in & nel gioco.

http://speccy.altervista.org/
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Nell'atmosfera esterna di Eris.
2 un'enorme Co

DAMOCLES -..-." -

entrare in rotta di colisione con i pianeta Eris. Se in
Mercenary eravate rusciti a scappare dal pianeta
Targ, qui dovete cercare di ewitare che la cometa va
da a schiantars: su Eris in tre ore di tempo.

Aver giocato Mercenary & un vantaggio, poiché
Damocles ha una struttura di gioco simile, e vi con-
sente di riutiizzare g oggett che avevate raccolto
su Targ. Non si tratta pero di una condizione indk
spensabile; Damocles @ un gioco autonomo e inds
pendente.

Una sequenza di presentazione mozzafiato wi fa
ra subito capire la portata degli effeth 3D di questo
gioco. Paul Woakes ha mighorato la tecrica a vetton

solci 30 impiegata in Mercenary rendendola pi velo-
ce, pit fluida e piu dettagliata. La straordinana grafi
ca di Damocles - con | suol tramontl, | paesaggl, g
si che

edifici - sembra dare ulteriore conferma alla
Dawd Braben (autore di Efite e di Virus) avev.
nuto nel corso di unintervista rilasciata a ACE

e pub-

DAMOCLES

Attenzione: arriva la cometa della NOVAGEN

blicata il mese scorso da K), nella quale affermava
che ko sviluppo delle tecniche di programmanone 30
per 16bit ha ancora un lungo cammino da percorre
re

Paul Woakes e stato uno dei programmaton che
hanno spinto al massimo le capacita defle macchine
ad 8bit per quanto nguarda 1 giocht in 3D. Con Da-
mocles ha fatto la stessa cosa nell' ambito des 16-bit -
ma la Movagen & un po’ dispiaciuta di non poter im

CURVA INTERESSE PREVISTO

entrare nel gioco e avete mille modi per
a termine la vostra missione. Ma potete
anche ignorarla, perche vi divertirete ugualmente.

VERSIONE ST

Con Damocles la Novagen ha spinto |'ST al mass+
mo delle sue capacita. Le immagini in 3D viaggia
no a una velocita tale che bisogna vederle per
crederci - e cid senza che l'accuratezza grafica
ne risenta. L'ST deve sostenere potenti routine
matematiche per simulare | tramonts, I movimen
to dei pianeti e | mondo 3D di Damocles, ma se
la cava in modo ammirevole. | color hanno toni
teatrall e convincenti. Buono, ma imitato, I'utihzzo
del sonoro.

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE QI 9
7 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 935

L atmosfera aﬁoslerru: di Eris.

plementare il gioco sulle macchine a 8bit. E an
pii dispiaciuta sara la schiera der suoi fan “sessan
quattnsti” che possiedono Mercenary.

La Novagen sostiene che "se si fosse curata
maggormente la meccamca di volo, Jafht. 'e; sa
rebbe st
nora per 16-bit". E quar
uno del Centr Spaziali, Situa
che orbitano attorno alla stelia Dialis, &
cile mettere in discussione la vendicita di questa af
fermazione. Determinare se la Novagen abbia o me
rio ragione di vantars e comungue irrilevante, poiche
al di 1a della velocita e del reaismo prodotto dagh ef
fetti 30 durante le sequenze di volo, il principale pre-
gio di Damocles & rappresentato dal gioco stesso,

Come Mercenary, Damocles ha molto degh
adventure, Non ¢'é un modo prestabilito per fermare

cometa, ma esistono dverse possibilita - alcune

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  prezzonc IMMINENTE

AMIGA prezzo nc IMMINENTE

IBM PC prezzo nc PRIMAVERA

pu facili di alfre. Una di gueste v consente addirttu
ra di fermare la cometa pochi attimi prima che av
venga la temuta collisione.

Le somighanze con Mercenary @ con | gioch di
awentura pero cessano con lutizzo degh oggett
Ce ne sono dozzing da trovare e da esaminare sui 9
pianeti e sulle loro 19 lune - e dowrete usarne una
buona parte per ruscire a salvare il meravighoso pia-
neta acquatico Ens dalla catastrofe.

Quando raccoghete un oggetto, questo appare
nel nquadro Damocles al centro del quadro di con
troflo della nave, sul guale potete nchiamare anche
o relative alla sua funnone. Parlare troppo
degli oggetti e del loro uso rovinerebbe il goco
per darvi un'idea del tipo di oggetti e del lvello
fisticazione raggunto al r do vi dird che c'@
che una telecamera che funziona propno come se
fosse vera. Se volete, & possibile comandarla a di
stanza e questo vi consente, ad esempio, di
vare |'avanzamento della cometa da un determmato
pianeta mentre v trovate altrove. Oppure, se al vo
atvo farete un buco nell acqua, potre-
| verificarsi della catastrofe piazzando

50 un pianeta wicino a Ens o su una

ma

osser

te osservare

la telecamera s

delle sue lune.
Anche |astronave puo essere

stanza, consentendovi
fettua un afterraggio, me

r contro qualche bersaglio, o piw semplicem
mentre vola sullo sfondo di uno dei fantastici tramon
I di Damocles.

Buona parte del gio
esplorare gl edifi
molto pii gross: di
di essi troverete a

e consiste ne-
T iU NUMErD

uelh di Mercenary - e in par

corngdo, porte e

2 fine

importanh sono

0 del parlam
n spazniah. La cosa vera
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- dove ri

mente sorprendente riguardo agh edifici & che quan-
do ci1 siete dentro potete guardare | mondo esterno
e trovario identico a come lo avevate lasciato. Se,
ad esempio, parcheggiate fuon dal bar la vostra
asironave, una volta entrah nel bar potrete tenerla
d'occhio attraverso la finestra. | rapport fra gl og
geth, per quanto voi possiate manipolarl, sono sem
pre accurati. Ed & proprio questo che rende estre-
mamente credibile | mondo del gioco. Un mondo
che e identico da qualsiasi angolazione lo osservia
fe. La prova piu evidente la si ha con la finestra del

INTERPHASE

gli ordini del presidente.

negozio. Provate ad entrare nel negozio e a mettere
un tavolo wicing alla finestra, por uscite dal negozio
Constaterete con i vostn stessi occhi che il tavolo si
trova esattamente dove |'avevate sistemato, La cosa
forse non wi sembrera nulla di fantasmagonco ma
considerando che il tutto avwene in 3D senza che i
drwve faccia il bencheé minmo rumore, senza interru-
zion dell'azione su scherma e senza che gl altn og-
gett cambino posizione in rapporto al tavolo e a tutto
il resto dellimmagine, wi renderete perfettamente
conto che la struttura di Damocles & superiore a quak

Un gioco da sogno dalla IMAGE WORKS

NEUROMANCER ::
d'ispira-
Zione di questo gioco. Interphase wi porterd infath
nel famoso mondo der cyberpunk, quel mondo di so
gno, regno incontrastato dell'alta tecnologia, che or
mai rappresenta un filone a sé stante fra la fanta
SCIenza

Il gioco & ambientato in un mondo immaginario,
dove le class: agiate hanno smesso di giocare con |
computer gochi, si sono stufate delle nuove Disne-
yland e delle feste Acid house, e adesso si interes-
sano al mondo elereo e movimentsto delle Piste e
delle Registrazioni Oniriche,

Le Piste Oniriche sona le mission: di gioco di In-
terphase. Presumibiimente incise dalle grandi corpo-
razioni del futuro allo scopo di sfruttare pii facimen-
te le masse, tenendole impegnate in questo fubile
passatempo: sta a voi, nel panni di Chadd, porre fi-
ne a questo controllo occulto del pensiero scovando
e distruggendo la Pista Master

Sulla base d questo scenano, tanto banale
quanto grandioso, Il gioco s1 sviluppa in un'avventura

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  L49000d USCITO
AMIGA L45000d USCITO
IBM PC L49000d IMMINENTE

| http://speccy.altervista.org/

I

siasi altro gioco di questo tipo. In effetti, non esiste
nulla del genere - ad eccezione, forse, di Darkside,
che pero non wi consente di controllare gli oggetti
come in questo gioco.

In Damocles il tempo & un fattore molto impor
tante. Non solo perché i secondi passano veloci
mentre la cometa si awicina sempre di pil a Enis,
ma perche g spostamenti da un pianeta all'altro, o
su un singolo pianeta, pesand negativamente sul
tempo reale che avete a disposizione per perseguire
lo scopo della vostra missione.

All'inizio 1l gioco vi da ben pochi suggerimenti.
pianet e le citta dovete scoprire
segreti e indicazioni. Le citta sono collegate da reti
stradali e, volendo, potete viaggiare anche su veicol
da strada. lo mi sono sempre spostato a volo raden-
te, ma gh appassionati der gioch di guida potrebbe-
o anche gradwe un po' di velocta sulle strade
ahene.

A scoprire il mistero di Damocles e a fermare |a
sua avanzata wi ata il vostro vecchio compagno di
ventura di Mercenary - Benson, il PC della nona ge-
nerazione

Benson comunica con voi per mezzo del pannel-
lo dei messagg che compare sul quadro di controllo
dell'astronave. L'amico fa un sacco di osservazioni
ironiche, vi da spunti e indicazioni che oltre a essere
utili e divertenti, vi tengono compagma nel mondo un
po solitario di Damocles.

Damocles ha tutto - Il brdo delle scoperte, il
dvertimento dell'esplorazione, un mondo totalmente
credibile e perfino qualche onginale sequenza spara-
tutto. Potrebbe benissimo dventare un classico di
tuth i tempi, entrando a far parte della stessa cate-
goria di giochi come Falcon, Carner Command ed
Elite.

THE PREAMTRACK
CORFORATION

La grafica del si

arcade n 3D che, come Star Glider 2 o Damocles
v vede impegnati in ncerche, combattimenti, ed
esplorazioni.

Il vantaggio di Interphase rispetto a questi due

delle Tracce Oniriche.

giochi & che vi consente di passare faciimente dal
modo 3D ad una mappa e ad uno schermo di con-
trollo bidimenssonal - dove w vengono date informa-
Zioni e 1struzion su bersagh che dovete scovare ed

GENNAIO 1990 K 35
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ta Master

VERSIONE AMIGA
Un'ampia varieta di suoni campionati strani e mr-
steriosi rende ancora pil soprannaturale 'atmo-
stera del gioco. La grafica a vetton solidi & velo-
ce, fida, dettagliata e in continuo mowmento.

GRAFICA 9 FATTORE Ql 9
AUDIO 8 FATTORE GIOCO B

K-VOTO 915

ehminare.

Gli schermi della mappa e defle informazioni 50-
no una vera delizia. E possibile mfath zoomare alcuni
oggetti che si trovano allinterno delle piste oninche
(come una telecamera di sorveglianza o una porta di
sicurezza) e, cliccando il mouse, l'oggetto in que
stione vi viene mostrato in animazione 3D insieme
ad ulteriori informazion: scritte che lo riguardano. In-
formazioni che in Interphase sono davvero indispen-
sabili per ottenere dei risultati concreti. Gli schermi
cianografici vi consentono moltre di comunicare con
la vostra ragazza, che é penetrata nel sistema e sta
cercando di rubare la Pista Master che lo controlla
per poterio distruggere.

36 K GENNAIO 1990
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Un generatore: usatelo per fare il pieno. »-
=

Lo schermo del tunnel. Dovrete
per entrare nel sistema delle Tracce Oniriche.

Per i comandi di volo si utilizza il mouse. Muove:
telo avanti o indietro, oppure premete e lasciate an-
dare il pulsante, e potrete volare in avanti, allindie-
tro, accelerare, decelerare, inclinarvi a sinistra e a
destra, o fermarvi. Vi ci vorra un po’ di tempo per
abituarvi 2 questo metodo di controllo, ma in com-
penso ne ricaverete una sensazione di volo molto sr
mile 2 quella dei simulatoni di volo.

Al di la dei sistemi di sorveglianza wdeo, che do-

Una “zoomata™ sulla map-
pa cianografica.

vete mettere fuor uso per consen
tire alla vostra ragazza di muoversi
liberamente, allinterno del compu-
ter vi 5000 anche un sacco di mez-
z7i di difesa terrestri e aerei, che
dovrete distruggere. Per alcum di
essi basta il laser, per altri le cose
50N0 un po’ pil laboriose, poiché
prima di poterli centrare dovete
determinare le coordinate di lancio
dei vostri missili autocercanti. Po-
tete inoltre agganciarvi ad alcuni di
questi mezzi difensivi del computer
e alterarli dallinterno, o togherveli
semphicementi dai piedi utiizzando
il vostro raggio trattore.

Quando volate allinterno del
computer vi & comungue un dispo-
sitvo, denominato "Navcom’, che
tramite un sistema di frecce dire-
nonall v ata a trovare l'oggetto
desiderato, e una volta che lo ave
te raggiunto, ve lo indica con due
frecce verdi.

La missione falksce se esau-
rite tutta I'energia a vostra disposk
zione, se il vostro partner viene catturato da un ro-
bot o va a finire su un pavmento ad alto voltaggio. £
pertanto indispensabile utilizzare la mappa cianogra
fica per tenere costantemente sottocchio gh avan
zamenti della ragazza e la sua posizione: cosi facen-
do potete proteggeria, eliminare gh ostacol sul suo
percorso, e gudarla senza farle correre alcun ri
schio verso la Pista Master.

Non avete alcun modo di comunicare con lei, ma
la ragazza ha con sé un piccolo trasmettitore che
utiizza per inviarn dei messaggi che, owiamente,
vengono intercettati anche dal sistema computenz-
zato delle Piste Oniriche. Per concludere wittonosa-
mente la vostra missione & quindi essenziale acquisk
re la massima rapidita nell'effettuare le manowre,
controllando sempre quello che sta succedendo e
agendo di conseguenza. .

| vari oggetti che proteggono il computer defle
Piste Oniriche sono disegnati in modo Stupendo, e le
prime volte che giocherete a Interphase potrete dr
vertira parecchio semplicemente nseguendod, lan-
ciandogh contro dei missili e cercando di capire [
loro funzione. Non c'é quasi nulla messo i per caso.

http://speccy.altervista.org/
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Sia Damocles che Interphase rappresentanc uno dei migliori esempi di
programmazione 30 realizzata finora per i giochi che girano su 16-bit
Sono il nuovo standard, Starglider Il e Inferceptor ormai fanno parte del
passato. Damocles e Interphase wi offrono la possibilita di cimentarvi in
una sfida strategica, impegnativa, e coinvolgente; entrambi saranno ac
clamati dalla critica; entrambi avranno lo stesso prezzo, ed entrambi sa
ranno disponibili sul mercato quando leggerete queste righe. Su quale
dei due varra quindi la pena di investire i vostri risparmi? Quasi tutte le
altre riviste di setiore probabilmente eluderanno la risposta portandoli
insieme sulfaltare e facendovi capire, pil o meno esplicitamente, che
sarebbe meglio comprarli tutti e due. Questo perd & un lusso che non
tuth si possono permettere, quindi noi di K abbiamo deciso di non fare
(convenientemente) gli struzzi, ma di mettere a confronto questi due ca
polavori. Beh, secondo noi il vincitore della sfida & Damocles. | motivi?
Eccoveli: la conclusione del gioco & pil aperta rispetto a Interphase
Non c'@ un modo prestabilito per portare a termine la vostra missione
anzi, potete continuare a giocario e a divertirvi anche ignorando il fatto
che la cometa sta per andare a schiantarsi sul pianeta Eris. Damocles”
infatti & pieno di segreti che scoprirete lentamente soltanto giocandolo a
lungo. Capire come si gioca inoltre & pid facile, anche se in quanto a dif
ficolta non ha nulla da invidiare a Interphase. Il confronto fra la velocita
delle tecniche 3D & imilevante, poiché in questo campo entrambi i giochi
raggiungono un livello qualitativo inimmaginabile. Forse Damocles é
leggermente piu bello da vedere, ma questa & soltanto questione di gu-
sto. Il motivo principale che ci induce a ritenerlo il migliore fra i due & co
munque la sua struttura di gioco: pil impegnativa, pil coinvoigente e,
decisamente, pil appagante

Le piattaforme girevoli che si trovano in alcuni incro-
€1 possono, ad esempio, essere manipolate per gui
dare il vostro partner nefla direzione giusta. E consi
ghabile pwitosto cercare di fermare gh impianti di

realta der computer owiamente & del t K
poiche chip e circurti appartengono allo statico mo

do dell'elettromica, ma a dispetto di tutto cib il sur
reale mondo elettronico di Interphase & in perfetia
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R e d o

La portaedi g

duphcazione che sfornano
droidi in continuazione, e
ocalizzare le fonti di ener
gia per effettuare i riform:
menti. Particolarmente no
tevole il fatto che allinter-
no del computer delle Pr
ste Ominche quasi tutte le
strutture e 1 sistemi di dife-
sa hanno delle partt mobili
L'effetto che ne derva e
quello di una fabbrica che
lavora a peno ritmo. La

per

sintomia con lo scenano del gioco, e nesce a convin
cere pur sfuggendo ad ogm comprensione. Interpha
se e un gioco veloce, mcontenibile. Dovrete pensare
in fretta, e avrete propno impressione che il compu
ter contro il quale state gareggiando debba fare
esattamente la stessa cosa. La realizzazione di In

terphase, come quella di Damocles, ha nchiesto due
anni di duro lavoro. | risultati perd sono una grafica
3D delle pi avanzate, nonché una struttura di gioco
€ una frama appositamente realizzate per offrirvi un
dwvertimento longevo e impegnativo. Con Xenon e
Speedball, Interphase é sicuramente uno dei titoli m

ghon sfornab dalla image Works fino a questo mo
mento, un titolo da raccomandare senza niserve a
tutti | wdeo giocaton che vogliono provare il brdo
del combattimento aereo usando al tempo stesso il
cervello.

V. 0. UASHINGTON,

31 - 201446 MILAND

TEL. 02 / 42,31.038
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20-30-90-69 MEQGABYTES

ANIGA 2000 VERSIONE 6.0 CON 1 M CHIP VIDEO

L.
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2000 IN FAANCOBOLLE
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Sensors
indicate we
. are under
. attack by a
Klingon Bird
of Prey,

POWER CRUCR

ANE ERANS

TTL POWER

STAR TREK:: 2
certo come com-

puter gioco, il che € strano se si pensa che la stona |
di Star Trek é ideale; pensate a guello che si pud
costruire attono all'astronave Enterprise e al suo
equipaggio. La Firebird @ responsabile del pid
clamoroso fiasco'trekkiano™ di tutti 1 temm, con un
gioco che a meta sviluppo aveva cessato completa
mente di esistere - e che venwva lanciato sul mercato
quattro anni dopo l'uscita del film al quale sispirava
fra la totale indifferenza del pubbbco.E di conforto
quindi constatare che il patenziale di Star Trek e stz
to finalmente sprigionato dalla Mindscape con que
sto gioco, che esce sul mercato contem-
poraneamente Star Trek V - che lempismo per un
computer gioco ispirato a Star Trek!

Il gioco segue fedeimente la trama del film
Sybox, un vulcamiano rnnegato, ha preso Il Co
do dell Enterprise e la sta dirigendo verso la Grande
Barriera che protegge il centro della galassia (il luo
go, dove secondo le leggende, glace nascosto Ci0
che per i vulcaniani @ Sha Ka Ree, e per gh umani
['Eden). Malconcia e a corto di energia, [Enterpnse
& inseguita da un vascello Kiingon, che avanza a ve-
locita warp predisponendo 1 suo Silun per | attacco.
Interpretate il ruolo del Capitano T

I. Kirk, e la Federa-
zione vi ha assegnato il compito di condurre tre Am-
basciator su un pianeta sicuro. Per riuscire quindi a |
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La MINDSCAPE va

dove nessuno & mai

arrivato prima...

CHRRCE

PHASER
SHiELD

REK

compiere la missione dovete prendere delle decisio
ni molto rapide, interagendo con + membn del vo-
equipaggio - Scotty, Uhura e il formidabile
k. Il controllo avanzato dellEnterpnse non e co-
sa da poco, ma un grosso manuale simile a quelh
dei simulaton di volo vi ga a menadito I'uso dei
van sistemi operatvi. Richiedono particolare atten-
zione 1 controlli chiave, cioé queli dei sistermi d'at
tacco e di difesa, costitui da phaser, siluri fotonic,
e scudi protettivi, Il livello di energia e le canche di
ciascuna di queste armi sono indicate sul quadro di
controlio principale dell Enterprise con der grafici a
barre. Per ogmi sistema i & un metodo dwerso di
centrare il bersaglio e, se intendete far fronte a tut
te le vane astronaw nemiche che attaccheranno
I'Enterprise nel corso d vostra awventura, biso-

che ne imparate perfezione il funziona
uri dell'esatta portata delle vo-
intraprendere un'azione potete
ne dei motor su var display e
a potenza di fuoco dispont
ne diventa veramente cniica,

Ui

- n guardia contro Ogm
eventuale nischio o difficolta. Il pimo problema da
affrontare & l'effetto d de alla grande Bar.

Come p d Ia i sul PC
rende davvero giustizia al gioco.
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E cosi coinvolgente che
per un sacco di anni luce.

m I‘J
enne da una manovra a
dimensionale

Si fratta

GRAPHICS 9 IQ FACTOR 9
AUDIO 7 FUN FACTOR 9

ACE RATING 935

&\

Che v

il
nsparmia dal
tutt
h

Klingon ma

g? [

S8 MIMBUS 111 |

1 var siste
n un combatt
contro 1l
pianeta
2e. Klaa e un awersano durg
1andanti Klingon

ercare di
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Coman
di Sha Ka

uno dei
ma invece

OR_THE PLANET OF
oft e e LR e s
STaRoH 1. e
Star Trek V - La trama del computer gioco ispirato al film |
inizia a svilupparsi su schermo in un glorioso technicolor

[in EGA in questo caso).

LR

APEPIEY

Non c'é niente da fare Capitano, | motori non
riusciranno ad andare avanti cosi ancora a
lungo...” Anche nel gioco, Scotty inizia a met-
tersi al lavoro con la sua solita esclama-

3 farvi imme |
al punto che w sentwete |
salvezza dell Unn

dawvero respons
"im"ramr'r:r' Star Trek V
st nota fi
che n :19-"-
del pioco serven i
nua a notare f 150 I'animazione
stessa. Forse il f 50 molti con

fra la cntica, ma la cosa non deve affattc L
pare | fa di Star Trek che possieds 1 COMm
puter, hé guesta e la r']ghan rlr"lp-ﬂmurnn

e a tutti | su01
on proprio una figura da. I'(Iur.F on! 1
in contatto video, ricevete gli ordini dal co-

mando della Flotta Stellare. i
1

GENNAIO 1990 K 39 '
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mm la conversione veramente infelice
di Double Dragon, sembrava sen-
sato che la Virgin si toghesse dalla testa di pro-
durne il seguito. Sfortunatamente perosi trattava
di una hcenza gia acquistata, quindi eccolo qua.
Ancora una volta il duo conosciuto come
Double Dragon si lancia a raddrizzare | torti e a
salvare la gente facendo uso delle loro grandissr
me capacita di karateka per causare il maggior
danno possibile alle bande che imperversano nel
le strade. Nel loro repertono vi 5on0 calci @ mez-

Il gioco della VIRGIN
MASTERTRONIC due
volte piu duro del

Z'ana, una serie di pugni ed un colpo all'
assal cattivo che fara strabuzzare gl occhi al mal-
capitato che lo subisce, se capite cio che vogho
dire. Per cercare di salvare la propria pelle e la
propria virilita, alcuni membri delle gang sono ar-
mati di pugnali, catene ed n cert casi di pistole.
Fortunatamente 1 due frateli possono raccoghere
le armi lasciate dagh awversari atterrati e farne
uso al posto dei pugni. Benche i pugni nmangano
la mossa pu efficace, la possibiiita di fare ricorso
ad altre armi aiuta a rompere la monotomia.

Un‘altra carattenistica che contribuisce a va-
lonizzare il gioco @ una mccola routine che w per-
mette di scalciare il vostro partner. Sfortunata-
mente alcuni sosia dei fratelli Dragon compaono
di tanto in tanto sullo schermo confondendo le
idee, con il risultato che spesso si finisce per cok
pire il personaggio sbagliato.

Ogni sezione ha il tradizonale scormmento
da sinistra a destra con un grosso tipaccio a fine
livelio (ed in certi casi pil di uno) che fara del suo
megho per ndurre voi ed il vostro partner ad un
ammasso di poltigha sangunolenta. Se avrete
successo il drive si mettera in azione e wi ritrove-
rete al hivello successivo, dove incontrerete un
analogo gruppo di awversan, forse fin troppo sime
le al precedente.

Le differenze fra Double Dragon ed il suo se-
guito nelle versiom arcade erano assai hmitate:
qualche sfondo e qualche sprite. Ma 1 cambia-
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predecessore.

! PIANO DELLE USCITE
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CURVA INTERESSE PREVISTO

ma manca di longevita, special-
mente nell’ ne ad un giocatore

ment che devono avere avuto luogo nelle version

per computer devono essere stati enormi.
Fortunatamente la Virgin ha capito il potenzia-

le che il gioco aveva per il mercato casalingo e

DOUBLE
DRAGON I

sembra aver nmosso molti inconverent. La grafi
ca é stata decisamente mighorata ed @ ora pu
grande, definita e flwda. Anche quando lo scher
mo & pieno di figure I'azione difficimente rallenta,
ma é lo schema dh gioco in sé stesso che si nvela
essere uno dei punt debok.

Una macchina arcade presenta alcum owi
vantaggi rispetto ad un home computer, percio 1
titoli che appaiono nelle sale giochi saranno sem
pre due spanne sopra qualsiasi conversione. Nel
caso di Double Dragon Il il gioco arcade presenta
va degli sprite che st muovevano molto fludamen
te, delle routine di animazione complesse e molto
colore da gestire. Le versioni a 16-bit d'altro can
to hanno dovuto ndurre I'uso del colore, taghare
alcune parti grafiche e non riescono a produrre
un'azione veloce come quella dell' ongmale, facen
do perdere molto di quella sensazione di frenesia
che aveva contribuito a rendere il gioco un suc-
cesso. E in casi come questo che s puo dire che .
il gioco non e tanto una conversione guanto un rr
facimento.

Quelh fra voi che non conoscono il goco da
bar dovrebbero dargh un'occhiata in guanto forne
sce un mucchio di azione “micchiaduro”, con una
buona opzione a due giocatori. Tuttawa 1 fanabc
del gioco arcade non dovrebbero nmanerne mok
to impressionati.

VERSIONE AMIGA
1 fatto o maggior riievo @ Iuso di tutto lo schermo.
Questo serve a fomire una MagQior verosimighanza
con Farcade. Slortunatamente. a causa della carente
prospetiiva degh sfondi, leftetio voluto & un po’ per:
0. A differenza del gioco arcade e della versione ST

lo schermo scrolia solo verso sinistra.

GRAFICA 7 FATTORE QI 5
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7

K VOTO 720

VERSIONE ST

Delle due versioni visionate questa pud vantarsi &
essere la pii vicina allonginale. La grafica & essen-
ziaimente la stessa che nella versione Amiga. gran-
de e colorata, sebbene gh sfond siano divers ed
abbiano un beileffetto prospettico. Un gioco che -
sulta decisamente mighiore nella modaiita a due go-
catoni.

GRAFICA 7 FATTORE QI 5
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 7

K VOTO 725

In Double Dragon dovete tirare pugni,
scalciare ed annoiarvi...

http://speccy.altervista.org/
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FRA i numerosi giochi di guida arcade uscit
quest'anno, Hard Drman’ della Tengen &
quello che ha avuto pil successo grazie al realist-
co metodo di controllo dell'auto.

Evitando di sprecare gran parte del codice di
programmazione per realizzare gl effetti grafici
dei fondali e uno scenario brillante, la Tengen ha
fatto di tutto perché I'auto risponda ai comandi co-
me in una vera simulazione di guida.

Il nsultato di guesto tipo di approccio e stato
quello di creare un gioco visvamente molto sem-
plice, che presenta disegni geometrici e veicol
dalla forma rigida e squadrata. La lacuna grafica
che pud essere messa in conto ad Hard Drvin’ &
tuttavia npagata pil che largamente dalla struttura
di gioco.

Vi trovate alla guida di una auto sportiva velo
cissima e gareggiate contro numerosi veicoli su
uno dei due circuit disponibil

Il circuito acrobatico presenta tre prove diffict
li ma eccitanti: il Salto del Ponte, il Cerchio della
Morte e il Pendio. Inoltre, questa ¢ la parte del
gioco che risulta piu ricca di azione e... di cadute.
Per superarla con successo, dovete imparare ad
affrontare queste tre prove alla velocita e nel mo-

ARD DRIVIN’

La DOMARK sorpassa la concorrenza

do corretto, e vi assicuro che vi ¢i vorra un bel po
di pratica prima di nuscirci.

Anche il controllo del volante inizialmente puo
risultare piuttosto difficile ma, in confronto ad altn
giochi di gwda che utilizzano un metodo di con
trollo irrealistico  come il joystick, Hard Drivin’ ne-
sce a darvi la sensazione di guidare veramente
Se muovete lo sterzo bruscamente e wi ritrovate
fuori strada, quando cercate di nentrare in carreg-
giata @ facile che wi capiti di sterzare troppo an-
dando cosi a finire nella direzione opposta. Per di-
ventare degh assi di Hard Drivin', bisogna comun-
que diventare molto braw anche nell'effettuare le
derapate

Queste sono divertentissime, e nella prova
del Pendio possono rivelars: particolarmente van
taggose

Il computer wvi ata a mantenere il controflo
del volante e dell'acceleratore con una sene di
suggenmenti su schermo. Quando, ad esempio,
perdete il controllo dellauto e poi vi ritrovate a
guidare nella direzione sbaghata, il computer ve lo
fa notare. A causa della sensibilita dello sterzo c'é
infath una freccia direzionale che si muove lenta-
mente verso destra, o verso sinistra. Tenetela
centrata e nimarrete pit 0 meno sulla giusta traiet-
tona.

Un‘altra caratteristica moito utile di Hard Drr-
vin' & il replay degli incident che w fa rivedere I'a-
zione come se w trovaste fuori dall'auto (mentre
normalmente il gioco & wisto in soggettiva dal po-
sto di guida). Questo tipo di sequenze nsulta partr
colarmente spettacolare, soprattutto quando pre-
cipitate dal Giro della Morte perché |'avete preso a
velocita troppo elevata. Ma non si tratta soltanto
di una questione di puro divertimento, poiché tutto

PIANO DELLE USCITE
ATARIST 1390004 USCITO
AMIGA 1290004 USCITO
SPECTRUM L15000c USCITO
AMSTRAD L15000c USCITO
C64128  L15000¢+1150000 USCITO
IBMPC 1290000 USCITO
ARCHIMEDES prezzo nc IMMINENTE

Versione Spectrum - fi3
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cié v consente di fare degh esperimenti per capk
re |e prestazioni dell'auto.

Hard Drivin' vi offre la possibilita di sceglere
fra il controllo del cambio automatico e quello ma-
nuale. Il primo vi permette di concentrarvi mag
giormente sulle prove acrobatiche e sulla corsa,
ma una volta entrat nella dinamica del gioco po-
treste faciimente decidere che un vero uomo usa
le marce.

Quando accelerate, le strisce bianche tratteg-
giate al centro della strada imziano presto a scor-
rere veloci sotto la vostra auto proiettata in avanti.
La sensazione della velocita & resa ancora pil
comancente dal fatto che potete vedere la strada

http://speccy.altervista.org/
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VERSIONE ST tmionn ST

Una conversione del coinop originale delia Tengen qua- Lo schermo del replay
si perfetta. C'é la velocita, 1z mu le derapate e per dell'incidente sul giro
fino gk effetti sonori. Senza dubbio uno dei miglion gio- della morte. Il guidato-

che di corsa attuaimente disponibii per I'ST re I'ha preso troppo
lentamente per riusci-
re a superarlo.

Versione ST =
VERSIONE SPECTRUM La veduta in soggetti-

Il display principale & monocromatico. Ciononostante e :." 9?": dT,"‘ "'T"“'
Ia grafica @ molto dettaghata e IRROCIEN L a

- tore, tirate un respiro
stanza velocemente da risultare reah anch pmt::rnd-o, chiuﬁel:pgli
c'era da aspettarselo, 0 0" a scatti. G | occhi e... via!

ncipal B5E : 2 =
i ey e |
degh incidenti, sono stati inchusi in quest n- 3

mostrando ancora una v DINOp AV — ;;’T.!:’
pud essere convertito a simulz  1:35:50 F° The

CURVA INTERESSE PREVISTO

108 =

ST NN SPECTRUM

Potenzialmente é un titolo che non vi dovreb-
be mai stancare, ed é facile che diventi il
gioco di guida preferito di molte persone...
na anche sulla lunga distanza.

obabilmente

pena di

i GENNAIO 1990 K f
http://speccy.altervista.org/ http://speccy.alte Nista.orgff




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

FUTURE WARS

Una grande avventura grafica francese dalla DELPHINE

GLI adventure hanno recentemente wisto un re-
wival, ma forse non del tipo che tanti av-

venturieri veterani auspicavano. L avwentura

sembra essere definitivamente morta (o perlomeno
nessuna delle principali ditte di software ha intenzio-
ne di pubblicare giochi di questo tipo in futuro).
Quando una ditta del lvello della Level 9 (che gia
aveva fatto notevoli concession ai fan della grafical
fa i bagaglh ed abbandona un genere per la quale
era rmomata, @ chiaro che spira aria di cambia-
mento.

La tendenza generale mostra schermate grafi
che sempre piu complesse e modi pii semphici, seb-
bene pils sofisticati, di interagire con il gioco rispetto
ai vecchi classici adventure. Questo puo forse non
sorprendere, data la diffusione di computer come
I'ST e I'Amiga, due macchine che vantano un poten-
te processore, grandi quantita di memonia a dispost
zione e gestione avanzata della grafica.

Ditte come la SierraOnline hanno aperto la
strada con titoh celebri (e celebrat) come Leisure
Suit Larry, Pohce Quest e Space Quest. Tuth quest
giochi sono caratterizzati dal loro pesante affidarsi a
sfondi dettaghati, sequenze animate e uso del mou
se per utilizzare | comandi pit comuni, comprese le
routing di caricamento e salvataggio dei giochi. Co-
mungue, | giochi Sierra non hanno mai definitivamen-
te divorziato dagli adventure di tipo testuale e nono-
stante i loro parser siano molto sofisticab, cosa che
semplifica molto il compito del giocatore, e ancora
necessario spiegare alla macchina quali saranno le
azioni del personaggio per mezzo di frasi composte
dalla tastiera.

A prima wista questo adventure grafico della dit-
ta francese Delphine Software - tutto tradotto in ita-
liano dalla Lago - @ molto simile agl adventure Sier-
ra. Ma la rassomiglianza ¢ solo superficiale. Una di-
ferenza che si nota subito & la qualita superiore sia
della grafica che del sonoro. Non si limitano ad es-
sere buoni: sono eccellenti. La stessa cosa pud es-
sere detta d molte delle sequenze animate che co-
stellano particolan momenti del gioco. L'attenzione
per i dettagh, speciaimente nella presentazione, &
portata all estremo.

Per esempio, invece che utibzzare menu, riqua-
dri testuali ed altre amenita che ostruiscono gran
parte dello schermo, le informazioni sono presenta
te a caratteri bianchi su sfondo translucido grigio. In
questo modo e possibile vedere le schermate grafi
che sottostanti.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Vi ci vorra un po’ per entrare nel vivo, ma non sa-
i. Non dovreste metterci molto a risol-
verlo, perd
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Impressionante, vero? Ed & solo la d

I mowmento s othene muovendo |indicatore
del mouse sul luogo in cul 5 desidera spostarsi e
cliccando 1l pulsante. L'eroe, un pulitore di vefri, si
porta quindi la locazione indicata. Quando tentate di
fargh compiere altre azioni scoprirete la bellezza e
I'economia del sistema Cmemabgue utiizzato per
creare il gioco: nessun bisogno di digitare parole!

Cliccando Il pulsante sinistro del mouse richia-
mate un menu di comandi standard: ESAMINA,
PRENDI, INVENTARIO, ADOPERA, USA e PARLA. Una
volta selezionata l'opzione desiderata, dovete mug-
vere [indicatore del mouse sulla persona o sull'og-
getto su cui volete che il comando abbia effetto. Per
esempio: 5e m un adventure standard v trovate a
dover digitare "APRI LA PORTA BLU", con il sistema
Cinematigue wi basta selezionare il comando ADOPE-
RA e cliccare quindi sulla porta blu.

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  L29000d IMMINENTE
AMIGA 129000d USCITO
IBM PC prezzo nc FEBBRAIO

FutureWars e in vendita presso la SOFT MAIL

VERSIONE AMIGA

In Future Wars non troverete la grafica appross+
mativa che potreste aspettarw wst gh adventure
del passato. Al contrano, la grafica e superba, il
sonoro stupefacente e l'animazione dettaglata. ||
sistema Cinematigue fa buon uso del mouse e
delle capacita grafiche dellAmiga. Un prodotto
veramente degno di lode
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K-VOTO 910

Ci sono numerosi vantaggl legati a questo siste-
ma. In primo luogo non dovrete pii stare a scervel
larvi per trovare la parola giusta da impiegare, ed n
secondo luvogo, @ meno che non siate un dattilografo
professionista, questo metodo & molto pil rapido.
Un altro beneficio non immediatamente apparente &
che esiste un limitato numero di combinazioni di co-
mandi e oggeth/persone, cosi anche se non nuscite
a risolvere un problema logicamente, potete farcela
prima o poi a forza di tentativi (so che a guesto pun-
to i puristi volteranno pagina disgustati). Questo st
gnifica che l'awentura si rivela molto meno frustran-
te rispetto ad altre, e questo per la gioia dei nowzi.

Il nucleo della trama nsiede nel tentativo di im-
pedire il realizzarsi di un piano alieno che permettera
ad essen exiraterrestni di conguistare la terra nel
43" secolo. Siete stati involontariamente coinvolti in
questa confusa serie di eventi. Senza scampo, siete
catapultat in diverse zone temporah nel tentatvo di
fermare il diabohco piano degh abeni. Cio garantisce
abbastanza problems e vaneta grafica da tenere la
maggior parte dei giocaton occupat e felici per un
bel po’.

Pur comprendendo che Future Wars non attirera
molto | punsh dell'arte dellawentura, ha il grosso
pregio di rendere questo genere di giochi accessibi
le a molti neofiti. E un gioco divertente che si pre-
senta ottimamente e non é per nulla superficiale. Lo
raccomando caldamente se quello che cercate & un
adventure un po’ diverso

La LAGO/SOFT MAIL di-
stribuisce in esclusiva
FUTURE WARS nella ver-
sione italiana con testi e
manuale tradotti integral-
mente.
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AVVENTURE FRANCESI

La Delphine & una giovane software house (solo un anno di vita) nata da
una costola della casa discografica Delphine Records. Dopo aver pro-
dotto due giochi ha messo a punto un nuovo sistema per creare adven-
ture grafiche chiamato Cinematique. Abbiamo incontrato Paul Cuisset,
software manager della societa e autore indipendente e Michail Spoar-
touch, responsabile marketing e promozione nell'attrezzatissimo studio
MIDI della Delphine, quello in cui viene realizzato tutto il sonoro dei
giochi, oltre naturalmente ai dischi.

‘L'idea é nata cosi” - inizia Michail - “Jean Budlot, che & l'autore delle musiche e
che & anche uno dei produttori della Deiphine Records, si era appassionato di gio-
chi elettronici e aveva un Amiga. Un giomo € andato dal big boss Paul De Seville
e gh ha detto ‘perché non facciamo una societa di edizione di giochi informatici?”.
Da parte nostra, io e Paul Cuisef, ¢i occupavamo gia di elettronica e avevamo fat-
to alcuni giochi tra cui la versione ST di Space Harrier per la Elite. Le disawen-
ture seguite a questo lavoro che non ci é mai stato pagato (scrivilp pure, bisogna
dire che ci sono delle societa che lavorano seriamente e altre che non lo fanno, o
non lo fanno pit) ¢i avevano deluso: non ne potevamo piu di lavorare senza esse-
re pagati o pagati poco. Ma quando si & piccoli é difficile diventare editori e quin-
di, quando De Ville mi ha contattato per informarsi un po' meglo di quello che sta
va succedendo nel mondo del gioco elettronico, siamo velocemente venuti @ un
accordo ed é nata la Delphine Software. Insomma, qualcuno cercava qualcuno e
ci siamo incontrati. Il nostro primo prodotto é stato BioChallange, poi abbiamo
fatto Castle Warrior. Ma se volevamo niuscire in questo mercato non era suffr
ciente fare semplicemente un “buon gioco®, bisognava trovare un altro stile che
fosse di altissima qualita perché & questo che fanno societa come Electronic
Arts, Cinemaware, Mirrorsoft. E cosi che Paul ha inventato il sistema Cinematigue
e il primo gioco a uscire con questo sistema é stato Future Wars.

In che cosa consiste esattamente il sistema Cinematique?

Pauk Cinematique é un programma di sviluppo che consente di scrivere altri gio-
chi, E essenzialmente un linguaggio di programmazione che abbiamo creato per
poter usare deffe routine pil veloci, gia testate, affidabili che possono aprire i gio-
chi di awentura a tutto cio che fanno 1 giochi di azione-arcade: avere grafica pit
bella, maggior velocita, utilizare una
musica con dei suoni mighori, cosa
molto importante, anmazione piu ve-
loce. Il sistema gestisce grafica, so-
noro, parole e azione coMe una spe-
cie di knguaggio che tratta le infor-
mazioni in muftitasking e consente di
fare tre 0 quattro cose contempora-
neamente. E un po’' come un inter-
prete che ci evita di dover ripro-
grammare ogm volta tutte le routine
e che é passibile di continu mighora
ment, quah gestire dei dialoghi in
modo che si possa interagire con |
personaggi che si incontrano nel gio-
co, che potranno anche spostarsi
autonomamente, quasi ad avere wita
propria.

Paul, Michail e Jean nello stu-
dio Midi della Delphine.

Il vostro sistema di adventure e

stato da piu parti comparato a quello della Sierra e della Lucas Film. In
che cosa, secondo voi, differisce il Cinematique dagli altri?
Michail - Il sistema Sierra & molto buono e ha avuto molto successo, ma secondo
me per entrare veramente nel gioco, bisogna essere un esperto di giochi di av
ventura. Con il Cinematique non bisogna mai digitare sulla tastiera: futti | comandi
si danno con il mouse. E molto facile; vuoi salvare un gioco apn i menu e chcch
sul due tash, vuoi fare un'azione clicchi sul tasto destro, vuoi far apparire un me-
nu, prendere un oggetto, esaminario clicchi sul bottone siistro. Il sistema Lucas
e simile al nostro ma é ancora un po’ pii complicato. La differenza & che abbia-
» semplificato al massimo, in modo da raggiungere un pubblico pit ampio: | fan
dei giochi di awentura saranno contenti ma non vedranno molto la differenza, chi
invece ama anche | gioch di azione frova un sistema pili facile e appassionante

Cosa vuol dire lavorare per il mercato francese?

chaik In Francia da un paio d'anni ¢'& un fenomeno diffuso di creafivita, c'é mok
ta gente che lavora e fa cose onginall, ¢i sono societa che cercano di creare uno
stile francese’, non i sono molte riprese di giochi esistenti ma si cerca di acco-
starsi a giochi dalla trama ricca, come i giochi di avventura o di ruolo, | giochi ar-
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Raul, il prot: ista del p il
della nave.

gioco della Delphine, a prua

cade suscitano meno interesse, e poi g inglesi sono molto piu forti in questo set-
tore.

Paul- Il mercato francese é un mercato pii maturo. In Inghifterra il grosso del pub-
blico va dai 10 ai 26 anni mentre qui é facile vedere persone di 40-50 anni appas-
sionate di giochi, informate su tutte le novita, che entrano nei negozi e compera-
no, forse con una maggiore disponibilita economica. La media d'eta é piu eleva-
ta, le macchine sono pil sofisticate e quindi la richiesta & di un gioco che sia un
po’ pitt che un semplice spara-e-fuggi. I mercato é anche molto pil strutturato: le
societa inglesi sono quasi tutte rappresentate, la pirateria sta diminuendo grazie
anche allabbattimento dei prezzi, abbiamo molti distribuitori e buone rwiste. i
mercato sembra diventare solido e molte societa francesi stanno ora aprendosi
al mercato straniero.

Quanto vende un gioco quando vende bene?

Michail- Dipende dal sistema. Noi non facciamo giochi per Amstrad (anche se c'é
ancora un parco installato di 7/8000 macchine), facciamo giochi solo per Atari,
Amiga e PC. Se riuniamo Atari e Amiga un buon titolo vende 10/12000 copie in
Francia e con IEvropa possiamo vendere circa 20.000. Solo due o tre giochi
hanno fatto questi numeri, Un grosso successo arriva a fare 30/40000. Ci sono
anche le eccezioni, come Populus che ha fatto 70.000 copie, ma in generale i
mercato europeo & ancora piccolo comparato a cio che si fa in America o Giap-
pone dove si raggunge facimente i milione di copie, & un mercato che dowa
ampliarsi. E naturalmente la pirateria & un problema: & per quello che i giochi su
consolle vendono cosi tanto perché sono su cartuccia. L unica soluzione alla pira-
teria & di fare dei giochi come i nostri, dove c'é bisogno delle istruzioni altrimenti
e difficile progredire. Le vendite che facciamo non sono sufficienti rispetto al mer-
cato: se con Future Wars venderemo 30000 copie saremo contenti ma sicura-
mente ¢'é molta pit gente che lo gioca.

Quale sara secondo voi la direzione di sviluppo del software-gioco?

Paul- La nostra idea é di fare del cinema interattivo. Speriamo che di qui a quat
che anno potremo dire: "é uscito il nuovo Delphine é come un film, guardiamolo®,
In Future Wars si é come in un film di cui si & ['eroe: c'é uno scenanio, un mistero
da nisolvere, delle cose inattese, L'awenire & di avere dei giochi che sono dei
film: belli graficamente e molto animati, appassionanti come un film ma si inter-
verra invece che essere solo spettaton. Probabilmente la tecnologia dei videod:-
schi permettera di swiluppare ancor piu queste possibilita. Noi non abbiamo anco-
ra lavorato con i CD ma crediamo che saranno la punta di combattimento e, fa-
cendo parte della Delphine Records, potremo avere degli accessi facilitati a que-
sto mercato.

Michai Il nostro futuro pil specifico & quello di sviluppare la serie dei giochi Cine-
matique di cui Future Wars @ il primo, Ci saranno quindi due collezioni firmate
Delphine Software: la prima, quella Cinematique, saranno giochi di awentura an-
mati e l'altra dei giochi di azione pura.

Quali sono i vostri giochi preferiti?

Paul Lesure Suit Larry. =

Michaik fo invece ho sempre prefento di pil | giochi di azione ma da quando lavo-
riamo a questo sistema mi sono awicinato anche ai giochi di awentura. Attuak
mente gioco molto a Indiana Jones, Xenon Il, Arkanoid e poi amo molto i Golf
di LeaderBoard.

State gia pensando a un nuovo gioco?

Paul- Si, non gl abbiamo ancora dato un titolo percheé forse prendiamo dei dinith
da un libro 0 da un film. Sara ancora un gioco Cinematique, i protagonista si
chiamera Raul e il gioco & un'inchiesta poliziesca che si svolge su una barca: ci
saranno mofti pi dialoghi e interazione con i personaggi. Forse usciremo in feb-
braig.
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Mostri e fantasmi si aggirano alla U.S. GOLD

GHOULS ‘N’ GHOSTS |

is & il seguito di Ghosts and Goblins, uno dei
giochi pii belli realizzati finora dalla Capcom.
Simile a una favola dei Fratelli Grimm, con tan
to di cavaliere dalla armatura fulgente, princi
pessa da salvare, incantesimi, spaventosi zom
bie e altri demoni divoratori di cadaven,
Ghosts and Goblins era dawvero una cosa fan-
tastica

A prima vista il seguito sembra uguale all'o-
riginale - in realta & molto pii difficile. Forse |
cingue livelli che dovete superare prima delio
scontro finale con Lucifero e della conseguente
liberazione della principessa, vi sembreranno
poca cosa, ma gia dal primo livello, quando in-
comincerete a perdere delle vite senza aver
fatto grandi progressi, vi accorgerete che que-

Il gigantesco leone dorato impedisce al cava- >

liere I'accesso al 3° livello. Eliminarlo non &
tanto facile, perché ha la cattiv itudine di
saltare per tutto lo schermo.
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sto & un gioco veramente tosto.
Allinizio della vostra missione, siete arma-

1 nitato di dardi che potete uti-

ro i cattivi che tentano di ostacolare
avanzata, mentre procedete veloce-

mente da sinistra a destra. Se riuscite ad affer
rare i bonus contenuti nella cassa del tesoro
che compare occasionalmente sullo schermo
potete sostituire | vostn dardi con una scure,
una bomba a orologeria, uno scudo o un cok

tello

Il bonus migliore & 'armatura magica che
vi rende temporaneamente invincibili. Ma fate
attenzione alle casse del tesoro: da alcune di
esse pud anche saltar fuon un mag
sforma in un'anatra. E vi assicuro ¢
fatto divertente, quando si ha rincipessa
da salvare e una mezza dozzina di zombie alle
spalle

Se riuscite a superare entro il tempo stabi
lito il pugile folle che incontrate a meta del pri-
mo livello, vi ritroverete davanti al guardiano di
fine Iivello: un demone dal lungo colio che sem-
bra avere un insaziabile appetito per le vostre
frecce o per le vostre scuri. Se riuscite a scon-
figgerlo, il demone lascia cadere la chiave che
vi consente di accedere al livello successivo

Il secondo livello non e una sorta di Spara-
tutto come il primo, ma piuttosto un goco di
piattaforme. Delle funi intrecciate insieme a
mo' di scala costituiscono i ponti che dovete

http://speccy.altervista.org/
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Continuate a bersagliare il cavaliere gigante
finché non lascia cadere la chiave per aprire
4 1

Ia porta d° al
PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  [29000d USCITO
AMIGA 1L29000d IMMINENTE
SPECTRUM L 15000c IMMINENTE
AMSTRAD L15000c-129000d USCITO
C64128  L15000c+L15000d USCITO

attraversare senza mettere i piedi in fallo, per
evitare di cadere in una fossa piena di fameli
che lumache giganti e di orripilanti vermi. Se ci
finite dentro, potete ritomare sul ponte effet-
tuando un salto, ma per far cid bisogna essere
molto abihi con il joystick. La fossa infatti si
muove in continuazione e voi non avete un ap-
poggio molto stabile, quindi dovete prima fare
un piccolo salto verso l'alto, e poi cambiare
velocemente direzione.

Se riuscite a sopravvivere a questo livello e
ad avanzare nei tre livelli successivi, vi iniziate
a rendere conto che il vostro successo dipen-
de dalla velocita. Il cavaliere dev'essere mosso
costantemente in avanti - non solo per evitare i
fantasmi e gli altri demoni che spuntano in con-
tinuazione fuori dal terreno, ma anche perche
c'® da tener presente il fattore tempo. E proba-
bile infatti che girovagando
troppo a lungo in un livello, fini-
sca col comparinvi davanti la
scritta “‘Run out of time®.

L'aspetto che rende
Ghouls ‘n’ Ghosts di gran lunga
superiore alle dozzine di avwen-
ture arcade “con principessa da
salvare” uscite finora é la grafi-
ca. | dettagh del cavaliere, degli
zombie e dei demoni, la loro
amimazione e i fondali, ne fanno
un gioco arcade molto bello.
Quando entrd per la pnma volta
nelle sale giochi tutti si voltava-
no a guardarlo, e ogni versione
per homecomputer che abbia-
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Adesso che avete la chiave fate at-
tenzione: il secondo livello & ancora
piu pericoloso del primo. Y

mo wisto finora ha saputo mantenere questo
eccellente standard grafico.

Ma queste considerazioni di carattere este-
tico non devono farvi passare di mente che

’;09‘.)@&
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CURVA INTERESSE PREVISTO

Una conversione arcade estremamente |
difficile. Vi ci vorra molto tempo per
imparare a giocarlo veramente bene.

VERSIONE ATARI ST
La grafica luminosa e colorata & esaltata dallutr
lizzo dello sfondo nero. Il gioco & praticamente
identico al coinop della Capcom . Veloce ed ind-
menticabile nella giocabilita. Accurato utiizzo
degh effetti sonori e un ottimo motivo realizzato
su ST per questo arcade di prima qualita..

Ghouls ‘n' Ghosts & un gioco veramente tosto.
Non & una sfida per principianti. Vi divertira e vi
entusiasmera, ma se avete seriamente inten
zione di sconfiggere Lucifero e di salvare la
principessa, preparatevi ad andare avanti per
giomni, se non per intere settimane.

«q A meta del primo livello non cercate di
contro q to pugile folle - &
persino pil tosto dei guardiani di fine K-
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TURBO
OUTRUN

La US GOLD alla strada lunga e difficile con un
seguito che ¢ stato ansiosamente atteso da tutti
nella speranza che sia un miglioramento dell'originale!

LE scimmie si 5ono evolute e sono diventa-
te uomini, i mammuth lanosi si sono
evoluti e sono diventati elefanti e Outrun si &
evoluto ed é diventato Turbo Outrun. Cib nono-
stante non ritengo che il classico gioco di
sgommate della Sega sia stato il pis awantag-
giato da queste evoluzioni.

Il pionenistico gioco di corsa automobilisti-
ca della Sega aveva tutto: macchine, sole, bel
le ragazze, surf e una colonna sonora ‘nostalgr
co-baineare”. Anche il seguito ha tutto, ma con
I'unico problema che si tratta dello stesso tut-
to. Le aggiunte che sono state fatte a questo
secondo gioco sono, nel mighore dei casi, pu-
ramente estetiche, e nel peggiore vanno a de-
trmento della giocabilita: il pulsante turbo ren-

VERSIONE AMIGA
Non avele speso tutti quei soldi per com-
prarvi il 16-bit della Commodore per ve-
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de la rampante Ferran
piu difficile da controk
lare, mentre i diversi
paesaggi influiscono a
malapena sull'azione.

La verita & che
'Outrun  originale @
uno di quei giochi che
semphcemente  non
poSsON0  essere mi-
ghorati - nel campo
degli arcade, per lo
meno - Cosi un Seguk
to non ha senso, e
rappresenta non tanto
una difficile ‘replica’
quanto  intraprende

i ST & a scatti e, peggio ancora, la

una sfida impossibile. -“P.
Ma se restiamo nel

campo delle versioni per home computer, que-
sto secondo tentativo almeno da alla US Gold
la possibilita di nmediare alla mediocre qualita
del primo. Sfortunatamente questa possibilita &
stata sprecata. Programmato dalla I.C.E., que-
sto gioco risente di tuth i difeth del gioco ongr
nale e ne aggunge di inediti. La prima cosa
che colpisce & il pessimo aspetto visivo. Le

CURVA INTERESSE PREVESTO
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ATTENZIONE POSSESSORI DI Cs4 PIANO DELLE USCITE

La versione per C64 di Turbo Oufrun & arrivata sulle

noSire SCTivanie mentre stavamo andando n stampa. e -t o

Esaminata superhaaimente sembra essere molto piu AMIGA  125000d Uscmo

glocatile delle versioni a 16-bit - non perdste K del SPECTRUM L15000c IMMINENTE

MESE ProSSIMa per un compieto aggiomamento. AMSTRAD :
Ce4/i28 L15000c + L15000d  USCITO

VERSIONE ST
Per lo meno le lunghe attese tra i livelli
sono inferiori sui computer 1040, ma il
resto (sfortunatamente) non cambia.

GRAFICA FATTORE QI 2
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macchine ed | paesaggi sono bidimensionali in
modo irmitante e non creano nessuna impres-
sione di profonditd, ma in compenso c'é un'at-
tenta cura per i dettagh dei cartelli stradalil Che
strana idea di priorita!

La ciiegina sulla torta sono i soporifen
tempi di caricamento dei van livelli del pro
gramma, cosa imperdonabile al glorno d'oggi e
che contribuisce a rendere la giocabilita ancora
pu intermittente di quanto gia non Sia.

Turbo Outrun non ha niente di nuovo da of-
frire @ nemmenao migliora di molto quanto gia
esisteva. Non c'erano grandi potenzialita in un
seguito di Outrun, ma la versione della |.C.E. ¢
nuscita ad ottenere il peggio: ha nempito il ser-
batoio di zucchero. E' cit non serve ad addolci
re la nostra delusione, purtroppo.
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~ ILMESTIERE DELLE CONVERSIONI

La Probe Software & una societs che si dedica principaimente alla conversione
di giochi da bar (alcuni titoli: Mr. Hef, Outrun, Roadblasters, Tiger Road), anche
se non disdegna ogni di tanto di realizzare giochi oniginali, 'ultimo dei quali &
stato Savage. L'ultima conversione della Probe in ordine di tempo & Turbo Ou-
trun, nella sola versione per 064, lunica ra quelle che abbiamo visto che mert
ta un buon voto.

In occasione dell'uscita di Turbo Outrun abbiamo intervistato William Bury,
Development manager della Probe, sul ‘mestiere’ delle conversioni.

| K- Che differenza c'8 tra fare una conversione e fare un gioco originale?
Bury - Il problema con le conversioni & che un arcade, a differenza di un home
computer, ha molta memoria a disposizione, molte piti istruzioni da elaborare,
schermi pid grandi, processori dedicati. Un prodotto originale invece lo si di
segna essendo consapevoli dei imiti della macchina e quindi tenendo conto
di quests limib.

E chiaro che quando si fa una conversione si cerca di farla il piti possibile
similg alforiginale, ma i hmiti defle macchine & creano dei grossi problemi.
Quefio che si tende a fare oggi & di fare bei giochi non solo buone conversio-
ni. Ad esempio, un arcade potrebbe avere un belefietto parallattico, ma se
non possiamo convertirlo come vorremmo, perché magari un tale computer
non lavora bene con i parallasse, non lo metliamo, piuttosto che avere un
brutto effetto
K- In casi come questo chi & che decide cosa togliere?
grammatore, i grafico e il musicista. Giochiamo l'arcade per un'ora 0 due e
cerchiamo di capire quali problemi pud comportare i gioco. Poi facciamo una
lista delle cose che possono costituire un problema e se non possiamo trova-

http://speccy.altervista.org/

PROVE SU SCHERMO

re una soluzione allora diciamo che questo o quello devono ‘saltare’, ma pen- |
siamo anche a come sostituirll in modo da non perdere troppo del gioco. Poi
sottoponiamo i tutio alla casa di software, spiegando il perché e il percome.
Se loro decidono che una cosa non si pud togliere perché andrebbe troppo a
detrimento del gioco, sono loro ad avere l'ultima parola. Quindi se loro vaglio-
no lo scornmento parallattico allora lo metteremo dentro anche se non verra
moito bene.
K - Che aiuto avete dal costruttore del coinop?
Bury - Dipende. La Sega non 6 aiuta molto. La Taito invece ¢ abbastanza bra- |
va, la Capcom non & male. Le macchine Capcom hanno molti ‘cheat mode® |
quindi & facile giocarlo fino in fondo per vedere tutto il gioco. Sulle macchine |
Sega non ci sono “cheat mode”, quindi ¢ pi dificie giocarci e vedere tutto i
|

gioco.
K- Per vedere I'ultimo livello dovete quindi riuscire ad arrivare in fondo?

Bury - Si

K- Come procedete?

Bury - Per quanto riguarda I3 grafica giochiamo e registriamo su videocasset-
12 Ia partita. Poi blocchiamo limmagine e facciamo delle foto. Con le macchi-
ne Capcom é molto pit) facile perché si pub andare in modo grafico e possis-
mo fare le foto direttamente dallimmagine fissa.

K - Che pregi deve avere un buon programmatore di conversioni? :
Bury - Dipende, abbiamo scoperto che certi programmatori sono bravi a fare |
certi giochi e non altri, quindi cerchiamo di sceghiere i programmatore in base |
alle sue potenzialita, ma soprattutto deve essere veloce perché per le conver-
sioni C'é sempre pochissimo tempo, perché la conversione deve uscire quan-
do il gioco originale & ancora in voga.

SWITCHBLADE

Il piccolo cavaliere cibernetico della GREMLINS
entra nel mondo delle avventure arcade

pugno veloce ma poco potente. In questo modo, ov-
viamente, ci vuole parecchio tempo prima che l'av-
versario si disintegn in una nube di pixel. Tenendolo
schiacciato pil a lungo sferrate invece un perfetto
calcio a mezz'ana, meno frequente, ma talmente po-
tente da poter eliminare la maggior parte dei cattvi
n un solo attacco.

Lo schermo di gioco w mostra soltanto le zone
che avete ma esplorato. Quindi, ogni zona in cul en-

I mondo cibernetico di Thraxx sta per entrare in
una nuova era, quella delle tenebre e della di-
sperazione. Dopo un lungo sonno durato 10000 an-
i, Havok, il Signore degh Incubi, si e nisveghiato, La
Spada di Fuoco é stata rotta in 16 pezn, tutti sparsi
nel mondo sotterraneo che ora @ il suo regno. E sta
ta una strage: tuth | Cavaben della Spada, cioe i va-
loros guernen cyborg di Thraxx, sono morti. Tuth
eccetto uno: Hiro, l'ulbma speranza di Thraxx.

Una wcenda straziante, non wi pare? Natural
mente, n questa awentura arcade a mattaforme
con element di picchiaduro, il giocatore interpreta il
ruoio dell'eroe Hiro. Il vostro compito & di esplorare
la citta sotterranea alla ncerca dei sedici pezzi della
Spada di Fuoco. Quando h avrete trovah tuth, sare-
te pronti a sostenere lo scontro finale con Havok

Nel corso della vostra ncerca dovrete combat:

Se @ abbastanza veloce, Hiro pud afferrare il
cristallo e ottenere un bonus.
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tere contro numeros: essen malvagi creatl da Ha
vok. Allinizio, potete difenderwi soltanto con una
semplice sene di pugmi e calci. Fortunatamente, i
vostro cyberbraccio @ niprogrammabile, il che wuol
dire che ci sono un sacco di armi extra da raccoghe
re. Inoltre, per sferrare pugm e calci, nvece di dover
fare tutta una sene di complicate manovre con il jo-
yshick, s1 usa una barra di potenza (come in R-Type).
La forza e il tipo di ogm singolo pugno/calcio, inde
cab da tale barra, dipendono da quanto tenete
schiacciato i pulsante di fuoco.

Premendolo a intermittenza potete sferrare un

PIANO DELLE USCITE

ATARIST  prezzonc IMMINENTE

AMIGA L18000d uscimo

VERSIONE AMIGA
Grazie agl sprite piccoli ma graziosi @ a una colon
na sonora altrettanto simpatica, il gioco risulta pat-
tosto pacevole. Non @ comungue guello che chia
merer un “gioco per Amiga®, poiché risultah del ge-
nera si polevano bemissimo oftenere anche sullST.
Questo perd non & un buon motivo per Non provar
lo, perché una volta entrati nel riimo del gioco wi di

vertirela

GRAFICA 8 FATTORE Q! 6
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 805

trate per la pnma volta allinizio  buia e questo ren-
de I'mtera operazione di ncerca molto pil interes-
sante. Spesso l'accesso alle vane zone é ostacolato
dalla presenza di un muro. Questo si sgretola facik

mente, ma vi conviene farlo crollare del tutto, por |

ché non & raro che dietro i siano nascoste delle
casse con bonus e armi addizional,

Graficamente, Switchblade non & niente male.
Gh sprite non sono molto grandi, ma questo consen-
te di avere un'area di gioco pii ampia. Oftre ai solit
effeth sonon, la colonna sonora e arncchita da al
cuni motivetti molto orecchiabil. Anche la struttura
i goco e azzeccata. il metodo di controllo del com-
battimento e funnonale, consentendow di entrare
subito nel gioco senza che prima dobbiate assimila-
re una mezza dozzma di comandi impossibih. Vale la
pena darci un'occhiata - dowrebbe essere un gioco
n grado di soddisfare un bel po' di gente

CURVA INTERESSE PREVISTO

Ci vuole temp
e tutto da giocare
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La SYSTEM 3 incanta gli 8-bit

ANDO uno si abitua alla qualita
QU grafica dei giochi per
16bit, @ molto facile liquidare le novita per |
computer ad 8-bit come prodotti di secondor
dine, creati per girare su macchine di potenza
inferiore.E anche facile, in effetti, pensare che
computer come lo Spectrum e il Commodore
64 siano gia stati spinti al massimo delle loro
capacita. Per queste due macchine é stato pro-
dotto del software grandioso in quest anm
Molti programmatori hanno trovato metodi in-
gegnosi per rispettarne le rispettive idiosincra-
sie, al punto che ormai viene spontaneo pensa-
re che nessuno riuscira a tirarci fuori ancora
qualcosa. Invece, la System 3 lo ha appena fat-
to con Myth.

Il dio Dameron si & ribellato e ha iniziato a

VERSIONE SPECTRUM

Per essere onesti, dobbiamo dire di non avere mai
visto nulla di megho sullumile Spectrum. Poiché
avevamo visto per prima la versione C64, ci aspet-
tavamo che i programmatori avessero evitato | pro-
blemi grafici utilizzando i soliti scherm: monocroma-
tici. Ci shagliavamo - non solo sono stat usati tuth 1
colori possibili (si, tutti e otto), ma w sfidiamo a tro-
vare un solo scontro d'attributi di grandi dimensio-
ni. Nel caso non conosceste troppo bene lo Spe
cirum, lasciateci spiegare che utilizzare malti colon
in un gioco di questo tipo riuscendo ad evitare lo
scontro fra gh attribut colore non & semphcemente
molto difficile, ma addirittura quasi impossibile. Ma,
oltre al clamoroso risultato tecnico, questa versio-
ne & giocabile quanto quelia per C64. Lo schema di
gioco ¢ leggermente diverso, soprattutto nel modo
in cui vengono affrontati e nsolti | problemi, ma so
no state mantenute |'atmosfera e la giocabilith del-
I'originale. L'unica cosa che non abbiamo potuto
confrontare & stata la colonna sonora, che al mo-
mento doveva ancora essere implementata, ma tut
ti gh altri elementi erano completi ed estremamente
impressionanti. Se possedete uno Spectrum dovre
ste comprare questo gioco. E probabile che non
troverete mai un prodotto migliore per la vosira
macchina

F

K-VOTO 9(

Sﬂﬂctﬂm\: Guesto sprite & fantastico, ma i colori

ibuti”, lo sono
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di pid.

cambiare il corso della storia, benché agl dei
sia proibito interferire direttamente sul destino
dell'uomo. Cosi gl dei stessi hanno assegnato
proprio ad un essere mortale (voi) il compito di
viaggiare a ritroso nel tempo per risistemare le
cose come stavano, affrontando infine il dio n-
belle. Le zone in cui dovete viaggiare sono ['ln-
ferno, I'antica Grecia e le grotte di Medusa, la
Norvegia al tem-
po dei Vichinghi,
e I'Egitto dei Fa
raoni. In ogm zo-
na dovete porta
re a termine de
terminati compiti
in modo da r-
portare la storia
al suo corso or-
ginale, passando
poi al livello suc-
cessivo Ogni
volta, pero, ve la
dovrete vedere
con un certo nu
mero di esseri e
di trappole che
ostacoleranno i
vostri  avanza-
menti, Per difen
dervi, all'inizio avrete soltanto la forza dei vostn
pugni, ma in seguito potrete raccogliere delle
armi, e man mano che si awicina il momento
del confronto finale con Dameron, anche voi
acquisirete poteri sovrannaturali. Si tratta es-
senzialmente di un gioco a scommento bidi-
mensionale che ha molto in comune con i gio-
chi di piattatorme. No, non voltate ancora pagi
na. Questo non & semplicemente un gioco di
piattaforme qualsiasi, questo & il miglior gioco
di piattaforme che mi sia mai capitato fra le
mani. E vi posso garantire che di giochi di piat-
taforme ne ho giocati parecchi... Che cosa ren
de Myth tanto diverso da tutti gli altn?

Beh, innanzitutto |'animazione. Una cosa st
mile non si era mai vista né sullo Spectrum, né
sul C64. Potete pure dimenticarvi moviments ri
gidi, salti improbabili e combattimenti poco
convincenti. Qui, ogni figura ha una vita vera,
ogni sprite & accattivante dallimizio al
la fine del gioco. Non vi basta? Aspet-
tate di essere al controllo del perso-
naggio principale, prima di dirlo ad al-
ta voce. Quello che la System 3 & riu-
scila a combinare con un semplice jo
ystick & davvero incredibile. Il modo
in cui si possono controllare | safti
dalle piattaforme, o schivare e tirare
fendenti durante i duelli con la spada
& infatti un vero e proprio spasso.

La quality della grafica basterebbe
da sola a raccomandare questo gio-
to, ma Myth ha ancora delle belle
sorprese in serbo per voi. £ talmente
vario da mantener vivo ['interesse an-

L LA

Oddio! Sembra proprio che siate

_--'d Gy

che di chi tende a stufarsi presto. Ogni sezione
& completamente diversa dall'altra, ognuna ha
un'atmosfera tutta sua particolare. Prendete,
ad esempio, quei fulmini che squarciano il cielo
durante il vostro combattimento a bordo di una
nave vichinga o le buie ed echeggianti grotte
della Gorgone Medusa ai tempi dell'antica Gre
cia: sono entrambi degli effetti estramamente
efficaci (non avevo mai visto cose del genere
realizzate cosi bene). In pi, c'é il fatto che per
completare ciascuna sezione dovete utilizzare
le armi e gh oggetti non indiscnminatamente,
ma soltanto al momento giusto e in modo ap
propriato. Anche il confronto finale & sorpren
dente, ma dovrete scoprime da soli il perche
Aggiungendo a tutto questo colonna ed effetti
sonori formidabili, ci si ritrova fra le mani uno
dei pill bei giochi realizzati finora per gli 8-bit.

duti dalia padella nella b

CURVA INTERESSE PREVISTO

A prima vista non sembra nulla di speciale,
Ma quando inizierete a giocarlo.....

PIANO DELLE USCITE
C64/128  L18000c+ L25000d USCITO
SPEC 118000¢ IMMINENTE

Le versioni per 16-bit saranno realiziate enlio fanno.

VERSIONE C64
Sembra quasi un givco per [Amiga che qualcuno ¢ ru
scito a far girare sul C64. Animazione superba, sonoro

€ tante zioni diverse lo rendono
un acquisto obbligato. Volete che vi dica anche u'allro
motvo per cul vi converra trar fuori 12 granal Ben,
Myth & anche incredibilmente grande e ricco di vanieta
M ha fatto veramente colpito ¢ lo colpira anche a voi
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La pazza e colorata voglia di combattere della HEWSON

al lavoro avete awuto una
QUANDO giornataceia, v @ andato
tutto storto & siete ormai sul punto di esplodere, v
assicuro che un buon rimedio per farsi passare il
mal di testa causato da tutto questo stress & quel
lo di scaricare [a tensione su qualcun altro. In caso
non abbiate a portata di mano degh amici su cui
sfogare la vostra aggressivita, non c'e miente di
meglo che affrontare da soli un intero esercito per
una buona mezz'ora - e la Hewson ve ne offre la
possibilita con Onslaught.

Ho sempre pensato che | wargame tradizionali
fossero un po’ monotoni (porgo le mie scuse a tut-
ti gl appassionati del genere) e se siete della mia
stessa opinione, allora Onslaught @ proprio il gioco
che fa per voi. Lo scenario & quello della mitica
terra di Gargore. Una terra popolata da tribi guer-
riere, ognuna delle quali venera una delle tante di
vinita (tutte accuratamente descritte nel dettagliato
manuale del gioco). Anche voi adorate una di que-
Ste divinita e interpretate il ruolo di un guerriero
soltario che ha intenzione di conguistare l'ntera
Gargore (modesto, vero?),

il gioco & suddiviso in numerose fasi. La prima
vi presenta una mappa quadrata del campo di bat-
tagha, dwisa da una gnigla in tante caselle, ciascu
na delle quali rappresenta un regno, un tempio, o
un'unita territoniale. Le unita territoniali sono 1 vari
settor del paesaggio, cioé le montagne, | corsi
dacqua e via dicendo. Per attraversarli dovrete
pnma aver raccolto I'apposito amuleto magico che
troverete nelle fasi successive del gioco. Spostan
do il cursore Su uno dei regni limitrofi, sullo scher
ma compare un riquadro con tutte le informazioni
relative allo schieramento, alla forza e alle altre ca
ratteristiche del nemico. A questo punto, se pre

La mappa mostra i vari territori che formano la ter-

ra di Gargore.

mete il pulsante di fuoco potete tentare di conqui
starne il regno

La conquista dei regni & il fulcro di questo gio-
-0. L'impresa si sviluppa in tre fasi: | combattimen-
h sul campo, gh assedi e le battaghe strategiche.
tanza simili fra loro, le prime due fasi rappre-
itano la parte pil bella di tutto il gioco. Quando
vedrete la grafica, nmarrete a bocca aperta.
3 veduta a scornmento laterale vi mostra il vo-
0 guerriero che combatte accanitamente contro
awersario. Grazie a un'incredibile cura dei detta-
gh e all'ottima animazione, tuth gl sprite sono ca-
polavon da primi della classe. Anche il paesaggio
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ha una grafica brillante e la
colorazione graduata del
cielo deve aver sicuramen-
te comportato non pochi
cambiamenti di tavolozza.
Partendo dall'estrema
sinistra del campo di batta-
gla, dovete cercare di rag-
gungerne il lato opposto.
Ma non potete semplice-
mente tirar dritto verso la
vostra meta combattendo
soltanto contro chi vi si pa
ra davanti, perché se v la
sciate alle spalle troppi ne-
mici nschiate seriamente di
perdere la battagha. Allini
210 siete armato soltanto di
una mazza, ma quando uc-
cidete | nemici, questi la Un cIvn!iel’e sta

per infilzare il nostro eroe. Morendo, av!

sciano cadere i loro scudi, temp

il cielo colorato che, i

che potete raccogliere per 9 =
aumentare la potenza della
vostra armatura. Selezionare le armi durante | mo-
menti caldi della battagha pud rivelarsi perd un po
insidioso. Fortunatamente, c'e il modo tutor, dove
le armi vengono raccolte e selezionate automatica-
mente per voi. L'unico svantaggio & che selezio-
nando questa opzione di gioco non potrete inserire
il vostro punteggio nella tabella finale dei record.
La seconda fase del gioco, cioé l'assedio, &
molto simile alla prima, solo che qui dovete effett-
vamente entrare nelle fortificazioni del nemicc
terza fase, la battagla mentale, & invece un s
gioco di tipo completamente diverso. In teoria,
rappresenta la battaglia psicologica fra voi e il ca-
po dei nemici. In realta, dovete spostare
rsore intorno ad

ndo a
lancia con le sue

equivale ac
Durante

nquistato un
dimento di
a dei pre

3 pud 3

Le gro aspettative iniziali non deludono,
ma credo che non durera a lungo.

PIANO DELLE USCITE |
ATARI ST  [29000d USCITO
AMIGA L18000d USCITO

0 der territon
ficile guanto lo & stata |

aught si presenta c

grandioso, molto vario e d
giocz tar dietro a tutto quello che
essere tuttavia piuttosto complicato
metodo di selezionamento delle arm ne
chermo troppo convulsa. Questo @ un pecc
perché rovina quello che altnmenti sarebbe un
la raccomandare senza esitazioni. Credo
inoltre che a lungo andare la conquista dei regni
possa risultare un po monotona. Detto cid, se wi
piacciono | combattimenti, guesto & senz'altro un
titolo che fa per voi.

VERSIONE ST

La vostra prima reazione sara: "Non & possibile far gira-
re una cosa simile su ST La grafica infatti & grandiosa.
Questo gioco wi fard dimenticare e solite limitazioni
dovute alfuso di soli 16 colon. Lo scormmento & quan-
to di megho ci si possa aspettare dall'ST, visto, soprat-
tutto, che guesta macchina deve faticare parecchio per
ottenere simili nsultati. La Hewson non delude neppure
per quanto riguarda il suono e nfatti ha proprio spinto
al massima le capacita del preistorico chip sonoro del
I'ST. Vivace, colorato, veloce e impegnativo... Cos'altro
potrei aggiungere?
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JOH Belushi amava la vita esagerata,
cosa che g é probabilmente

costata il ruolo da protagonista in una delle piu

grandi commedie demenziali di tutti | tempi.

Un'impressionante incasso di 220 milioni di
dollari al botteghino ha inevitabilmente dato vita a
numerosi ‘figh', tra i quali due serie di cartom ane
mati: The Real Ghostbusters e Slimer! E The
Real Ghostbusters pil oggettini van, tipo bambo-
lotti  stemmini, tengono tutt'ora banco nefle car-
tolerie e nei negozi di giocattoli.

Un seguito del film era inevitabile, ma c'e
mancato poco che cio non awenisse. Fortunata-
mente l'originaria banda di attori/sceneggiato-
ri/registi @ riuscita a riunirsi e Ghostbusters Il e
stato in grado di raccontarci il seguito della sto-
nia. Quattro anni dopo che la squadra di acchiap-
pafantasmi ha cancellato dall'esistenza la demo-
niaca divinita babilonese che infestava il frigorife-
ro di Sigourney Weaver, le forze paranormali ri
tornano in citta - e quando la Weaver, ora ragaz-
za madre, si accorge che strane cose stanno ac-
cadendo al suo bambino... who's she gonna call?

| riuniti Acchiappafantasmi si trovano a com-
battere un fiume di gelatina (che cresce nutren-
dosi dei cattivi sentimenti della gente) che scorre
nei sotterranei di New York e minaccia di inghiot-
tire la citta. La destinazione della sostanza gelat-
nosa si scopre essere una Galleria D'Arte nel
centro della citta dove si trova un antico misterio-
5o dipinto raffigurante un malvagio principe-mago
di nome Vigo.

La trasposizione per computer dell' onginano
Ghostbusters realizzata dall’Activision vendette
oftre 2.000.000 di unita, cosa che deve aver fat-
ta piacere al suo progettista, I'ormai mitico David
Crane (autore anche di Little Computer People). Il
compito di convertire il seguito & stato perd affi-
dato alla Foursfield (incredible Shrinking Sphere e
la conversione di Time Scanner).

Ma mentre David Crane aveva preferito favo-
rire I'atmosfera generale di caccia al fantasma a
sfavore di elementi specifici del film (come I'Uo-
mo della Pubblicita dei Marshmallow), la Fourfield
ha scelto di utiizzare aspetti specifici del film -
tre scene chiave intercalate con immagini digita-
lizzate tratte dal film stesso.

Un breve remix delloriginale tema di Gho-
stbusters e una graziosa sequenza introduttiva

creano un'atmosfera “cinematografica™ prima del-
l'inizio del gioco vero e proprio. La prima parte
vede Dan Aykroyd in tuta da Acchiappafantasmi
(nel film non era vestito cosi) mentre viene calato
in fondo ad un pozzo profondo. Fantasmi van at-
taccano da tutti i lati (nel film cio non accade), e
Dan cerca di colpirli con la sua arma mentre

oscilla qua e 1a - il suo scopo é di recuperare tre
parti di una sonda che servira a raccogliere un
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campione di gelatina dal fiv-
me sottostante (beh, lo sco-
po di Dan nel film era proprio
quello di raccogliere la gelat-
na, ma la sonda faceva gia
parte della sua attrezzatura).

Schizzando verso la par-
te mighore del film, la secon-
da parte vi vede controllare
sia la Statua della Liberta sia
una folla di newyorkesi. L'+
dea & di guidare il simbolo
della liberta lungo una strada
a scommento onzzontale,
facendole colpire con la sua
torcia i fantasmi che incontra
sul suo cammino. Lo scopo della folla é di racco-
gliere l'ectoplasma lasciato dai fantasmi uccisi (1)
ed evitare altri mostriciattoli disposti lungo la
strada. Vi lasciamo il piacere di scoprire da dove
provengano torcia e fantasmi...

La parte finale vede | Ghostbusters all'inter-
no della Galleria d'Arte pronti ad affrontare la bat-
taglia finale contro il cattivissimo Vigo. Dopo aver
fatto discendere | guattro amici nella gallena per
mezzo di una corda (scendere troppo velocemen-
te significa fare una brutta fine), il vostro pnmo
obbiettivo @ di sistemare Janosz, lo Scagnozzo
mortale di Vigo, e salvare il bambino per imped
re a Vigo di assumere forma umana. Fatto cio Vi
go esce dal ritratto e, grazie ai suoi poten teleci-
netici, riporta il bambino verso di sé. Presto! Evi
tate i raggi di energia sparati da Vigo e colpitelo
con i vostri se volete vincere il gioco

Il controllo di ogni acchiappatantasmi si ese-
gue tramite schermate separate, ognuna comple-
ta di foto digtalizzata. Una vanante vede due
Ghostbusters armati con acceleraton protomici
due con cannoni a gelatina. Janosz deve essere
colpito con la gelatna e Vigo, che esce dal dipin-
to non appena salvate il bambino, con laccelera
tore protonico.

Oitre al testo, in caso di falimento viene mo-
strata un'immagine digitalizzata di Vigo, mentre

GHOSTBUSTERS

Quattro anni dopo il mostruoso successo di
GB | e la strepitosa conversione per computer
di David Crane, I'ACTIVISION si allinea allo
spirito natalizio con questo pacco...

si sente la voce di Janosz che dice (in inglese)
*Per lui non siete altro che il ronzio di una mo-
scal’

E questo & quanto. La cosa pil sorprendente
& che queste tre scene richiedono due dischett
per la versione Amiga e vi tocca fare | disc jo-
ckey fino a quando non wi stufate. Tnstemente,
Ghostbusters & uno dei pid grossi pacchi che si
sono visti durante le scorse feste natalizie. £ un
falimento totale sia come conversione del film
che come gioco in sé. E interessante scoprire
che originariamente il film doveva essere chiama-
to "L'Ulimo Ghostbuster”. Dopo aver wisto que-
sto, spero che lo sia.

PIANO DELLE USCITE

AMIGA L49000d uscito
ATARI ST 1400004 USCITo
IBM PC L49000d USGITO
AMSTRAD L 18000c « L20000d USCITO
C64/128  L18000c-L21000d USCITO

VERSIONE AMIGA E ST
Buona grafica, detfaghata ma non straordinanamente
colorata. N sonoro ¢ il classico tema der Ghostbuster
1 mamera notevole, Entrambe le version a 16 bit
ImgIeganc in modo equivasente i pot iale offerto dak
la macchina, ma [mpe e ncavate dalle versioni a
bdita & non la grafica a de-

Tes

8-bit dimostra che & la gio
terminare k2 qualtd - o la non qualta - d un gioco

GRAFICA 7 FATTORE IQ 2
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 2

K VOTO 451

CURVA INTERESSE PREVISTO

ﬁ///[// 141/11.

Software “"guarda e spegni”. Guardate il film,
piuttosto. Costa di meno ed & moito, moio
piu divertente.
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IT CAME

THE DE

Grande grafica, grande musica,
formiche giganti...:il pit bel gioco

FROM

della CINEMAWARE

Eplco ...non s potrebbe trovare parola
glore per descrivere l'ultimo - e
senza dubbio il miglore - gioco della Cinemaware:
It Came From the Desert. E questa volta dall' Amer

ca i arrivano tre dischi Amiga!

Inserite il primo e BLAMM: effetti speciali, suoni
e voci campionate, contiene tutto quello che riuscite
a farvi venire in mente. Non & tanto un disco di cari
camento, quanto un disco introduttivo. Se nel 1985
dovevate servirvi di Defender of the Crown per far
colpo sugh amici, nel 1989 ci riuscirete con il Disco
1 di Desert. Ma.... la giocabilita com'e?

Continuando a servirsi des cliché cnematograf
ci, questa volta la Cinemaware e riuscita a catturare
perfettamente I'atmosfera di quei film pieni di mostri
giganti (vedi il mitico La notte dev pomodon assas-
sinjl. Con una deliziosa presa in giro - che perd non
cade mai sul pesante - di questo genere di film, il
gioco riesce veramente a farvi entrare nei panni di
Greg Bradly (naturalmente, il machismo fa parte dei
cliché), un geologo che negli anni ‘50 va a lavorare
in una piccola citta del deserto chiamata Lizard
Breath

'| Siete praticamente appena arrvati per effettua-
re delle ricerche sulla composizione minerale di alcu-
ne meteorti, quando improvwisamente uno strano e
malsano frammento di un'altra meteora precipita
proprio fuon le porte della citta e - all'msaputa degh
innocenti cittadini - in qualche modo produce una
razza di formiche giganti che in 15 giorni si impadro-
niranno di Lizard Breath. A mena che... voi non rig-
sciate a impedirio!
i Il gioco in prat
_ ] ca @ dwso in due
' parti. Iniziaimente, il
' vostro compito & di
raccoghere un nume-
ro di indizi sufficiente
a convincere lo sce-
nffo dellesistenza di
questo pencolo, In
moda che egl s n
| volga alla Guardia
| Nazionale. Successi
! vamente wi ritrovate
i a capo della stessa
Guardia  Nazionale
per difendere la citta dallinvasione, e nfine dovete
trovare il mdo defle formiche giganh e distruggere la
loro regina e il formicaio stesso. Facile, no?

Come ci si poteva aspettare dalla Cinemaware,
lo standard della grafica e delle animazioni & impec-

: http #speccy.altervista.org/

Si, papa, valeva la pena di comprarsi un Amiga!

cabile. Se in passato, que-
sta casa di software aveva
ricevuto parecchie critiche
per la scarsa giocabiita dei
suoi titoli, questa volta De-
sert ha una struttura di gio-
co tale da soddisfare anche
i giocatori pid incontentabili.

La struttura principale si basa su due element:
gh schermi statici delle locazioni, nei qual potete in-
teragire con uno dei personaggi che vi appare sopra
per mezzo di un menu con frasi ewdenziate, e la
mappa a scornmento della citta. Posizionando i cur-
sore su una locazone, compaiono sullo schermo il
nome della locazione stessa e il tempo necessario a
raggiungerla.

Il tempo, wsta la stuazione critica in cui wi tro-
vate, & fondamentale e il gioco & in tempo reale, con
un secondo che equivale a un minuto nelia citta.

liih! £ ENORME, Sidney!

uno speciale nconoscimento alla colonna sonora d'a
tmosfera - e chi ha apprezzato i suoi precedenti titoh
certamente si divertira molto anche con questo.

Ma il fatto che richieda 1Mb e, sotto molti
aspetti, 1 modo stesso in cui @ strutturato dimostra-
no che la la flosoha e la tecnologia adottate finora
dalla Cinemaware per realizzare 1 suoi giochi hanno
raggiunto 1 propri imifi. E poiché questa casa di so-
ftware non vuole mai essere seconda a nessuno, sa
ra interessante vedere quale strada segura d'ora in
avant,

The Desert presenta diversi tipi di ar-
cade. Ghi scontri faccia a faccia con le formiche gr
ganhi (a proposto, per eliminarle dovete colpime le
antenne) sona semphci, pertinenti e ben implementa-
fi. Anche 1 combattimenti contro le formiche in mas-
sa, questa volta wish dall'alto, rappresentano una
parte divertente ed estremamente importante ai fini
del gioco. Pi difficile poter affermare la stessa cosa
riguardo ai combattimenti col coltelio (alcuni cittadini
di Lizard Breath sono dei tipetti alquanto violenti) e
alle sequenze in cui dovete guidare i poll...

Comungue, falite una qualsiasi di queste prove
e v ritrovate in ospe-
dale, costreth a una
dieta di minestrina e
pure per un determt
nato numero di gior-
n. Qu, 1 tentata di
fuga (per nsparmiare
tempo) v conducono
in una sorta di diver-
tentissimo  softogio
co a testa in g, do-
ve cercate di eludere
a sorveghanza dello
sfortunato personale
nfermienstico,  per
raggiungere  luscita
principale. Durante l'insegwmento le urla laceranti di
Eccolo, eccolo” abbondano, e rendono questa par-
te del gioco estremamente comica e stravagante

Nellinsieme, ICFTD & probabilmente il gioco mi
gliore che la Cinemaware ha realizzato finora - con

GRAFICA 9 FATTORE Ql 5
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 895

CURVA INTERESSE PREVISTO

Certamente & un gioco da far vedere agli
amici, ed @ abbastanza vario da mantener vi-
vo linteresse a lungo.
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F“" e Bif sono proprio due impavidi california-
ué ni. I loro divertimento preferito & di lan-
ciarsi IJngc il primo corso dacqua che capita loro a
portata di mano dentro a delle camere d'aria per ca-
mion con addosso soltanto un paio di ndicolissimi
] bermuda,. Un bel giorno perd fiiscono per capitare
nel fiume sbagliato..

0, a voler essere pil precisi, nei fiumi sbaghati.
! Stufi delle solite pozze d'acqua vicine a casa, i due

‘ hanno deciso di mettere alla prova la loro temerarie >
| a andando in giro per il mondo. Cosi, con le loro
| ubffe pagaie, attraversano il Rio delle Amazzoni, lo
! Yukon, il Nilo, il Rio Grande e il Colorado. Oggigior-
! no, perd, questi fiumi sono piuttosto affollati e Jet e
| Bif devono veramente dimostrare di aver del corag-
gio da vendere per superare tutti 1 pericoli che co-
stellano il loro viaggetto a bordo delle camere d'ana.
| Ogni fume, ad esempio, & un mondo selvaggio
| a sé stante, Ve la dovrete vedere con ippopotami,
| coccodrilli, alben sommersi, serpenti, galleggianti
da pesca impazziti e (in una sezione da incubo) con
una mano che cerca di bucarvi la camera d'aria con
un coltello. Quesh sono soltanto alcuni dei numero-

[y
!
JI
F

| sissimi ostacoli del gioco, e ciascuno di essi sgon-
‘i fiera il vostro precario mezzo di locomozione. Quan-

do la situazione inizia a farsi un po troppo difficile,

potrete comungue toglierveli dai piedi con una scark Mentre ondeggia sulla sua fi y
I | ca dilattine di Coca Cola. Poi ci sono i pericoli che Jet puéd lanciare lattine di (‘.oea cula per ri- VERSIONE AMIGA

arrivano dalla nva dei fiumi: alberi che precipitano gli ostacoli e i bonus. Grafica dettagliata e piena di colore (lo scorrimen-
| nell'acqua, pescatori che cercano di colpirvi con le Ma m ':;;: '“'"“ ?;Lam.eﬂ.?' r:::."'l to & su quasi tutto lo scherma), un buon sonoro,
| lenze, indigeni che si divertono a giocare con le loro sua ciambella di f dol s ? | | &chili di giocabilita per una conversione brillante,
| | cerbottane usandowi come bersaglio, detriti di fogna anche se non esattamente fedele al coinop ongr

| che vi vengono addosso. E neanche nei canyon si P DS ~ nale. £ proprio il tipo di gioco che vi tira su.

| pud star tranquill, con le rocce che cadono nell'ac-
| ‘ qua passando un po' troppo vicing ai vostri ber

|

|

muda. Ma guesta & soltanto una faccia della meda
ghia. Infatti, per chi riesce a controliare l'imbarcazio
ne di gomma con una certa destrezza, ci sono bo
do ﬁor"\ cancell senza
cchi punti. Potete

PIANO DELLE USCITE

- @ ATARIST 1200000 IMMINENTE
i AMIGA 1290000 USCITO

% £y | SPEC 128 L15000c IMMINENTE
AMSTRAD L1500 USCITO

| MNel modo a due giocatori, Jet e Bif si
| contendono i punti e Ia gloria della vitto- | | CG4/128 L15000c + L15000d  USCITO

davvero molto ardua

Alla fine di sottodivello dovete decidere se an. ria. Il fiume sembra molto piu piccol
dare a destra o tHivello | g due imbarcazioni percorrono le IBM PC (29000d IMMINENTE
Successn ".L’.
alcuni cas n altri. Ma le oniginale. |l sistema di con-
r cui Toobin' & un inop & stato convertito

sto @ softanto uno d

are, Le
o infatti

2 fIhC CURVA INTERESSE PREVISTO

zzamento del vostro 'euIID T

.,Gt"'TE anche spingere 1l vost VErso un ra
qualche altro ostacolo, per raccoglere tutte le
ttine di Coca Cola, prima di Iu Anche se non cono-
il coin a Toobin',

5!

E uno dei gioc divertenti in circolazione
| Sul fume. siets Wn buona compagnta, Dal: Numarosi liveli, F'aumento gradusle delle diffcel
| la riva vi degli
{ i i drittl vi Ia ta e l'opzione c )

| i, @ gli ippop i son i garanzia
di divorarvi in un solo b
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PRO TENNIS TOUR

Il Grande Slam della UBI SOFT

I tennis & ormai uno sport senza stagione. |

tennist professionish del circuto mondiale
possono giocare in gennaio all'aperto, sotto il sole
di Meibourne, mentre i dilettanti fanno la loro parti-
tella al caldo riparo di un palione pressurizzato, Ma
il tennis & anche sport televisivo per eccellenza ad
in ltalia abbiamo la fortuna di avere dei bravi tele-
cronisti (se non dei bravi tennisti).

Un'ambientazione cosi completa é quello che
manca a Pro Tennis Tour, ma questi non e certo
un difetto perché avere il sole di Melbourne, la vo-
ce di Rino Tommasi o Lea Pericoli e la possibilita
di stringere il pugno chiuso in caso di colpo vincen-
le significherebbe che il computer & diventato un
campo di gioco comunale oppure Wimbledon. Que-
ste, diciamo cosi, carenze non impediscono a
Pro Tennis Tour di entrare nel mito della simula-
zione sporfiva, a livello di giochi come TV Sports:
Football,

Il menu iniziale i consente di scegliere tra di-
verse opzioni: partecipazione al torneo del Gran-
de Slam, allenamento, livello di difficolta, classifica
e salvataggio/caricamento. Il tormeo del Grande
Slam comprende, come nella realta, | campi in ce-
mento dell'Australian Open e di Flushing Meadows,
in erba di Wimbledon e in terra battuta del Roland
Garros. Giocando da sofi, il vostro tennista sta
sempre nel lato di campo pid vicino alla “telecame-
ra’, mentre giocando in due si verificano i normali
cambiamenti di campo ai giochi dispari. Al termine
di ogni incontro, il programma ricalcola il punteg-
gio di ogni tennista (tiene in memoria soltanto i pr
mi 64}, e aggiorna di conseguenza la classifica.

Sempre dal menu é possibile consultare, al
termine di ogni incontro, il tabellone del torneo op-
pure allenarsi. Quest'ultima & l'opzione pill interes
sante perché potete allenarvi e correggere i vostri
erron utilizzando la macchina lancia palline. Niente
allenatori/giocatori, ma una serie di programmi se-
lezionabih che wi consentono di fare pratica sulle
varie risposte da tutto le parti del campo.

Nel tormeo affrontate gh awversan controllab
dal computer secondo un classico tabellone ad eli
minazione diretta che pud essere consultato prima
e dopo ogni partita. Le partite di semifinali e finale

http://speccy.altervista.org/

con la hina prima di affrontare I'avversario.

saranno giocate al livello pii difficile. Pro Tennis
Tour ha infatti tre livelli di difficolta (facile, avanzato
e professionale). Nel primo livello sbagliare un ser-
vizio & praticamente impossibile. Altrettanto facile
& la nbattuta, grazie ad un cursore nero che ind-
ca il punto in cui la palla tocca il terreno. Nel livello
avanzato tutti questi aiuti non ci sono pil, mentre
in quello professionale I'avversario ha un servizio
pill potente e |a pallina & piG veloce. Diventa fonda-
mentale muoversi velocemente e premere il pul
sante di sparo al momento gusto.

Insomma, Pro Tennis Tour & il pil divertente e
giocabile gioco di tennis in circolazione, anche se
ha un paio di difetti: 1) fare il Grande Slam & trop-
po facile e 2} l'opzione tormeo & per un solo gioca
tore. Non sono tali, pero, da sconsigliare 'acque
sto. Andate tranquillLlL tennis e ormai uno sport
senza stagione. | tennisti professionisti del circuito
mondiale possono giocare i gennaio all'aperto,
sotto il sole di Melbourne, mentre | dilettanti fanno
la loro partitella al caldo riparo di un pallone pres
sunzzato. Ma il tennis & anche sport televisivo per
eccellenza ed in ltalia abbiamo la fortuna di avere
dei bravi telecronisti (se non dei bravi tennisti).

Un'ambientazione cosi completa e quello che
manca a Pro Tennis Tour, ma questi non & certo un
difetto perché avere il sole di Melbourne, la voce di
Rino Tommasi o Lea Pericoli e la possibilita di strin-
gere il pugno chiuso in caso di colpo vincente sk
gnificherebbe che il computer & diventato un cam-
po di gioco comunale oppure Wimbledon. Queste,
diciamo cosi, carenze non impediscono a Pro
Tennis Tour di entrare nel mito della simulazione
sportiva, a livello di giochi come TV Sports: Foo-
thall.

Il menu iniziale vi consente di scegliere tra di
verse opzioni; partecipazione al torneo del Grande
Slam, allenamento, livello di difficolta, classifica e
salvataggio/cancamento. Il torneo del Grande
Slam comprende, come nella realta, | campi in ce-
mento dell'Australian Open e di Flushing Meadows,
in erba di Wimbledon e in terra battuta del Roland
Garros. Giocando da soll, il vostro tennista sta
sempre nel lato di campo piil vicino alla "telecame-
ra’, mentre giocando in due si verificano i normali
cambiamenti di cam-
po ai giochi dispari.
Al termine di ogni in-
contro, il programma
ricalcola il punteggio
di ogni tennista (tie-
ne in memoria sol
tanto | primi 64), e
aggiorna di conse
guenza la classifica.

Sempre dal me-
nu & possibile con
sultare, al termine di
ogni incontro, il ta
bellone del torneo
oppure allenarsi.
Questultima é l'o-
pzione pil  interes-
sante perche potete

PIANO DELLE USCITE
AMIGA  [49000d USCITO
IBMPC  149000d IMMINENTE
ce4 prezzo ne IMMINENTE

E senza dubbio il miglior tennis oggi disponibile. Ot
1imi effetti sonori @ animazione straordinania. Il movi-
mento defla battuta & da circoletto rosso, tanto & fiui-
do e impostato. Aiuscire a piazzare lob, driti incro-
ciati, rovesci lungolinea & una vera soddistazions.
Forse & un po’ troppo facile, ma vi appassionerete
subito. Purtroppo quando diventerete il numero uno
del mondo non avrete pill awersari alfahezza, a
meno che non troviate un amico pil brava di voi.

GRAFICA 9 FATTORE @l 5
AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8
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allenarv e correggere | vostri erron utilizzando la
macchina lancia palline. Niente allenatori/giocaton,
ma una serie di programmi selezionabili che i con-
sentono di fare pratica sulle varie risposte da titto
le parti del campo.

Mel torneo affrontate gl avwersari controllat
dal computer secondo un classico tabellone ad eli
minazione diretta che pud essere consultato prima
e dopo ogni partita. Le partite di semifinali e finale
saranno giocate al livello piu difficile. Pro Tennis
Tour ha infatti tre livelli di difficolta (facile, avanzato
e professionale). Nel primo fivello sbagliare un ser-
vizio @ praticamente impossibile. Altrettanto facile
& la ribattuta, grazie ad un cursore nero che indi
ca il punto in cui la palla tocca il terreno. Nel lvello
avanzato tuth quest aiuti non ci sono pill, mentre
in quello professionale I'avversario ha un servizio
pill potente e la palling & pil veloce, Diventa fonda
mentale muoversi velocemente e premere il puk
sante di sparo al momento giusto.

Insomma, Pro Tennis Tour @ il pil divertente e
giocabile gioco di tennis in circolazione, anche se
ha un paio di difetti: 1) fare il Grande Slam & trop-
po facile e 2) l'opzione torneo & per un solo gioca-
tore. Non sono tah, perd, da sconsigliare |'acqur
sto. Andate tranquilli.

CURVA INTERESSE PREVISTO

Vi entusiasmera fin dal primo servizio, ma
I'entusiasmo non durera a lungo.
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RALLY CROSS

hitp:/speccy.altervista.org/

SE i & capitato qualche volta di trascorrere ore
felici frugandow furtivamente i tasca alla n-
cerca di un ‘cinquecentolire’ superstite da nserire
nefia fessura di un coin-op defla vostra sala giochi,
sicuramente saprete tutto di Super Sprint e dei suoi
cloni. Saprete anche che cio che distingue guesta
famigha di giochi di corse dalle altre & che essi of
frono l'opportunita a quattro giocaton di giocare
contemporaneamente. La conversione ufficiale di
Super Sprint e stata costretta a ndurre questo nu-
mero a due. Ora, con il gusto adattatore per jo-
ystick, potete lanciari in sgommate e divorare la
strada insieme ad altn fre amici. Questo se posse-
dete un Amiga o un Atan ST - i possesson di compu
ter ad 8bit dovranno limitarsi ai classici due goca
ton.

Come al solto ci sono quattro macchine per
corsa, col computer che controlla | pilob in eccesso
se 5i gioca in meno di quattro persone. Chiungue ar-
v per ultimo @ eliminato dal gioco e sostituto dal
computer. Piazzarsi ai pnmi tre posti significa esse-
re ncompensat con dei punti (4 per la vittoria e 2 e
1, nspettvamente, per il secondo e terzo posto).
Potrete impiegare quesh punt pid avant, quando
vorrete personalizzare il vostro motore.

Pnma di mziare, ogni giocatore accede ad una
schermata a lu niservata. In questa fase potete sce-
ghere il metodo di controllo della vostra vettura; non
solo tra joystick e tastiera, ma fra tre differenti tipi di
controllo tramite joystick. Tutto sta se preferte ac-
celerare manualmente o automabcamente (sia spin-
gendo il joystick verso l'alto che premendo il botto-
ne di fuoco). E un'opportunita graziosa, nonostante

non ci sia in realta molto da sceghere tra | due modi.
| Potete anche mighorare la vosira vettura sce-
ghendo tra una sene di mighorie da un menu. Que-
ste includono accelerazione turbo, volante pil sens+
bile, ndotto spazio di frenata e migliore efficienza ai
box, cosi da ndurre il tempo di sosta. | box sono an-
che il luogo in cul potete trasformare | punti guada
gnati in equipaggiamento extra tra una corsa e l'al
tra

Le piste, tutte comprese entro una schermata,
sono disseminate di ostacol in vane combinazioni di
asfalto e fango: curve a gomito, ponti, rotaie ferro-
viane, guadi e chicane. Andate a sbattere contro
qualsiasi cosa e la vostra vettura sara immediata-
mente avvolta dalle fiamme e nmpiazzata da un'altra
qualche metro pio indietro. Andate troppo in fretta e
nschierete di fare un testacoda o uscire di strada,
con conseguente perdita di secondi prenosi. Se do-
vesse fare buio propno durante la corsa 1 vostn fa
nal si accenderanno automaticamente.

Nulla di tutto ci6 & incredibilmente nuovo o inng-
vativo, ma si tratta di una formula provata e testata
che & stata accolta estremamente bene nelle sale
giochi. Il punto forte di questa formula & Iaffidalisst
mo sistema di controllo della vettura affidabiissimo,
ma qui & proprio dove Rally Cross Challenge fallisce
Tanto per cominciare, & troppo facile schiantarsi:

56 K GENNAIO 1390

basta toccare una barnera, fallre leggermente una
chicane o graffiare la vernice dal parapetto di un
ponte per vedere il motore incendiarsi e trovarsi
temporaneamente fuon gara. Dopo alcuni gin passa-
1 ad esplodere in vari punti del percorso questo pud
dventare estremamente frustrante, specialmente
perché le vetture guidate dal computer sembrano
non sbagliare mar.

La delusione & resa ancora pi intollerabile dalla
grafica eccellente, dalla vaneta di percorsi e dall ot
ma presentazione, tuth elementi che fanno mnture
che razza di gioco awrebbe potuto essere Rally
Cross Challenge. Se non fosse per il metodo di con
trollo, avrebbe potuto essere un gioco automobilist
co di prima gualita. Cosi com'é, non puo meritare ak
tro aggettivo che mediocre.

CHALLENGE

La ANCO sfida Super Sprint

Rally Cross & molto simile a Super Sprint, ma purtroppo non riesce a riprodurne la giocabilita,

CURVA INTERESSE PREVISTO
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ma non lo saria per molto. Questo & un buon |
momento per verificare la vostra forza e pro-
vare a sparare qualche raffica con i laser.
computer di navigazione (che mostra I'area in cui vi
trovate come una gngha idimensionale con un sim-
bolo in ogni quadretto ndicante il suo contenuto), lo
schermo passa a mostrarw |'amiente che vi circon-
da, disegnato con grafica 3D a vetton pieni. Questa
wisuale & impiegata quando dovete attraccare a una
stanone spanale o combattere con un'altra astrona-
ve. Quando “agganciate” un'alira astronave, appaiono
delle indicazioni per informarvi defie manowre neces-
sane a mantenerla in vista, Scoprirete presto che per
trastormare qualungue cosa in detriti mterstellan oc
corre una potenza di fuoco molto maggiore di quella
sviluppata dal vostro laser standard. Bombe al Pla
sma, Missil Nuclean (') Missih a Ricerca calorica e La
ser piu potenti possono essere acquistati (al loro
prezzo, naturalmente) in tutte le mighon stazion spa-
Ziah,

La wsta in 3D & inoltre necessana per la nawga
zione attraverso | cancellh Malir. Awicinars: corretta

SPACE ROGUE

La ORIGIN arriva la dove nessun altro uomo...

I cAmELLI Malir son0 come dei tunnel

interstellari che fluttuano

sospesi nello Spano pronti a catapultare coraggios:
viaggiaton attraverso distanze pan-galattiche in un
batter d'occhio. Accanto allingresso di uno di quesh
cancell, un Cadetto in tuta da astronauta si allontana
dalla nave mercantile Princess Blue verso un vascello
da esploranone misteniosamente abbandonato. Im-
provwsamente, minacciosamente, uno stormo di Man-
chi, 1| peggion nemici della razza umana, gunge sulla
scena. La Princess Blue wene atomizzata senza nem
meno un “Scusate per il disturbo’, Senza alcun altro
luogo in cul rifugiarsy, il cadetto entra nel vascello da
esplorazione. Tutti i sistemi sembrano operatn, Giu-
rando di vendicare la distruzione della Princess Blue |
cadefto s autonomina comandante del vascello e d-
venta un “Awentuniero dello Spazio®

..La qual cosa non é affatto tanto eccitante
quanto potrebbe sembrare. Le ingenue comvinzioni
che dventare un awentunero significa piombare co
raggiosamente addosso ad altre nawi e polvenzzarle
con armi di incredibile potenza presto svaniscono
Sembra piuttosto che la qualifica nasconda dietro di
sé una wita di wiaggl tra stazion spaziak, impianti di
estrazione mineraria e lontani avamposti con lo sco
po di esplorare e risolvere enigmi

L'esploranone e nel classico stle Ultima. Vi muo
vete come in Gauntlet per le stanze incontrando por
te, oggeth, wdeogiochi arcade (in realta uno solo, H

On a routine
trading nission
in the backwater
Karonus Systen
your nerchant
ship, the
PRINCESS BLUE
picks up a

Snall Cr

t
Distress Beacon.

As you pull on your vace suit,
vonder what bleu the derelict.

Thruster fri+z? Pirates?

Surely not a Manchi
deep into the Far A
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attack, not this
ran!
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VERSIONE PC

La grafica rapida e multicolore dei combattimen-
1 e dei mondi da esplorare rende pil atiraente
questo gia mteressante goco. il sonoro & me-
diocre, ma questo € un fattore secondano men
tre penetrate sempre piu nei mister: del gioco.

GRAFICA 8
AUuDIO

FATTORE QI 8
4 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 765

vel, un gioco nel gioco, un po' come Space Che
ckens in Space Quest ) ed altre persone. Queste
persone sono witali ai fire del gioco: dovete parlarci in
sieme se volete avere |awto di cui avete bisogno. E
dovete farlo nel modo gusto se non volete sprecare
lopportunta i ottenere dena
ro, auto o mnformazioni ind:
spensabi. Essere sincen ed
onesh significa essere convolti
N MISSIoN come consegna di
bustarelle, aisto ad androdi av-
ventunen ed assalto a naw mer
cantili (necessano per fare ami
cizia con | piratl). In reaita, co
munque, il gioco wi-da anche al
cune opportunita di andarvene
In gro a polverizzare cose e
- persone. Se spegnete il vostro
Oh mamma, sembra che
stia succedendo qualco-
sa di molto brutto...

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un gioco inizialmente lento che vi prendera
ben presto nella tela dei suoi intrighi

mente al cancello (un tunnel a sezione circolare) signi-
fica vedere lo spano scomparire, impiazzato da una
successione apparentemente mfinta di cerchi che
serpeggiano fino all onzzonte. L'attraversare un cer
chio fuon dal suo centro, causa una perdita di energia
degh scherm: paragonabile a quella causata da un
missile puttosto potente. E cosi facle morire nelio
spazio.

Il tempo che dedicate alla vostra wita sociale su
bisce una brusca nduznone ogm volta che acquistate
un gioco defla Onigin e dovete destraggiarw tra il con
tenuto della scatola. Un racconto, un catalogo, una ta-
bella di guda ai tasti da premere, una scheda che de
scrive le astronawi che S muovono nelluniverso del
gioco, la garanzia, |2 pubblicita, un poster, un manua-
le di goco... posso immaginare i luccichio negh occhi
dei boscaiol mentre gridavano “Azionate le motose-
ghe ed abbattevano un'affra foresta per farne ma-
nual della Origin (Anche noi di K siamo favarevol a
Greenpeace). Ma posso perdonare la distruzione di un
bosco o due perché questo & un buon gioco. Anche
se |inizio lascia piuttosto confusi, gradualmente sem
pre pii cose atbrano [attenzione del giocatore. OK,
combattment) spazial di questo tipo sono gia stabi v
sh pnma d'ora, ma questo ha delle mnovazion diver-
tenti, con arms extra, grafica extra e pennellate inno-
vative. Potete perfino vedere altre nawi combattere tra
di loro e, mentre manovrate, vedere la vostra nave
dall'esterno. Beflo!
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| GIOCHI -.". ..
no in voga fin dalfepoca in
cw la tecnologia der wideo g
nebbios Pole Position
primo gioco di g
lare nelle sale

r. Chequered Flag della Ps
wderato 1| precursore delie si
omputer. | g
imordiale e una
) semplice: ¢'era una sola auto,
0 meno’ come dovevano essere e

ande nowita, comungue, era la pros

circuiti e

nulla piu

ettiva in

aftre auto
e stess ven
ovrabiita della macching nusci a dare
one di guida piu realishica \JE;E siamo 3

realismo,
no le possib ologia esistente
Quale sara pertar I | ProsSSImo Passo In avarn-

AMIGA  one

Pur non trattandosi della simulazione di guida
piu spettacolare che si puo trovare in circola-
zione, se riesce a prendervi fin dall'inizio pud
garantirvi un divertimento abbastanza longevo.
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Davvero ottimo l'aspetto delle soste ai box: potete cambiare tutto quello che volete,
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VERSIONE AMIGA
Benché gh oggeth & lah della strada e le altre mac
chine non siano nulla o speciale, nell nsieme 1a gra-
fica risulta puttosto piacevole. A parte una gradevo-
le musichetta a inzo gioco, il sonoro @ limitato ai
soht effett del rombo del molore e degh modent

che, comunque, sono realizzati abbastanza bene.

GRAFICA B FATTORE Ql &
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 715

ti? Beh, ce n'eravamo ma fath un'idea con Lom

gna tener conto di
la preparazione dell'auto, le istruzio
ganizzazione delle soste ai box, ecc.
c1 una sensazione di guda estremamente realishca
e degl effetti grafici grandiosi, il gioco della Manda
nn ci aveva awicinato alla vera realta delle
corse includendo appunto alcuni i quesh fat-
tori. L'Artronic adesso fa la stessa c con
le corse di gruppo C. In Fast Lane, la Spice
gineering Team w mette a disposizione la
sua auto, una SEB9C Cosworth potenziata.
Tutto queflo che vi polreste aspettare da un
gioco di questo genere c'é, Lo schermo scor
re via in modo abbastanza fludo e rapido, e
nesce senz'altro a farw sentire l'effetto della
velocita. L'unica pecc: iguarda gi og
getti ai lah della pista e ID altre macchine, che
non nsultano molto conwncent

La manov

rabilita dell auto rende verosime

L'ARTRONIC entra in
gara nel competitivo
mondo delle

simulazioni di guida

e la sensazione di guida. Vi sembrera proprio di

ire il motore che s lamenta quando tirate trop
e marce bas 1 alcune circostanze il moto

re si spegnera. Potete essere bravi quanto w
on il jo scire a percorrere con l'ac
leratore s a lavoletta e senza mai scalare

in terza una EI.H|\I3‘|I pista a vostra disposizione r+
marra ugualmente un sogno. Provateci e finirete
fuori strada alla prima curva pencolosa, il che, v
assicuro, e un'esperienza da brwdi. A differenza d
altre simulazion, gu dovete veramente pensare a
quelio che state facendo menire guidate propro
come avnene nella realta, e pnma di nuscire a
prendere decentement rve, dovrete aver fatto
almeno tre o quattro gin su ogni circuito
L'obettivo del gioco e di partecipare al T
le cercando di vincerlo. Esiste co-
sibilita di far prima dei giri di prova
it a vostra disposizione. Una trovata
molto carna delle prove @ che non si pud partire
cosi e se niente fosse, prima bisogna seguire
la corretta procedura di awiamento dell'auto. Que
sto significa accendere il quadro, tirar su la levetla
d'awiamento, ecc. Solftanto dopo aver fatto tutto
cio, potrete mettere in moto I'auto, inserire la pri
ma, e affrontare la strada. Anche per quanto niguar
da la preparazione pre-corsa e le soste ai box Fast
Lane si distingue un po’ da solit giochi di guida of-
frendovi infatti la possibilita di predisporre 'auto co
me wvi pare e piace, a partire dai pneumatici per fini
re agh spoiler. E necessario dedicare particolare at
tenzione a questa operazione, poiche le condizion
atmosferiche durante 1a gara possono mutare rad
calmente. Potreste ritrovara a dover guidare di not

pionato mondiz

tio una pioggia torrenziale, e questo ovwia
mente nchiede un assetto meccanico delf'auto ben
diverso da quello necessario in condizioni di tempo
othmal

Rispetto ad altn titoli del genere, Fast Lane
presenta senza dubbio delle caratteristiche che co
stitwiscono un'attratiiva per | patiti delle corse su
computer, ma il gioco in realta non e miglore di al
cune simulazion di guida uscite di recente. Dateci
comungue un'occhiata - potrebbe valerne la pena.
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SEMBRA che 1 titoli della Eiite di
MAgRIOr SUCCESS0 Siano
sempre stati quelli pil semplici e basati principal
mente su una struttura di gioco coinvolgente. Ri
cordate Kokotom Wilf, Bombjack, Bombjack Il e
Ghosts and Gobiins? La caratteristica che fi acco-
munava era il fatto che si trattava di giochi che
avreste nigiocato volentieni di tanto in tanto, ma
che non possedevano necessariamente né una
grafica né un sonoro in grado di competere con
alcum deglhi altri titol di primo piano del tempo.

La cosa buffa e che in effeth non avevano b
s0gno di mucchi di fronzoli. La struttura stessa di
ciascun gioco era tanto buona da renderlo appeti
bile. Aggiungetevi sprite pil grandi e colorati ed
un sonoro pit complesso e probabimente wi ritro-
verete con un gioco pid lento, meno giocabile e,
nel complesso, meno attraente.

Un altro titolo che ricade in questa categoria
@ lkari Warriors: piccole figure tozze che girano
per lo schermo sparandosi addosso puntini e pic-
coli cerchi. Dalla descrizione non sembrerebbe un
titolo vincente, non e vero? Ma in pratica si & rive-
lato un successo esplosivo nelle classifiche di

VERSIONE ATARI ST
Mo esiste molta diversita fra la versione Amiga e
questa. In effetti & uno di quei giochi sviluppati
sulle due macchine nella stessa maniera. Riferite-
vi al riquadro Amiga per | comment.

GRAFICA & FATTORE QI 2
AUDIO & FATTORE GIOCO &

K-VOTO 650

VERSIONE AMIGA
La grafica risulta essere un'edinione mighorala nspetio
a quella della versione a 16-bit di lkarr Wamors e c'é
una colonna sonora accettabile di Dave Whittaker. La
glocabilita non raggunge gh standard o kan Warniors,
ma se avete qualcuno con cul cimentana nell opzione a
due allora potrebbe valere la pena darci un‘occhiata

GRAFICA 6 FATTORE QI 2
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 650
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Pronti a selezionare |'armamento per un'altra sanguinosa missione.

PROVE SU SCHERMO

vendita. Si trattava inoltre
di un altro di quei giochi
pcrfnth di per sé stessi. A
questo punto non importa-
va se non aveva la grafica
ed il sonoro del secolo: era
comunque molto dvertente
e, soprattutto, molto con-
volgente
La Elite gaggiato il pa
dre dei cloni di lkari War

riors, Steve Bak, per pro
durre - mdovinate un po?

un aitro clone di lkan War-

riors, Fate la parte di un
mercenano che cerca di fa-
re fortuna accettando mis-
sioni da van indadui ed or-
ganizzazioni. Queste impli
cano Il ntrovamento di oggetti rubati o di persone
rapite e tenute prigioniere, oppure ['eliminazione
di quelle indesiderate.

Cominciate disponendo di una piccola som
ma, ed una volta accettata una missione dovrete
usarla per acquistare le armi e le munizion di cui
avrete bisogno. Cio wviene fatto posizionando il
cursore sopra le icone degl oggetti che si voglio-
no acquistare. |l costo dell'oggetto scelto viene
automaticamente detratio dal vostro capitale.
Sembra essere un inizio promettente dato che la
possibilita di confezionare a piacere il proprio ar-
mamento dovrebbe aggiungere un po’ d'interesse
in pit ad un tema trito e ritrito. Sfortunatamente
limplementazione di questa sezione lascia non
poco a desiderare. Se volete pill di un oggetto
dello stesso tipo dovete tenere premuto il pulsan-
te di fuoco fino a che non avete raggiunto il nume-
ro desiderato. Quando dovete fare il pieno di mu-
nizioni fa cosa diventa molto noiosa.

Il secondo problema & che dovete passare
attraverso la stessa lungaggine all'inizio di ogni
mussione, anche se si desidera mantenere lo stes-
50 tipo di armamento. Sarebbe stato carino dr
sporre di un‘opzione per salvare le combinazioni
di equipaggiamento preferite da poter richiamare
allistante senza dover ogni volta ricostruire |'ar
mamento da zero.

Nel momento in cui entrerete nel gioco vero
€ proprio, sopravviverete giusto il tempo necessa-
rio per rendervi conto che assomiglia molto ad F
kari Warriors, ma che non ha assolutamente la
stessa giocabilita. Sebbene gh obiettivi e le moda-
lita di gioco siano pressoche le stesse, Dogs of

PFEXITY

Non & proprio "Il ponte sul ﬁlﬂ-ﬂe Ki

TR

A prima vista sembrerebbe un titolo destina-
to al successo, ma non possiede il fascino
durevole di kari Warriors.

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  1.29000d USCITO

AMIGA L29000d USCITO

Var non é altrettanto giocabile. Si basa essenzial
mente sull'uso preciso di una combinazione di ar
mi per affrontare le varie sezioni del gioco. Men-
tre una mitraghetta puo nvelarsi iImmensamente
utile nelle fasi mizial di ogm partita, & poco pil
che inutile quando v trovate a fronteggiare un
paio di pesanti veicoli corazzati.

Per cambiare I'arma attualmente in uso biso-
gna premere i tast sulla sinistra della tastiera. Cio
permette di passare in rassegna ciclicamente le
armi a disposizione. In teoria funziona, ma in pra-
tica la cosa non va molto bene. Se per esempio
disponete di una mitragliatrice per spazzare via la
fanteria, una manciata di granate per far piazza
pulita dietro ai mun ed un lanciamissili per mette-
re fuori combattimento i mezzi corazzat, potreste
dover premere un paio di volte | tast pnma che
appaia cid che volete. Nel tempo che ci vuole per
richiamare |'arma e sparare sarete gia stati fatti a
pezzi dal nemico.

Il itmo del gioco & cosi veloce e gli avwersari
sono cosi forti che anche senza scomodi cambi
di arma avrete parecchie noie per soprawivere
Penso che il gioco possa risultare assai pil gioca
bile selezionando I'opzione per due giocatori in sk
multanea. Fintanto che farete uso dell'opzione ad |
un giocatore preparatevi a lunghe ore di frustranti |
tentatni per sopravvivere per pil di cinque minuti.

E evidente cio che la Elite ha tentato di realiz-
zare con questo gioco, ed in parte posso ammet-
tere che si tratta di un tentativo lodevole. La scel
ta delle missioni & una buona idea, sebbene ad
essere onesti I'attrattiva principale consista nei di
versi sfondi. Anche la scelta dellarmamento
avrebbe potuto essere una buona carta, ma a
causa degli inconvenienti riscontrati finisce per di-
ventare pill un peso che altro. Cio che vi ritrovate
fra le mami con Dogs of War & essenzialmente
una versione di lkari Warriors con fronzoli e lustri-
ni, ma sfortunatamente questi concorrono solo a
rovinare |l concetto di gioco originale.
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trust
ourneg

Greetings,

ou had

Captain Powers.
a pleasant

o our plane+

business at

OMNICRON
CONSPIRACY

L'IMAGEWORKS porta un po' di umorismo americano agli avventurieri europei...

ALCON CONTROL PANE

SEMBRA proprio che negh USA va-

dano di moda le awentu-
re basate su una struttura di gioco divertente e su
un'umonsmo “adulto” e un po' fuon dal normale, Fra
le atre case di software americane, la Sierra On-Line
& probabilimente quella che ha esplorato di pi i ge-
nere proponendoci tito come Lersure Suit Larry.

Adesso la First Star Software ci offre i suo con-
tributo con Omnicron Conspiracy. Voi siete Ace Po-
wers, un capitano delfa polizia stellare al quale & sta-
to assegnato il compito di investigare su un traffico
di droga intergalattico. Il gioco inizia a bordo defla vo-
stra astronave, dove il PAL (il vostro droide persona-
le) i nforma che il capo defla polizia di Cron deside-
ra incontranv.

Una volta arrvat sul qaneta Cron, venite scorta-
ti dallirascibile luogotenente Drek fino all'iper-ascen
sore, che wi conduce direttamente nellufficio del Ca-
po. Qui, ncevete delle notizie dawero poco confor-
tanti: 'agente che stava investigando sul traffico di
stupefacent @ scomparso e voi dovete prendere il
suo posto cercando di arrestare i trafficanti. D'ora n
poi, tocca a voi seguire tuth gli indizi che vengono
deliberatamente sparpaghat ungo il vostro percorso

Come nelle awenture della Sierra Ondine, la gra-
fica di Ommicron Conspiracy € nteramente animata.
Il movimento per far passare il vostro personaggio di
stanza in stanza si ottiene utiizzando Il joyshck o la
tastiera. Tuttawia, a differenza dei gioch Sierra, qui
non ¢i Sono input testuali - tutte le decision vengono
effettuate selezionando delle opzion da un menu.
Quando w imbattete in un oggetto o in un personag-
gio, premendo ENTER compare un menu che w offre

K GENNAIO 1990
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BRIDGE OF FALCON

Ace sul ponte di comando del Falcon con il fedele PAL. o con il suc cannone al pla-

sma riposto al sicuro nella tasca dei calzoni.

due o tre possibiita d'azione, diverse a seconda della
situazione in cui vi trovate. Una delie opzioni pi utih @
CONVERSE, che consente di raccogliere informazioni
da chiunque wi capiti d'incontrare. Avete noltre sei la
sche nelle quali potete mettere gh oggeth raccoili
Tuttavia, se volete campare a lungo, in una d esse
dovra sempre esserci il vostro ALSWELL (un gioco di
parole a base di acroim per definre una pistola 1a
ser), Attvando una delle ser tasche, richiamate un
menu di opzioni.

Scoprie 'uthzzo a cui sono destinati gh oggeth

generalmente non ¢ troppo comphcato. Ce ne sono
anche due o fre messi i per gioco. Provate, ad
esempio, a entrare nel negozio di disch su Cron e
ad msenre un disco nel lettore CD... L'oggetto pu
uble di tuth comunque € [Aswell, che pud essere
predisposto per stordire o per uccidere (propno co-
me | vecchi Tasaton™ di Star Trek). Per eliminare gh
alitn personagg), basta affrontark e premere la barra
dello spazio. Rmarranno morh stecchih Naturak
mente, c'é il grosso nschio che succeda la stessa
cosa anche a vor. Ci son nmasto dawero male quan-

http://speccy.altervista.org/
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HALLWAY

Ugh! 1l idoio & pieno di cad

do, grando in un bar, mi si & awicnato un brutto t-
20 di colore (verde), che mi ha accolto "amichevol
mente’ sparandomi un paio di colpi nello stomaco
con il laser. Fortunatamente, se succede un disastro
O questo genere, i vostro droide pud teletrasportar
v a bordo dellastronave, dove un'infermiera-droide
w nmettera nsieme, Cosi, dopo la ruscita della mia
operazione di nassemblaggio”, son tornato dntto
dritto nel bar dove c'era quel “porco’, e 'ho fatto
fuon pnma ancora che nusCISSe a spiaccicare una
parola. Che soddistanone!

Ad ogmi buon conto, dowreste nuscire a nisolve-
re la pnma parte del goco abbastanza facimente
Tuttawia, |'arresto dei narco trafficanti & soltanto la
punta delliceberg. Ci sono mfatti altn due misten da

IR S

Vendita x Corrispondenza |

per Iinformazioni

Sterlino

Via Murri N° 73/75
40137 Bologna

i verdi. Dev'esserci stata una festa... con un pessimo buffet!

nsolvere pnma che possiate nuscire a completare il
goco m modo appropnato

Ommcron Conspiracy non mi @ affatto dispiaciu
to. L'umonsmo tipcamente amencano ogni tanto puo
dare un po’ su nervi, ma nel complesso il gioco & d
vertente. L'ublizzo dellnterfaccia grafica al posto de
gh input testuali lo rende accessibie anche a chi, in
€aso contrario, non lo "giocherebbe nemmeno con un
dito”. La grafica e lfanmazione si lasciano leggermen-
te indetro | glochi Sierra, ma il sonoro @ molto himita-
to. Probabdmente non <i tratta di un gioco che andra
bene a tuth ma, se lumonsmo del software america-
no non wi dispiace, non fatevelo stuggire.

L

e

_'\.."_.‘_

Telefono 051/302896

Telefax 051/344758

War Games
Fantasy Games
Giochi da Tavolo
Role Playing
Storici

Grenadier

MINIATURE

Citadel
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VERSIONE PC
L'ongnalita della grafica e dell animazione lo ren-
dono un goco dverso dalle solite awenture. Il
suono & imitato, ma sul PC questo ormai @ un da-
to di fatto. Omnicron Conspiracy ha una buona
giocabilita e dowrebbe piacere anche a parecchi

nof-avventunen.

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE Gl 9
7 FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 935

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  prezzonc IMMINENTE
AMIGA prezzo nc IMMINENTE
IBM PC L69000d USCITo

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un gioco abbastanza impegnativo che potrebbe
farvi divert er un bel po

Sterlino Club

New
PlayMate
Shop

Avalon Hill
Chaosium
Eon
. Fasa
Games Workshop 1
Game Designers Workshop |
Iron Crown Enterprises
Jeux Descartes
Labirint
Milton Bradiey
Ral Partha
Rexton
Standard Games
Steve Jackson
Srategic Studies Group
Strate Libri
TSR. Inc
Tor Books
Victory Games
World Wide War Games

: Soft
Center

Commodore C64
Amiga

Atarl ST
Spectrum

MSX

PC I1BM

Nintendo

Sega

Atari 2600

HARD&WA RE
SOFTWARE

Mephysto
Challenger
Kasparov

SCACCHIERE
ELETTRONICHE
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| pits avanzati progetti di carri, come questo a
m,mmcummomﬂnmp
i in 3D! La

thup-rmnidmnimnﬂlllehade-
wiarli, sombra un bel solido vettoriale anche
nella realta. MiTP p--mn- n-\dl:s-imo -
vello di dettagl 5SS o
biare il livello per ldlmrln alle dhrtrumc
chine. Pia gg| & la pots

di elaborazione ﬂcnlesla...

uell che <i neordano Battiezone e leffetto che
G faceva vedere il blindovetro della feritoia di an
dare in pezzi quando i era colpiti da un proiettile ne.
mico, sanno che | combatbment di carn armah pos
sono provocare delle scariche di adrenalina presso
che fatal. I bello € che | program i ¢l hanno
meditato sopra e stanno per inondarci con ur IU nda-

dP||a ermnrnaP & il primo in ordine di uscita, segur
ra Tank Command della Realtime e ce ne sono a
In arrvo, Cosa c'@ softto tutto questo movimento?

Siamo riusciti @ mettere le mani per primi su
una copia di M1 Tank Flatoon della Microprose du-
rante una wisita al Museo del Royai Tank Corps di Bo-
wington (Inghilterra), in compagnia del Maggiore
Wild Bill* Stealey. Siamo rimast decisamente im
pressionati dalla velocita del gioco, dalla qualita del
la dettagliatissima grafica VGA tnidimensionale, dalla
vasta gamma di mezz corazzah nemici superpesan-
ti contro i quali st combatte e dal man
pesante, che, con le sue 206 pagme, nschia di vin
cere il "Guinness” dei pnmat

In effetti, quel manuale riassume tutta la filoso
fia della nuova generazione delr simulaton di carro
armato. A terra, forse, le cose accadono pil lenta
mente ma, di sicuro, qui c'@ piil spazio per le consk
deraziom strateg > per i dettagh di gioco. Nem
meno una riga di quelle 206 pagine & sprecata; tutte
dicono qualcosa di utle al gioco, eppure bisogna
ammeftere che il programma & immediatamente gio
cabile. Quel che & meglio & che nulta - dalla descr
zione delle tattiche dei mezzi corazzab alla rapidita
di fuoco della mitraghatrice polivalente PKT calibro
/.62 NATO - e inventato: la Microprose e nicorsa ad
dirittura al Freedom of Information Act (una legge
americana che consente di ottenere informazioni mi
Itan, n.d.r.), per procurarsi la documentazione ne-
cessana, & ne ha fatto un uso eccellente.

L'unico problema sta nella rilegatura del ma-
nuale, che perde le pagine con una frequenza allar-
mante. La manualistica & decisamente essenziale,
comunque, cosi abbiamo finto per perforarme le
pagine e niegarie m una cartefletta ad anell

ancor piu

IL GloCOo
MITP & condizionato dalle scelte dell'utente: la scel
ta del plotone, la scelta degh uomini e la scelta dello

Questo é il pesla m cui stanno seduti i

wveri
modo della voslra poitrona...

pit sco-
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t dopo ogni battagha), s trovano | dati di una sene
i unita con nomi e capacita dwerse. L equipaggio
medio di un carro e composto dal capocarro con la
testa fuon dalla torretta, da un cannomiere che can-
noneggia, da un caricatore che canca e da un pilota,
che si porta a spasso 57 tonnellate (57,1 per esse
re pignoli) di acciaio rinforzato allincredibile velocita
di 107 Kmh attraverso il paesaggio n 3D - un'espe-
nienza snervante per | novelling, pensavano che
carn armat fossero lent

Il ivello d'addestramento del vostro equipaggio
ha un importanza fondamentale ed il vostro obiettivo
a lungo termine & di incrementare le loro capacita,
guadagnando medaglie e rendendol sempre migho-
r. Lo scopo ultimo é, naturalmente, di vincere |
guerra e di fare a pezzi 1 TBOm84 e gli altri mostr
dacciaio delle forze sovietiche. Contrariamente alla
tendenza attuale, quelh defla Microprose sembrano
sperare che la riappacificazione tra Est e Ovest non
awvenga, se non altro perche, per essere realistico,
il gioco deve riflettere i fatto che Unione Sovietica
e lunica nazione a disporre di mezz corazzah in
grado di competere con il vostro

Vincere la guerra, comunque, & quas: iImpossibr
le a meno che non si disponga di un equipaggio su-
peraddestrato. Questo, perché MITP combina in
modo eccezionale gh interventi umam e il controlio
del computer. | combattment: si svolgono su scenar
n 3D con coline, vallate, fiumi e mott altn tipi di ca-
ratteristiche topografiche. In ogni istante della batta-
glia & possibile selezionare un qualsiasi vostro veico-
lo, comungue e dowvungue guesto si trow, dagh el
cotten da ricognizione (gia, ce n'e da soddisfare an
che gh imducibii amant del volo) a: carn M1 Abra-
hams e di visualizzarne 1 punto di wista in 3D sul vo-
stro schermo

Con i carri, questa opzione vi permette di assu-
mere il totale controllo del mezzo in questione e dei
membri del suo equipaggio. Il belio & che questo
controllo totale viene assistito dal computer. in mo-
do che mentre mpersonate il capo-carro con la te
sta che spunta dalla torretta, potete ordinare, per
esempio, al vostro pilota di avanzare a tutta velocita,
al cannomiere di fare fuoco a volonta e agl altri mez
2i della vostra formazione, di disporsi in formazione
scalare sinistra (dietro di voi, con i cannoni onentati
su 45 gradi). Improwasamente, eccow avanzare sul
territorio con | cannom che sparano insieme, per
aprirvi la strada attraverso le unita nemiche..
noi, 1 maniaci delle simulazion di volo possono dire
quello che voghono, ma per me tutto cio @ molto pi
dwvertente dei combattiment aerei

Per

SPECIALE

Visto cosi, Wild Bill Stealey sembra decisa-
mente andato in tilt. Ma non prima di aver
avuto l'intuizi di usare il Freedom of Infor-

Act per le infor i che |
servivano per il gioco.

Il Maggiore Wild Bill mette alla prova, col suo
gioco, un vero carrista (o viceversa?). |

|
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|  SESSO!

ORA CHE ABBIAMO ATTIRATO LA TUA ATTENZIONE, DAI UN'OCCHIATA
ALLE NOSTRE OFFERTE:

ATARI 520 STFM____L. 599.000

AMIGA 500 ~...L. 670.000
AMIGA 2000 . L. 1.495.000
STARLIC 10 .. N 350,000

ESPANSIONE 1Mb PER AMIGA 500 L. 150.000
DISCHI 3.5" MARCATI L. 20.000 10pzy L. 90.000 50pzy L. 160.000 (100 pz)

[ | DISCHI 3.5” BULK L. 15.000 (10pz) L. 70.000 (50pz) L. 130.000 (100 pz)
| PREZZIIVA 19% ESCLUSA ™
. -

#

- o VERONA
GRUMELLO DESENZANO ,
At
BO
R @
VENDITA PER CORRISPONDENZA:

Per acquisti per corrispondenza, telefonare alla sede di Desenzano,
Tel. 030/9911767 (3 linee r.a.)

ECAJYTE

SOFT

DESENZANO (BS), P.za Malvezzi 16, Tel. 030/9911767 - Telefax 0309144550  [PSIR il Nag
VERONA, P.za S. Tomaso 10, Tel. 045/8010782 - Telefax 045/8010783 (,4 EN T E R
GRUMELLO (BG), Via Roma 61, Tel. 035/833097 - Telefax 035/833097

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/




_sala giochi, dove non si trovava mai un ca
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Visto che i giochi per console sono spesso e volentieri conversioni di giochi da bar, a chi me-
glio di IUR potevamo affidare la rubrica? A nessuno, ovviamente, quindi da questo numero
IUR, detentore di decine di record italiani di coin-op e collaboratore di K a tempo perso (cioé
quando non ¢ in sala giochi), curera Console Mania.

Recita un vecchio detto: il primo amore
non si scorda mat'... € come potrei dimen-
ticare questo Gun Smoke?

A parte le memorabili arrabbiature in

biaggo decente con tre pulsanti e un o
ystick, questa versione per il NES (che sta
per Nintendo Entertainment System, n.d.r)
€ stato il primo gioco che ho sperimentato
5U questa console, ragion per cui & qui che
ho ncevuto le “stimmate a forma di croce”
sulla mano sinistra: infatti i comando dire-
zionale del Nintendo & molto sensibile e pre-
ciso, ma & anche un tantino faticoso da
manovrare.

Invece sui pulsanti non s discute: per-
fetti, permettono una mole di fuoco impressionante,
tanto che quasi non si awerte la differenza tra i col
pi normali con le pistole e quelli con la mitraghiatrice!

Chi conosce il coinop awa gia drizato le anten-
ming; in effeth in questa conversione ci sono delle
nowita owero la possibilita di comprare armi extra

HBHOT OUN 130
HACHINE GUN 4O
MAH NUN 1oy
BEART BONRB

b MIMEMAL

Adad cLLe TXER

Gun Smoke - manca solo il manifesto, poi abbiamo fatto il

“pieno”...

con i nostn “puntidoliart’, che ci dan-
no colpi pils ampi, pill potenti o addint-
tura traccianti, per finire con la famk
gerata “Smart Bomb®, che in questo
€aso non & altro che una barriera che
si attiva quando veniamo colpiti, sa-
vandoci la pelle e uccidendo tutti i ne-
mici in campo.

In un altro bazar possiamo addirit-
tura comprarci un cavallo (un po’ ca
ro, ma in pratica cormsponde a 4 wite
extral), una manciata di munizioni e il
manifesto del ricercato che comanda
la banda di turno.

Gia, perché non ve ['abbiamo det-
to: Gun Smoke (ci sara anche qualcu-
no che non lo conosce!) si svolge nel
selvaggio Far West, per la precisione

Gun Smoke Faccia a faccia con BANDIT BILL.

nella cittadina di Hicksville, che é stata saccheggiata
da ben 6 (soltanto: ecco la parte negativa rispetto al
coinop) bande di fuorilegge ed indiani di ogni isma,
e noi impersonifichiamo i ftradizionale pistolero
buono.

E quindi una buona occasione per scatenarsi in
un ottimo spara e fuggi, nel
quale & perd indispensabile un
minmo di strategia per sceghe-
re le armi opportune al momen-
to giusto ed avere cosi la posst
bilita di cercare i bonus nasco-
sti lungo il percorso: infatti si
possono trovare wite extra, ca
vali e manifesti dei ricercat
senza spendere una fira.

SONORO Riproduce | moti
i caratteristici dell epoca
N CWN 8 $VvO
GRAFICA bﬂ‘ dﬂ‘umta con
qualche raro sfarfallio

NOTIZIE E CURIOSITA'

5 MILIONI DI GAMEBOY

il Game Boy della Nintendo sta ottenendo
un enorme successo in Giappone e negli
USA. La Nintendo prevede di distribuire ai
rivenditori tra 4 e 5 milioni di "pezzi" nel
1990. Nel 1989, la Nintendo ha gia dis-
tribuito pii di un milione di Game Boy,
soprattutto grazie al successo riscosso
dai giochi Tetris e Super Mario Bros tra i
giovani giapponesi e americani.

RECORD DA BATTERE

Vi considerate giocatori da record mondi-
ale? Bene, eccovi alcuni record relativi ai
giochi recensiti in queste paginei:

* GUN SMOKE: IUR, Finito

* ROBOWARRIOR: R. Bodine, 3.990.900
* XEVIOUS: J. Peck, 2.207.930

Gli ultimi due record sono stati tratti da
NintendoPower, la rivista ufficiale ameri-
cana della Nintendo, mentre il primo & del
nostro IUR che, non contento di recensirio
semplicemente, ha voluto vedere la fine.

MONOPOLIO NINTENDO
Della sentenza relativa ai diritti di Tetris ab-

H.pﬁlﬁlﬂ)nﬁiﬁmﬂnadﬂn
del software. Se I'Atari riuscira a dimo-

Noi speriamo che lAtari vinca Iacam
siamo in regime di mercato libero o no?

http :ﬂs}aecc‘y.él.tet;vista.orl
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CONSOLE MANIA

E questa la cosa pil bella delle conversioni per con-
sole dei coinop: sui manuali di istruzioni possiamo
trovare la “trama’ dei nostri videogiochi preferiti, re-
troscena che solitamente sono riservati ai fortunati
operatori che possono disporre dei depliant pubbli-
citari delle case costruttrici.

Veniamo quindi a scoprire che la vicenda di que-
sto gioco si svolge allincirca nell'anno 4431 su Alti
le, pianeta artificiale costruito 2036 anni prima, do-
ve tutti gli abitanti, ex-terrestri, vivono in perfetta ar-
monia (strano, ma vero) fino allarrivo degli alieni
Xantho, provenienti da un'altra dimensione e coman-
dati dal terribile e crudele dittatore Xur.

Gli abitanti di Altile mandano un 5.0.S. alla Ter-
ra, chiedendo ai terrestri di rispolverare ZED, il pil
forte Robowarrior creato per la difesa del pianeta e
di inviarlo in soccorso ai poveri tapini: ecco che ini-
zia la nostra missione!

La nostra awentura si articola in ben otto livell
& per riuscire a superarli & praticamente indispensa-
bile conoscere alla perfezione le nostre armi, i pote-
ri speciali e | super poteri, senza | quali & impensa-
bile superare i vari nemici e Signori Xantho che ci
ostacoleranno lungo il cammino verso lo scontro fi
nale con Xur.

La cosa pil importante da tenere sotto control
lo & la nostra energia, finita la quale termina la no-
stra spedizione; I'energia decresce con il passare
del tempo, quando veniamo colpiti da un awversario
o0 da un suo proiettile e quando sbagliamo i “calcol”
posizionando una bomba.

Quest'ultima & I'altro elemento fondamentale del
gioco: abbiamo un numero limitato di bombe, che
dobbiamo gestire in maniera oculata per minare i
terreno e scoprire le capsule nascoste daghi abitanti
di Altile, con le quali possiamo incrementare | nostri

XEVIOUS

Ebbene, lo devo proprio confessare: nonostante
questo videogioco della Namco sia da considera-
re uno tra i grandi classici e mi ricordi l'epoca d'o-
ro di questo mondo (parlo del 1982!), non & mai
stato uno dei miei preferiti perche ha la particolark
ta di essere lento nei movimenti, il che, per me, &
sicuramente un difetto.

Per il resto il gioco non si discute e questa
versione per la console Nintendo mi pare molto
aderente all'originale: il nostro famosissimo  cac-
cia Solvalou volteggia sul vasto ferritorio nemico,
suddiviso in aree delimitate da foreste, ben equr
paggiato con missili ariz-aria per gl avwwersan vo-
lanti e con bombe di superficie per i nemici terre-
stri.

Unica eccezione a queste regole é la fortezza
volante nemica, la mitica Ando Ageanesis, che pur
essendo una Fortezza Volante, deve essere colp-
ta con le bombe di superficie, mirando bene i pun-
ti vitali con I'apposito mirino.

Ci sono poi gli scudi "Bacula’, che sono insen-
sibili a tutti i nostri colpi e che dobbiamo sempli-
cemente scansare; non illudetevi che i nemici che
troverete siano solo quelli indicati nel libretto d'-
struzioni: vi ho detto che questa versione & molto
simile all'onginale, guindi aspettatevi brutte sor-
prese, a cominciare dalla fastidiosa ‘pioggia’, per
superare la quale bisogna disporre di dita partico-
larmente veloci.

A questo punto vi chiederete se oltre alle note
dolenti vi potete aspettare anche le sorprese posk
tive: va bene, sarb buono e vi confermerd che ci

66 K GENNAIO 1990
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ROBOWARRIOR

poteri.

C'é quindi una componente di strategia ma an-
che una buona dose di fortuna. In effeth, alcune ca-
psule sono disposte in posizioni fisse, ma la mag-
gior parte segue un ordine completamente casuale,
per cui ci dobbiamo trasformare in una sorta di tal
pa-guastatore che devasta tutto il suolo.

Non manca la componente spara-efuggi, per-
ché abbiamo a disposizione un fucile a raggi, il cui
campo d'azione pud essere incrementato racco-
gliendo un'apposita capsula con una 'P".

La maggior parte delle capsule si trova nel sot-
tosuolo e nelle stanze degli idoli, le cui entrate so-
no celate in punti fissi; gli unici inconvenienti sono

Robowarrior.

Xevious.

sono sia le piramidi occultate in punti fissi, che le
bandierine nascoste lungo delle linee fisse.

Non vi diré di pid, ma chi ha una certa pratica
sul coin-op sa gia dove cercare...

Come nel coin-op, se venite colpiti sarete
messi allinizio dell'area in cui wi trovavate finché
non oltrepasserete il 70% della stessa, in maniera
tale da farvi entrare in testa il pattern di quella zo-
na anche se non lo volete!

Del resto in Xevious & indispensabile avere i
pattern per distruggere i nemici terrestri, che so-
no fissi o hanno movimenti predeterminati, per po-
tersi dedicare con piu calma a cid che cerca di

che il sottosuolo & buio, per cui bisogna procurarsi
delle candele o delle lampade, e che gli idoli ci rega-
lano qualcosa solo se vengono distrutti nell'ordine
giusto.

Questo & il classico gioco che non ha avuto una
grande diffusione come coinop, ma come gioco da
console & sicuramente in grado di appassionare an-
che il pill accanito videogiocatore per molto tempo.

GRAFICA Colori vivaci. Movimenti molto flui-
di.

SONORO Molto descrittivo, rende bene la
suspense.

ﬁ
pa

punzecchiarci arrivando in volo: ncordate comurr
que che anche questi ulimi awversari hanno degii
schemi di comportamenta, per cul potete facik
mente sfruttarlo a vostro vantaggio.

SONORO Ricalca fedelmente la nenia os-
sessiva del coin-op, che mantiene sempre in
tensione il giocatore.

GRAFICA Se esistesse un monitor verticale
per consolle sembrerebbe proprio di essere
al bar; qualche piccolo difetto di scrolling
delle linee diagonali.

http://speccy.altervista.org/



| TRICKS'N' TACTICS

IMPIANTATI? FRUSTRATI? CONFUSI? T'N'T E' LA MISCELA ESPLOSIVA
CHE VI PORTA ALLA SOLUZIONE...

BLOODWYCH

o vendere gh archi), Esiste anche un in
| 3 z z " e s 3 : 8 :‘g’ cantesima, ALCHIMIE, che vi converte .
22 oh £ £ & g g .2 2£ 8o B E £> gs g Foggetto che avete in mano in dena-
gg 53 H] ff £ Qg g ] E§ Eg 32 3 3 23 %32 =§ ro, dandowi pili grano di quanto lo ab-
z
8% 83 £ 20 38 d8 do 23 oo 2§ 33 85 i3 EE I H biate pagato.
Colore/scudo A # * * % - Inoltre al primo hvello (vicino al
o | F T Y > P W1, troverete un su_mnancone dispo-
Bue Fy * Y r sto Ia comprarvi | equipaggiamento
Yoo * B > r | supplementario.
Opada P T Un consiglio: non tentate di bara-
re (haggle).
%, o ] x| * 1% (hage
Hoat
kol Mt Wecobd N Co e 2) Incantesimi: Sono poche gl spells
Attributi . e e h.d veramente necessari, ma ce ne sono
K ::w o W] 50 ] Ml 105,50 ik Wl MY A0 Rl Bl D BN M 50 ) e alcune dawero simpatici.
| 07 el Ve 2 el B, Wl W W] V) DR L) KN QG LA M. Firepath crea un sentiero di lastre in-
% i ] (e sisb bt ibersfl Wissatl M - " i - e ks ad " fuocate, ottimo per arrostire | vostr
Crasra b 3 f s [l oo ] w2 w [ =] = [ s)s! w|w|n|m® e
sl mlglelslw]lwlolv i islz|uls|ala]ln]== Confusion wi permette di ehminare i
b 51 ) 5 A N TSR0 S R Rl R o G el RNECINN EAD (e nemici senza che essi vi colpiscano
Armow [F10E 7 8 o | n 10 10 0 [] [] T ] " w L] ] una sola volta
SpatPors f 8 g v 7] ol 2w e Judunfr]sfw]s Magelock serve per sigillare le porte,
incantesimi ugox # * cosicché potrete dormire sonni pit
Beguile ™ * & tranquill..
Armour. U { ! ] ¥ 3 i I ! Balze crea una specie di mina che
Deflect (gl & 3 i WO esplode solo quando passa un awer-
Sonk . F3 g + R Sano.
Paratyss I A B S e W Summon & piuttosto utile, in quanto
T Y 1 Py evoca un personaggio davant a voi,
[ : * Py i ™ con cu potrete mercanteggiare e,
Armi Long swort I 2 e | | con un po di pratica, lo potrete frap-
Sl } | = Y | porre tra il vostro gruppo e il nemico,
Short sword Y A in modo che sara lui a prenderle al vo-
o . L | e e et
- ired | COr c i, W
Foodaramasa f e B 6 | ] & & | s Jwds |l sl wlm]e] ]| «]* "
— attacchera come tutti gh
altri. m
he ne direste di qualche sugge L
c nmento per arrivare alla prima Pﬂl“q LIVELLO Fo— T - |
rampa di scale? % = : y : ] W2 - Otre ta forlezza I
Per awtarvi un pd (ma non trop
pol) ecco a voi, una utilissima tabella
che mostra gh attributi inizial di tutt | )

personaggi e la mappa del primo I
vello,

Sbrigatevi a completarlo, perche
prossimamente pubblicheremo la so-
luzione vera e propria!

CONSIGLI E SUGGERIMENTI

1) Soldi: basta vendere le armi e le
pozioni superfiue che troverete lungo
il percorso (raramente riuscirete a

I
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| | o
Tmmagina...
un mondo di giochi di simulazione, di

wargames, dall’ Assedio di Gerusalem—
me (70 d.c.) ai nostri giorni.

atats!

Tmmagina...

| Migliaia di miniature (fantasy e storiche)
| delle ditte piu diverse, Grenadier, Ral
Partha, Citadel, Marauder, RAFM, ecc.ecc..

Tmmaginag...

Un universo di giochi di ruolo.....
Dal fantasy tradizionale alla fantascienza ed oltre.
Tutti i giochi di ruolo di cui hai sentito parlare, ma

che non hai incontrato altrove. m
I.
: s
& i
’ I:l ;‘:
| o u:
J l ::l l:l
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| ! Stratagemma s - Idea Giochi
. e | Via Giusti 15 A/B Via Paisiello N°4 (MM Loreto) Via T. Badia 16 | I
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M a cura di Claudic Marro di
Ostia, R. Carati di Milano 2, Paolo
THE BELOM di Roma, Massimilia-
no Ansolai di Bologna (a proposi-
to, grazie per gli auguri).
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SAVAGE, HAWKEYE & STORMLORD

HAWKEYE: mettete in pausa mentre giocate, premete HELP e riparti-
te premendo fuoco: avrete vite infinite. Ma nen é finita qui! Premendo
il segno '+, salterete magicamente al livello successivo.

SAVAGE: questo mi suona pil un bug che un trucco, ma funziona
egregiamente (sulla versione ST); Dunque, all'inizio del primo livello,
Blue Sector, troverete un pozzo sulla sinistra: correte saltando appe-
na pnma di toccare il muro, e, se tutto va bene, passerete dall'altra
parte, Camminando verso sinistra, noterete che lo schermo impazzi
sce: smanettate il joystick in tutte le direzioni e, dopo un po’, arrive-
rete al secondo livello (Red Sector).

Agendo allo stesso modo in guesto settore, giungerete al terzo
Iivelio (Purple Sector). Per i disattenti ripubblichiamo le parole d'ac-
cesso per il secondo gioco: SABATTA e per la terza sezione: POR-
SCHE.

STORMLORD: Premendo ‘L' dopo aver messo in pausa il gioco,
arriverete al livello seguente con 9 vite.
Roberto Bottazzi di Reggio Emilia.

SEGUE da pag67
Lo stile

PARTE RISERVATA AGLI ATARISTI
Premendo FQ si ricarica la partita

F
At e al prime
POSIZIONE EFFETT
Livello del giocatore
Forza
Agilita
Intelletto
Carisma
HP attuali
HP massimi
Vitalita attuale
Vitalita massima
Punti Magia attuali
10 Punti Magia massimi
11/15 Magie varie
16 Cibo
| 2° personaggio inizia al settore 97

3 al lbl e

Lo EaWN =D

1 42 al 449

B Roberto Biasutti di Roma
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TNT

easciatevelo dire - siamo im-
pressionati. Quando abbiamo

giocato questo  affascinante
gioco della Psygnosis, The Shadow of
the Beast, abbiamo pensato che fosse
molto difficile. Certamente non ci
aspettavamo di vedere arrivare cosi ra-
pidamente tanti trucchi, mappe e solu
zioni, £ evidente che i lettori di K pos-
sono battere qualsiasi programma pro-
posto dalle software house,

Comungue, cominciamo con il ma-
teriale. La soluzione e stata compilata
grazie a mappe e consigh inviati da
Claudio Tassitano di Reggio Calabria,
Marco e Massimo Mongardini di Ponte
San Giovanni (PG) e Giorgio Raimondi
di Milano.

Iniziamo dalla mappa it in basso: se-
guite la freccia a sinistra. Prendete a
pugni massi ed uccell, ricordandow di
saltare la creatura che w afferra (atten-
ti, che @ difficile da vederel). Quando

Attrezzo

4 Forza WmE  Pistola Laser

Gr Bi Bi B Bi +—BS Inizio
-

raggungete la porta nell'albero, en
trate.

Una volta che siete dentro | albero
andate a destra e saltate la palla di
fuoco che appare alle vostre spalle.
Ora scendete la scala e scazzoftale

l'ape quando raggiunge il punto pil
basso delia sua trasettoria. Scendete la
prossima scala e correte verso gh in
setti giganti. Ora accucciatew e contr
nuate a dare pugni bassi sino a quar-
do non fi uccidete. Ora scendete su
una piattaforma, poi salite a destra, 0
continuate ad andare a destra, pol
scendete in basso a destra e continua-

Il

=
+
o

v

te a scendere finché potete. Ora anda-
te a simistra e in basso, poi continuate K 4

a sinistra fino a quando non raggunge-
te un punto in cui sgocciola dell'acido.

Cercate di evitare l'acido e prose-
guite fino a quando non vi Si awWiCNaN0
degl orchi. Correte verso di loro e
quando questi cominciano a menar
fendenti fate loro del male.

Una volta che avete massacrato
gl orchi, dowreste poter vedere la fine della piattaforma.
Correte e saltate quando vi trovate proprio sull'orlo del ba-
ratro. Dovreste atterrare sani e salvi dallaltra parte, dove
potete recuperare la chiave,

Ora lasciatewi cadere dalla piattaforma per arrvare sul
la cengia inferipre. Qui potete trovare una pozione che vi r
portera I'energia al massimo lveflo. Muovetew a destra pe-
stando | serpenti verdi mentre avanzate. Ora nsalite la scala
e andate a sinistra. Si avvicineranno degh altri orchi viola,
che vanno massacrati come i loro simili incontrat in prece-
denza.

Correte sino dal guardiano ed accucciatev) quando sof-
fia le fiamme. Quando smette di alitare, alzatew e date un
solo pugno alfa palla che tiene in mano. Ora abbassatew im-
mediatamente (o rimarrete fritti). Ripetete la procedura sina
a guando la palla non si spacca. A questo punto dovreste
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G=Guardiano ¥
K=Chiave
P=Pozione GH -
T=Teletrasporiatore
V=Punte in movimento
SW=zinterruttore
O=0rehi
Sn=Serpenti s =

Ow=Gufi . GH B GH W G
Sna=Lumaca »

Useita

Gh=Fantasmi

sparare fulmini. Camminate verso destra ed entrate nel te F=Palla Li fusce

letrasportatore. Apparirete nefla posizione che sulla mappa 2: Acido

& segnata con TA'. Andate a destra per incontrare il pross- Sp—Ragni

mo guardiano. P =’°""i""““‘=“
Pighatelo a colpi di fulmine sing a quando nON MUOTE. W<t ancia fiamme

Fate in modo che non vi tocchi, o rimarrete spiaccicat. B=Masso

Correte verso destra non appena lp avete eliminato e mas- g';l(j;crﬁ'"“r

- : bbe!
sacrate | soliti orchi, Cercate di evitare le punte (mica fack Ta=Arrivo del leletrasporto
Jel) . SlzLumacone
% ; D=Diavoli
(ra salite la scala e continuate a salire. Andate verso  SK=Teschi

sinistra, e quando saltano su gli occhioni, corretevi sotto  B=Api

http://speccy.altervista.org/




http://speccy.altervista.org/

uno alla volta. Fermatevi fra uno e l'altro, perché arriverd
anche un diavolo rosso a rompenv le scatole. Eliminate-
lo con un pugno. Quando arrivate dallaltra parte della
piattaorma, prendete [a chiave e tornate indietro per
scendere. Poi andate a destra e ammazzate la lumaca,
poi a destra e gib per la scala. Dovrebbero cominciare a
cadere dei demomietti azzurm. Fermatewvi di fronte al pun-
to in cui cadono e prendeteli a pugni. Ora superate con
un salto i serpenti {ma se avete abbastanza energia é
maolto pil cemplice corrergh attraverso).

Ora dovreste incontrare delle teste di gufo. Quando
appare la prima, corretegli contro e continuate a correre
attraverso il diavolo (inevitabile). Scendete dal lumacane
€ saitatelo, por lasciatevl cadere. Conlinuate a correre e
spappolate le api come prima. Ora menate i teschi uno
alla volta sino a quando non arrivate ad un'altra pozione
che dovreste raccoglere. Scendete la scala e saitate il
verme, Continuate a scendere € a correre fino a quando
appare una grossa ape che vola alte sganciando bombe
incendiane. Fermatewi tra una bomba e l'altra e saltate
la palla di fuoco.

Ora scendete evitando il mostriciattolo. Andate a si
nistra e pestate il fantasma, poi saiite e prendete il su-
per pugno facendowi male (a meno che non abbiate pri

ma spostato la leva che controlla il campo elettrico che
lo circonda). Ora scendete ed evitate i colpi. Continuate
verso destra sino a che non raggungete « vermi. Awack
natevi il pio possibile e quando si allontana il drago, cor-
rete nella sua direzione e quindi abbassatew e poi scaz
zottate come dei dannati. Quando muore, correte rape
damente nel pozzo e nsalite in superficie.

Qui andate verso destra prendendo a pugni tutto
quello che incontrate prima di raggiungere i castelio.
Prima di entrare, prendete la torcia per poter vedere do-
ve andate. Una volta dentro, prendete I'attrezzo e scen
dete per prendere la pistola laser. Ora spegnete il cam-
po di forza con V'attrezzo per poter avanzare, uccidendo
it mostro e raccogliendo il Jet Pack,

Al secondo livello mitatevi a spaccare tutto. Nell'uk
timo livello prendete tutto a pugni e ammazzate il gigan-
te alla fine per completare il gioco.

"Daccorda’, direte voi, “ora abbiamo la soluzione,
ma il gioco rimane un gran casing”. Siamo della stessa
opinione e per questo motiva vi diamo il modo gabola
per avere energia infinita e poter quindi vedere tutta la
meraviglosa grafica del programma:

Quando appare (immagine della bestia nello schermo di
caricamento, tenete premuto il pulsante di fuoco del jo-
yshck e il pulsante di simstra del mouse, sino a quando
non vi viene richiesto di inserire il secondo disco. Ora
potete anche lasciare andare tutto e wi ritroverete con
tutta l'energia che volete,

http://speccy.altervista.org/

VARIE AMST |

ROAD RUNNER - KIXX
Nello schermo di selezione digitate US per
vitee infinite.

AFTER BURNER - ACTIVISION
I livelli da 1 a 10 sono facili, cosi provate ad
accumulare | maggior numero di wite exfra,
Concentratevi nel colpire gl aerei perché |
missil sono facili da evitare.

| livell da 11 a 18 sono leggermente piu
diffici, provate ancora a colpire gh aerei mve-
ce di preoccupam di evitare | missih.

| velli da 19 a 22 sono difficil. Perdere-
te qualche wta. Lasciate perdere gh aerei e
niziate ad evitare | missih, muovendow in su
e in gii. Non cercate un ntmo particolare v
sto che non c'é: | missih non hanno una data
sequenza. Se cercate di sparare, vi 0scurere
te la visuale e sara pid facile venire abbattuti.
In tuth | ivell, esclusi I8 e il 17 andate alla
velocta massima. Nei livelli 5, 13 e 23 dove
te solo atterrare e fare rifornimento, escluso
nel 23 dove awete completato il gioco.

OPERATION WOLF - OCEAN

Il fvello 1 @ facile. Basta tenere il mirino al
centro e qualche volta spostarlo verso |'altp
e, naturalmente, in basso per i nformiments.

Il lvello 2 & simile al ivello 1, se non che
bisogna spostare pil spesso il minno verso
l'alto per colpire 1 paracadutist. Il vello 3 &
simile al hvello 1, ma non bisogna preoccw
parsi troppo della propria energia perche ver-
ra npnstinata dagh abitant del wilaggio. Usa-
te una granata quando ¢1 s0n0 troppi nemici

Il 'livello 4 & come il velio 1, tranne che
non dovrete preoccupanv delle munizioni pok
ché il vostro obiettivo e la fabbnca d munizio
ni. Qui sono gh elicotteri il vero problema.

Il lvello 5 & come i livello 1, ma dovrete
sparare n continuazione in certi punti. Per fi
nire i velio 6 dovrete uccidere 100 nemici,
quindi avendo poco tempo dovete Sparare
dovunque e cercare di usare tutte le granate
nella prima meta del ivello. Fortunatamente,
ci sono molte granate da raccoghere

Forgotten
Worlds

Ecco una soluzione per i primi tre livelii

Livello 1
Raccogliete piti Zenny (soldi) possibile. Apre
tevi la strada tra gli alieni regolarmente {non
sparate al primo gruppo di alieni a terra).
Andate al negozio. Comprate tutto quello
che & in vendita. Una volta fuon dal negozio,
tercate di far fuori i razzi
alieni a forma di ragno
(causano un mucchio di
danni). Quando siete in
prossimita della fine del I
vello, guidate il vostro uo-
mo attraverso il cancello
che porta al sem-dio pri-
ma che venga tempora-
neamente chiuso. Ora gut
date velocemente il vostro
uomo nell'angolo in basso
a destra e il semi-dio mork

ra automaticamente. | I

Livello 2 |
Uccidete le lucertole e gl altri alieni con il
fucile a V. Comprate il pronto soccorso e il
resto al negozio (non comprate lo sparo
multidirezionale). Per ewitare | serpenti gr
ganh, state il pi vicino possibile al bordo
supenore dello schermo. Per distruggere le
torrette, mettetewi in basso e sparate (il vo-
stro fucile a V wi proteggera dai loro colpi).
Per uccidere il drago di polvere, posizionate
il vostro uomo, rivolto verso 'angolo in bas-
S0 a sinistra, proprio sopra il cuore del dra-
g0 e continuate a sparare. Il drago morira (il
vostro fucile a V uccidera le lucertole).

Livello 3

Uccidete gh aliem regolarmente. Andate al
negozio. Comprate |'equipaggiamento ne-
cessario (non comprate I fucile laser).
Quando appare un edificio a forma di scala,
guidate il vostro vomo verso I'angolo in bas-
so a destra, nvolto verso I'angolo in alto a |
destra e continuate a sparare. Una volta che
avete raggiunto la parte alta, nportate il vo-
stro uomo nella parte bassa dello schermo
e nessun colpo lo tocchera. Una volta che |
siete entrati nei tre cancelli del dio della
guerra, posizionate il vostro uomo nell'ango-
lo in basso a simistra, rivolto verso l'alto. Le
armi del dio non lo scalfiranno neppure.
Quando raggiungete la testa, spostatevi ap

pena verso destra e sparategl aila spalla.
Quando esplode, portatew sull'altro lato e
fate lo stesso con l'altra spalla finché non
esplode anch'essa; fate in modo che if vo-
stro uomo sia rivolto verso |'angolo in alto a
sinistra e spostatelo leggermente verso sink
stra. Ora sparategh al naso finché non muo-
re. Per far tutto cid ci vuole un po' di pra-
tica.

Livello 4
Ci dispiace, ma per questo livello dovete fa
re da soli!
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SCAPEGHOST

L'ultimo adventure della LEVEL 9... Finalmente o purtroppo?

uestn @ luftmo adventure in formato

testo/immagini che la Level 0 mettera

sul mercato prima di dedicarsi ai GdR
ed al loro sistema HUGE (vedi Anteprime K 12).
Come canto del cigno non @ affatto male. Quante
volte vi & capitato di interpretare la parte di un fan-
tasma, a malapena n grado di sollevare un fiocco
di neve, costretlo a mettere i bastoni tra le ruote
a un criminale incallito? Per avere successo m
Scapeghost occorre dimenticarsi l'esistenza della
forza bruta e fare affidamento esclusivamente sul
la matena gngia.

Infiltrarsi in una banda di spacciaton di droga
presenta de nschi, come avete scoperto a vostre
spese nei panni del poliziotto Alan Chance. Qualcu-
no o qualcosa ha messo la banda sull'awiso ed il
risultato @ stato che voi siete morti ed i bandi so-
no fuggiti prendendo in ostaggio la vostra collega
Sarah. Sfortunatamente questo eroico sacrificio
non sembra essere stato adeguatamente apprez

La Level 9 impiaga per l'ultima veita il suo
con

dei cadaveri!

http://speccy.altervista.org/
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Meravigliatevi davanti alla grafica e rattrista-
tevi al pensierc che questa sia l'uitima avven-
tura delia Level 9.

zato dal Dipartimento. Al contrano, tuth sembrano
credere in una vostra collusione con la banda e v
considerano percio un traditore. Tutte queste cose
le scoprite quando, nmatenializzati n forma () di
fantasma, w trovate ad assistere al vostro funera-
le. Ora avete solo tre notti a vostra disposinone
per riabilitare il vostro nome e vendicarw dellacca-
duto.

Dopo che 1 partecipanti al funerale se ne so-
no andat, il vostro pnmo compito & di aumentare
la vostra forza persuadendo i vostn colleghi della
Terra delle Ombre ad awtarw nefla vostra impresa.
Purtroppo gh altri fantasmi sono tipi alquanto bur-
beri ed arcigni - beh, anche voi lo sareste dopo
aver trascorso qualche anno n un umido @ cupo
cimitero - cosi @ necessario scopnre cosa li depri-
me e trovare il modo di rallegrare le loro tnst es+
stenze, pnma che quest v possano autare effica
cemente. Questa situazione di metterwi nel ruolo
di buon samartano sembra tipica dei gioch della

Level 9. basta pensare ai tentatvi di Ingnd di “fare
felice la gente” wisti in precedenti awenture

Senza rivelare molto della trama, possiamo o
re che il gioco & dwso i fre parti, una per ogm
notte. La prima notte la impiegate nelfio swiuppo
dei vostri poteri sowrannaturah e nello scoprre i
modo di rovinare i piani criminosi della banda. Du-
rante la seconda notte dovete informare la pohzia
sull'attuale luogo in cui si trovano i criminak, men:
tre la terza notte & dedicata al salvataggio di Sa-
rah e al tentativo di impedire alla banda di distrug-
gere le prove.

La presentanone & sul ivell standard della Le-
vel 9 con schermate dettaghate e suggestive (che
possono essere spostate per lo schermo o tolte,
se lo desiderate), buone descrizioni testuah e un
parser discretamente flessibie.

La descrinone degh avwemimenti & granosa
mente “horror” ed occasionaimente il gioco pre-
senta battute salaci sullargomento fantasmi. Rr
tengo che queste trovate contribuiscano ad alleg-
gerire le implicazioni pili inquietanti della trama
senza rovinare |'atmosfera del gioco. E comunque
ancora aperta la questione di quanto ofroroso un
Bl0Co possa essere.

Se siete abituati a considerare gh oggeth che
trovate componente fondamentale per ogne awwen-
tura, scoprirete che Scapeghost rappresenta una
vera shida. Pensare ‘lateralmente”, fuon dagh sche-
mi consueti, & fortemente raccomandato a fir
della risoluzione del gioco e la soddisfazone che
si ricava a risolvere alcuni problemi post dal gioco
& paragonabde a quella ottenibie dalla nsoluzione
di interi adventure a frama convenzionale.

E' tnste pensare che non ci saranno pil altn
adventure da una ditta di software che ci ha procu
rato tanto divertimento negh ultimi anni. Scape
ghost segna decisamente la fine di un'era; s pud
solo sperare che i sistema HUGE rappresenti un'a
deguato sostituto.

In definitna, un tnste addio. Forse un pzzco
di nostalgia persuadera un giomo la Level 9 a re
galarci una nuova awventura.

KAYDEN GARTH

Fantasy di marca tedesca dalla EAS GOLD SELECTION.

dvertente constatare come quando uno stile

di goco dwventa popolare si vedano persone

normaimente akiene al genere fare ogm sfor-
20 per balzare sul treno finche questo e ancora in movk
mento. Kayden Garth & un ottimo esempio di questo fe-
NOMEno.

Secondo 1 comumicat stampa, S tratta di un gioco
alla Dungeons & Dragons molto complesso, con nume-
rosi awersan e trabocchetti per rendervi la wita difficile.
Perche sia stato necessano aggungere fraboccheth e
nemici al goco va al di 13 defle mee capacita d com
prensione, in ouanto i sistema di gioco n sé contiene
gia abbastanza trappole ed mformaziom errate da sod
disfare 1 pi esigenti masochist - e questo pnma anco
ra che v methate a grocare.

Kayden Garth e un pianetapngione dell anno 2465
1 cw prigiomen 5 sono rbellatl. Vor siete i comandante
b un'unit3 ch ncogmzione imviata sul pianeta con lo sco-

po di ndagare sulla situanone e sedare la nbelhone.

I gioco e un GdR standard con una wista dallalto
quando w trovate all aperto ed una in prospettiva se en-
trale in un dungeon. | quatiro personaggi nel vostro
gruppo possono essere scelfi fra otto razze/professio-
m. Le carattenstiche possono essere “wate” numerose
volte, fino a quando esse non w soddishno, pama di
salvare il vostro gruppo di awenturien su disco - i dr
sco ongnale del poce! Infatt un secondo disco pub es
sere utilizzato per i salvatagg), ma nel manuale di istru-
none non ¢'é nulla che faccia nfenmento 2 ©0. L 'umica
cosa che mi ha impedito di spazzare wa i gruppo fom-
to con il gioco é stata la mia abitudine di proteggere
sempre tuth i disch onginall.

Questo non € 'unico caso dove le awertenze so-
no inadeguate o inesistenti. | manuale fomisce una fista
dh tast ubli a pocare la versione per Commodore od
ed un breve awiso a non premere il tasto sbaghato per-
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Kayden Garth versione ST. Perché i GdR di questo tipo non hanno mai impressionato
i , ma solo pochi valgono la pena di essere gio-

o potrebbe provocare il cancamento di un vec-
chio gioco e cancellare gh ult progressi fatt fino
a guel momento. Ottimo. Peccato che gl utenti ST
debbano impegare comandi da tastiera completamen-
te differenti (e da scopnre con tentatw ed emron talvok
ta dolorosi), e nuovamente le routine di salvataggio e
cancamento non sono a prova di errore. Non r!nvrebtw
essere ne

del tipo "Sel sic
ZI0Ne vera e propr

| comand: del gioco sono  probabimente 1 peggio-
r che abbia mai wisto. Girovagare per il pianeta mplica
premere le parentesi quadre per andare a est ed a
ovest, il tasto “menc” per il sud e, che lo ¢
no, SHIFT/@ per il nord - cosa molto di
state tentando di fuggire da un nemico
lo sprite che rappresenta il vostro gruppo s trova al
centro dello schermo ma # movimento lascia molt
desiderare. Lo scommento della mappa & lento e re
mediocremente e non c'@ la possibiita di continuare a
muovers: semplicemente tenendo il tasto premuto, ren-
dendo il viaggio tra due punti tedioso e frustrante

SOTTOTERRA

Esplorare il sottosuolo ha un'attrattva pit o meno
uguale. Le segrete sono wiste in una prospettva tndr
mensionale che non da nessun senso di movimento Se
v capita di trovarvi in un lungo comdoio senza us
apparenti - nemmeno un tremolio dello schermo. Per
apprezzare ci0, comunque, dovete gettare un incante-
simo perché le segrete sono immerse nell'oscurita ed
avete quindi bisogno di una fonte di luce. Pii facile a
dirsi che a farsi, sfortunatamente. Dopo avere equipag:
gato § mio gruppo con diverse torce nella locale citta:
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1D|'|Ie di luce. Risultato .
avete torce disponibih®, "Oh, si che ce le ho,” ho insis
to: "ho appena pagato un mu di crediti per procu-
rarmele!” L'unico problema & che a quanto sembra non
esiste alcun comando per edencare gl 0ggett traspor-
tati, cosi non ho potuto provare che avevo ragione.

I combattimento s svolge n una particolare
schermata che mostra | vostn personagel e gh awver-
sar. Non sembra esserci modo di modrficare | ordine di

marcia ed | componenti pil deboli del gruppo finiscono
sempre in prima linea. Non C'2 nemmeno modo UI core
trollare chi attacca chi. Durante la battagha a

der ggi per informare su chi ha attaccato e con
quali risultati: ‘Faranter spara all abeno ma manca’ op-
pure ‘Un incantesimo & gettato (sono libereraduzioni
del Tbero” inglese usato dai programmatori)’. Apparer
temente | mostri non si imtano a combattere ma scri
vono anche | messagg che appaiono Sullo SChErmo.
Chiungue abbia giocato la maggior parte dei GdR a wr
sta dallaito (Legend of Blacksiver, Questron i, ecc...)
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sa che spesso il loro sistema di gioco @ prmitvo, ma
Ci0 viene compensato da un'atmosfera adeguata e da
un nteresse duraturo nel tempo. Kayden sfortunata-
mente non ha nulla di gquesto. Ci sentiamo di racco-
mandarlo solo a masochist convint.

Nel frattempo la EAS ha un altro titolo i procinto
di essere pubblicato. Ne saprete di pil leggendo il box
‘Prossimamente”

| DRAGHI COLPISCONO ANCORA
Mentre le librere stornano un volume dopo |altro
su draghi, leggende, gemelh ed altro targab Weis
ed Hickman, la USG sfrutta all ‘osso la licenza di
pubblicazione di prodotti legati ad AD&D e ci formi
sce, proprio i tempo per le feste pre e post-natal-
2ie, un nuovo titolo: Dragons of Flame

Disponibile per la maggior parte der format,
Dragons of Flame si presenta come un gioco d'azio-
ne piuttosto che un GdR. Lo scopo del gioco e, ov-
viamente, contnuare |a lotta di iberaznone di Krynn
dal domimo di Takhisis, la Regina dell' Oscurita. Nel
gioco dovrete utihzzare 1 dischi di Mishakal (si, quell
di Heroes of the Lance) per awtare la compagnia di
eroi a liberare gh schiaw nnchiusi nella fortezza di

o iy | T8 vt S el e vt 2

Ancora Kayden Garth - & un peccato che la qualita del gioco non sia pari a quella della
grafica...

Il GdR Fantasy della FREE FALL

entre caricavo questo nuove GdR della
M Free Fall, la mia prima impressione & sta-

ta di riconoscervi un tipico titolo ispirato
alla serie Ultima, con wista dall alto del mondo di gio-
co e l'opportunta di conversare con altri personag-
gi. Un esame pil approfondito del gioco ha confer-
mato guesta impressione. L'altro gioco a cul & pos-
sibile fare riferimento & certamente Gauntlet, so-
prattutto nelle scene in cui parecchi personaggl si
muovono indipendentemente nell'area di gioco.

Il gioco e costruito ntorno al vostro tentativo di
recuperare le Spade di Shambala e questo @ l'unico
scopo del gioco, per quanto ho potuto vedere. Inve-
ce di descrivere una scenario complesso, i manuale
di istruzioni preferisce insistere sull'aspetto “a pi
giocaton” del programma. In effett questo & l'aspet:
to che differenzia Swords of Twikght dalla maggior
parte dei GdR ‘normal’. Mentre normalmente con
trollate le azioni di ogni membro della compagnia,
questo gioco offre fino a tre giocator 'opportunita

Pax Tharkas.

Il contratto con la TSR ha una durata di tre ann
e la SSI intende produrre cingue giochi legat ad
AD&D in ognuno di quests tre anni. War of the Lan-
ce, il pnmo gioco di guerra su computer legato ad
AD&D & nella fase dei ritocchi finah. Offrira rapide
opaioni di combattimento e permettera al giocatore
d intavolare trattative diplomatiche, imnare gruppi
di eroi alla nicerca di oggetti magici e, naturalmen-
te, sconfiggere il nemico.

Un fatto degno di nota a proposto di quest
giochi @ che la maggior parte di essi e prodotta
nientemeno che da Mike Woodroffe, che, i letton
pill "anzian’” forse nicorderanno, era uno der motor
del mercato dell'adventure in Inghilterra nei primi

di controllare ognuno il proprio personaggio, Sia cok
laborando con gh altri sia pugnalandoli alla schiena
quando meno se lo aspettano. Se giocate da soli & 1l
computer a controflare agh altri due personagg e
voi avete scarsissime possibilita di influenzare il loro
compariamento.

Circa | due terzi delflo schermo sono occupat
da quattro grossi riquadni. Tre di quest mostrano la
testa e le spalle di un personaggio, insieme al nome
ed alla sua attitudine (un concetto che chiarremo pil
avanti); il resto del nguadro & vuoto per la maggior
parte del gioco e viene riempito di tanto in tanto da
messaggl (bpo mziate a stancarvi’) o menu di
opziont. || quarto riguadro & quasi sempre vuoto e
viene impiegato solo durante gl incontri, quando | at
titudine ed il nome dei personaggl incontrati vengo-
no mostrati n modo simile a quello der protagonisti,

Questo modo di presentare | personaggi lascia
solo la porzone centrale dello schermo per mostra-
re i luoghi in cui si svolge il gioco. La vista mentre ci

anni ‘80 e fondatore della Adventure International
(famosa per | giochi di Scott Adams) e defla Adven-
turesoft, produttrice di Gremiins.

COSTRUITEVI IL VOSTRO COWBOY

Esiste sicuramente qualcosa di pio ratfinato del
Meccano. Se sognate di impersonare la stella delle
vostre awventure nel selvaggio west, non perdetevi
Far West, della E.A.S. (tristemente famosa per Ka-
yden Garth), un gioco che combina elementi di GdR,
simulazione ed arcade. Lo scopo @ di sopravvivere
ed arncchirsi “costruendo’ il proprio cow boy, com:
prando pistole, cibo, birra, ecc., enfrando nes terre
tori selvaggi con un carro 0 a cavallo e cacciando
orsi 0 aprendo una miniera d'oro. Solo per Amiga
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Swords of Twilight - Formalmente un
shoot'em up.

si muove per il mondo o allnterno di parbicolan luo-
ghi, & dall'aito, secondo uno stile puttosto standard
Ogni personaggio se ne va in gro mdipendentemen-
te, con una semplice animazione che da il senso di
mowmento, Un parficolare grazioso consiste nel fat
to che membri del gruppo feriti spesso i trascmnano
dietro agl altri, con |'animazione che rallenta dando
lmpressione che il personaggio zoppichi malamen-
te - molto suggestivo.

Il gioco & ambientato su numeros: e different
mond - ognuno con lo stesso aspetto degl altn, ma
carattenzzato da mostri e qualith magiche suoi pro
pri. Si accede ad ogni mondo tramite cancelli interds
mensionali che conducono alla Strada dell'Arcobale
no. La maggior parte dei cancelli sono sorveghati da
draghi che non disdegnano una chiaccherata con la
compagnia pnima di lasciarla passare. Una volta sul-
la Strada dell Arcobaleno potete decidere di entrare
in uno qualsiasi degh altn mondi, ognuno identificato
da un cancello di particolare colore.

Per attaccare dovete mettere il vostro perso-
naggio adiacente al nemico, voltato verso di esso, e
quindi premere il bottone del joysbck o il tasto ap-
propriato. Il sistema @ descritto “n stile arcade’, ma
cid non mette in difficolta le persone lente di rifless:
in quanto pil che la velocita e mportante una buona
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coordnazione.

Il sisterna magico & molto flessibde. Evocator,
Streghe, Incantatnci, Maghi e Stregoni possono es-
sere inclusi nella vostra compagma, ognuno con il
500 canco di incantesimi. Lanciare un incantesimo
diminuisce |'energia del personaggio in una misura
determinata dalla complessita dellincantesimo. La
tastiera wene ubilizzata durante | procediment magh
t1, quando & necessano specificare i mantra o l'ele
mento necessan per geftare [ncantesimo. msieme
al nome dello stesso

TUTTI INSIEME APPASSIONATAMENTE

Come abbiamo gia detto, cio che distingue questo |

goco da tuth gh altn delio stesso bpo e i suo siste-
ma che permette a pii giocaton d giocare contem

poraneamente. Nel caso di tre giocaton, due utiizza

no il joystick mentre il terzo immette le sue scelte at

traverso la tasbera. l mouse non puo essere utilizza-
to. Ogni giocatore comanda indipendentemente
proprio personaggio ma il gruppo non pud disper-
dersi oltre un certo hmite e tuth | component: devo-
no sempre restare in wsta [uno dell altro. Un perso-
naggio che tent di allontanarsi troppo dagh altn we
ne semplicemente bloccato fino a guando 1 compa-
gni non lo hanno raggunto.

Faliee

& la cosa migliore, ma anch’'esso

'h-'ttp:ﬂspecc

76 KGENNAIO 1990

y.altervista.org/

per molto.

muwmtmmrml

Durante il gioco a pil giocatori ogni personag-
g0 ha una grande varieta di opzioni. Queste includo-
no parlare, raccogliere o abbandonare oggeth e
cambiare la propna attitudine. Cambiare attitudine &
molto importante ai fini della strategia di gioco. |
personaggl possono essere ostili, cauti, amichevoli,
o educati, secondo le loro preferenze, ed ogni attitu-
dine influenza le reazioni dei persoNaggi non giocan-
ti. Cosi, mostrarsi ostil verso un personaggio poten-
zialmente amico riduce le possibiita di ottenere da
lw ubl informazioni, mentre mostrarsi amichevoli
con un Orco ostile nischia di avere fatali conseguen:
ze. Durante il goco in solitario # computer tende a
far assumere ai personaggi da lui controllab |'attitudi
ne manifestata dal vostro personaggio - ma non

Il mowimento der personagg controllab dal com-
puter durante il gioco m solitanio & irto di difficolta,
in particolar modo se il giocatore controlla un mago
che "guda’ le azioni der guemen dalle retrovie. La-
sciati a loro stessi, gh altri membn della compagnia
rischiano in continuazione di sbattere la testa contro
lo stipite della porta attraverso cui Siete appena pas-
sall, o di partire di loro spontanea volonta all attacco
dei mostri da cu avete appena deciso di fugge.
Una guida salda e decisa der vostn compagmi & piu
che necessaria

Dopo parecche ore di goco ntenso, durante le
quali la sensazione di “gia wisto” si e fatta sempre
pus forte, il mio nteresse nell'andare avant e stato
mantenuto da un graduale apprezzamento della na-
tura tathca degh incontr. Questo & un goco che m-
parate ad apprezzare graduaimente. Quando ho do-
wuto spegnere il computer per scrivere questa re-
censione ero riuttante. Fortunatamente avwro la pos-
sibiita di conoscere Swords of Twilight ancora o in
profondita nel prossimo futuro.

MINI TIP
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1EL KORNE

GUIDA PRATICA ALL'AVVENTURA PARTE VI

an amicl avventune:
n, ia nostra guda e
giunia orma alla se-
sta parte e mn sette
mes avrete senza
dubbio awuto modo
di mafurare una cer-
ta espenenza che wi
permettera di affron-
tare senza timore le sfide pii singo-
lan che un adventure potra pro-
porvi.

Molto ¢ stato detto da quando
MUOVEIMIMo | primi passi (parlavamo
ancora di Save e Restore), ma un
soggetto cosi poiednco e comples-
S0 non pudb essere esaurto N po-
che pagine. Ecco perché dopo aver
trattato argomenti cosi important
quali 1 labirinti, gh oggeth ed 1 perso.
naggi ho ritenuto opportuno dedica-
re una puntata a guel consigh che
per ragiom di spazio (controliate la
cura dimagrante del numero scor
s0) o per dimenticanza non hanno
trovato posto nelle precedenh pun
tate.

Innanzi tutto spenderei ancora
quaiche parola sul parser: spesso
questa preziosa ed elaborata parte
del programma (fa dawero effetto
chiamare un adventure programma:
dopo tutte le emoziom e le e che
scatena, si comincia a considerario
piu che un pezzo di codicel) e la
causa principale dell'abbandono di
un adventure da parte di un gioca-
tore.

Troppe volte ho wisto awventu
rien che, irritati da una fastidiosa
caccia alla parola, nponevano il gio-
co su una mensola facendolo pre-
sto cadere nel dimenbicatown. Se
non riuscite a farvi capire puo anche
essere colpa vostra: forse l'azione
che cercate di eseguire non ha sen
s0 nel contesto in cu v trovate o
forse non wi siete spiegati bene.
Provate a semplificare le vostre
azioni e a cercare dei sinonimi. Mok
ti avventurien cercano di aggirare
gh ostacoh tenendosi sul vago: se
volete aggustare un robot (e questa
cosa e permessa dal gioco) ma re
cevete sempre come nsposta "Be
more specific’ (i pill preciso) e pro
babile che la frase REPAIR ROBOT
(aggsta il robot), che state usan-
do, sia troppo genenca. In adventu
re molto semphci potrebbe funzio-
nare ma se pensate che un parser
evoluto lo prenda in considerazione
siete fuon strada: mvece nmbocca
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tewi le maniche e cercate attrezai e
matenale atto allo scopo.

Se invece il problema sono le
azioni, tenete sempre a portata di
mano un dizionario per cercare dei
SInonimi {2 meno che non state gio-
cando un adventure in itahano). R
cordate che i parser usano quasi
sempre i verbi pit semplici e di uso
comune.

Se potete abituatew ad espri
mere le vostre azioni con frasi di
due parole. In questo modo se di
sporrete di parser molto complesst
potrete sbizzarrirvi ma se vi capita
di giocare un adventure con un par-
ser a due parole non v preoccupe-
rete pil di tanto: & molto pid difficile
passare dai parser in cui avete la
massima hberta a quelli rudimental
che non viceversa,

In definitva non lasciate che un
parser medwocre rowm il vostro di
vertmento. In un adventure sarete
voi che dovrete conformarv a cio
che il programmatore v ha genhi
mente messo a disposizione, ma
cercate di farlo i pii dolcemente
possibile. Se 1 verbi sono pochi e
non ruscite a farn capire cercate di
mantenere la calma. Perseverate e
date al gioco una seconda possibil-
ta. A volte certe carenze potranno
essere volte a vostro vantaggio: se
PEr ESempi0 un parser nconosce
solo le pnme fre lettere di un ogget-
to o di un verbo, pensate al nispar-
mio di tempo che otterrete scriven-
do REM JAC al posto di REMOVE JA
CKET. Se invece cominciano a venir-
wi idee omicide nei confront del pro-
grammatore, lasciate perdere per
un giorno o due, gusto per ewitare
un esaunmento. Ricordatew che c'e
una soluzione a tutto e se non la
trovate €1 siamo sempre qu noi
pronti a tendervi una mano amical

Seconda cosa di cui bisognava
parlare: siate sempre ordinatl e me
todici guando affrontate un adventu-
re. Dopo un paio di sedute di esplo-
razione cominciate con il fare una
mappa delle locazioni che wisitate n
modo da non muoverw alla cieca
Segnate su dei fogh (fogh sen, non
su francobolh o su carta velina) tut-
te le mformazioni che possono tor-
narwi utih (codici, password, parole
magiche): questa abitudine pud tor-
narvi utile perché ncordate che po-
treste sempre tornare a giocare un
adventure dopo averlo lasciato sul
fondo di un armadio per tre mesi...

Tenete sempre pronti dei dischi
formattat o delle cassette vuote
per eventuali salvataggi {non conti
nuate a nubhzzare la stessa perche
potreste salvare una posizione su
un'altra, cancellandolal.

Ora non w resta che guardarvi
intorno ed acquistare il gioco che
pu w ispira. Non fatew incantare
dalla grafica o dalla confezione, da-
te sempre la precedenza all'ambien-
tanone che pu v a (e inutile
che compnate un adventure di tipo
fantasy solo perche wi piace i con
tenuto defla scatola quando quello
che cercate & un adventure di am
bientazione fantascientifica)

Non snobbate necessariamente
gh adventure poco costos: perche
cercando bene potreste trovare de
giochi piacevoli (Rigel's Revenge o
Beneath Folly, per esempio).

Detto cio, cercando di non fars)
prendere da facili sentimentalism,
mi congedo da voi. Questa @ infath
proprio l'ulbma puntata ma | argo
mento non @ di certo chiuso.

Non wi preoccupate, non ho
nessuna intenzione di abbandonarvi
e spero che farete altrettanto. Dal
prossimo numero wi aspetta una se-
nie di articoli molto divers: dai soliti
pezzi pieni di consigh e monitiz in
fondo ci voleva una ventata d ana
fresca nella rubrica!

Per i tradizionalisti invece cont-
nueremo a pubblicare articoli ubih
che per motvi di spazio non hanno
trovato posto in qualche puntata
della guida. Aspettatew presto un
articolo sulle mappe (troppo esteso
per far parte della guida): comincia-
te fin d'ora a temperare le vostre
matite al gndo di "Cartografi di tutto
i mondo unitevi' (Optional: “Viva la
mappa col pomodora’).

Avendo raggunto un lvello put-
tosto penoso nelle ulime righe wi
saluto prima che i Pilgrnim decida di
cambiare elfo.

HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI

\\\“/\ \\’//Z/Z

T~ ECCEZIONALE OFFERTA _—
~ ESPANSIONE AMIGA 500
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VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA -
ATARI

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA
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%l AMIGA & PC

Era il 2 Dicembre 1805. Il Iuogo si
trova.a-poche miglia da Brunn,. nclla.
sregione della Moldavia.

Schierati sulle aride a!mredc.lm
le forze Austro-Russe stanno per
scontrarsi con I'Armata Napoleonica,
situata fra Santon Hl“ ed il fmme

<" Bosenitz, 1 :
La pilr grande bamgha mai combmum
dal "Piccolo Caporale’francese sta per
cominciare. g :
“Utilizzando unsistema unico ideato dal
Doft. Peler Turcan, AUSTERLITZ vi
offre 1a possibiligd di rivivere ;ﬁl&.
battaglia. 11_campo. di bauaglia &
rapprescnlato sul vostro schermo con
incredibili grafiche tridimensionali.
Polcte osscrvarc -le vostre truppe
muoversi ¢ combaticre per acquistare
terreno. | vostri ordini vengono stilati
per i vostsi Comarﬂaml, € poi
trasmessi, da messaggern d ta\fauo.
proprio come avvenne nella batta
reale. Naturalmente gli ordini POSSON0
essere male interpretati, ignorati o

_ persino: giungere troppo tardi a
destinazione ; ma, anche sc arrivang; ci
vuole S tempo <per  Organizzarsi;
Incontrercte” le Sicsse difficolta che
Napolcone ¢ 1o ‘Zar di Russia
Alessandro hanno dovuls-affrontare in
quella fredda giomata invernale.

accettate |a sfida che vi dara la
possibilith “di riserivere i libri
di storial

Giocate ad AUSTERLITZ ed i

TUTTI | DIRITTI RISERVATI
DISTRIBUITO IN ITALIA DA

[ ST AT TR TR ]

e © 1959 MIRRORSOFT LTD.
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CALL OF CTHULHU

"L 'emozione pits vecchia e piu forte del genere umano é la paura,
e la paura pill vecchia e pitl forte é la paura dell'ignoto.”
H. P. Lovecraft - L'orrore soprannaturale nella letteratura

| nostro viaggio nel mondo dei giochi di ruolo
I i porta quests mese a conoscere un gioco
che giocatari in tutto il mondo amano nel senso
pil puro della parola ‘amore’. Gall of Gthulhu & uno
di quei giochi che fanno la storia del GaR e lo stes-
50 termine “gioco” & troppo niduttivo per indicare
quaicosa che & soprattutto fenomeno letterano e
Culturale.

(Gall of Cthulhu & sulla piazza ormai da parec-
chi anni ed & stato un successo immediato fin dal-
la sua prima edizione, nel 1981, Ad essa ne sono
seguite altre tre, di cui una inglese pubblicata dalla
Games Workshop (ora fuori produzione) e |'uftima
risalente a quest anno.

Formalmente Call of Cthulhu (Il Richiamo di
Cthulhu) @ un role game ad ambientazione horror
gotica ispirata alle opere di Howard Philips Love-
craft. Questo scrittore statunitense, morto a Provr
dence nel 1937, rappresenta per |'horror un po’
quello che Tolkien & stato per la fantasy. Paragona-
to di volta in volta ad Arthur Machen, Bram Stoker,
M.R. James e, soprattutto, Poe, Lovecraft ha co-
nosciuto il successo neglh Stati Uniti dopo la sua
SComparsa, grazie al minuzioso lavoro di raccolta
e pubblicazione delle sue opere eseguito dai nu-
merosi amici, ed & presto assurto a gusta fama.
In Italia & giunto per la prima volla con alcuni rac-
conti pubblicati nella raccolta Storie di Fantasmi
della Einaudi, diffusi con | mostri all'angolo della
strada di Mondadori e resi famosi con le Opere
Complete pubblicate dalla SugarCo. Oggi la casa
editrice Fanucci si & assicurata i diritti su tutta l'o-
pera lovecraftiana e sta pian piano ripubblicando
tutti gl scritt, noti o inediti, in edizione rivista, cor-
retta e commentata.

Sebbene nella sua breve ma profifica vita di
scnittore Lovecraft sia stato di volta in volta poeta,
autore di fantascienza, traduttore, scrittore ‘om-
bra" a pagamento e correttore di testi altrui, la sua
creazione pil nota sono 1 "Miti di Cthulhu®, attorno
ai quali & incentrato il gioco. Questi miti sono com-
plessi ed elaborati e sarebbe difficile darme una
completa descrizione anche in un intero kbro ad
essi dedicato. Il presupposto di base & che la reak
ta come noi la percepiamo sia un sottile velo che
offusca la percezione della vera natura dell'Univer-
50: un alieno abisso di orrore del quale I'vomo &
una componente insignificante. Conoscere I'Univer-
s0 nel suo aspetto reale porta mewitabilmente alla
pazzia ed alla morte, poiché la mente umana non
& in grado di reggere allo shock che questa espe-
rienza comporta.

L'Universo & governato da esseri noti come gh
"Dei Antichi’, o "Altri Dei". Di alcuni se ne conosce il
nome: Azathoth, il Sultano del Cosmo, cieco e de-
cerebrato, Nyarlathotep, I'Anima Messaggera,
Yog-Sothoth, il “tentacolo destro ™ di Azathoth ed il
pils famoso, Cthulhu, che dorme sonni millenari rin-
chiuso nella citta sottomarina di R'lyeh in attesa
che le stelle siano nuovamente nella giusta posizio-
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ne e la cittd riemerga dalle acque... A quest sim-
patici essen si aggiungono inoftre sciami di servito-
ri: Demoni, Ghoul, Vampiri Extradimensionali, Esse-
ri Alieni e Compagnia Bella.

Di-tanto in tanto, nel corso dei secoli, uomini
coraggiosi (leggi “foll") hanno cercato di penetrare
i misteri legati a queste entita, soltamente con re
sultati molto tristi (e molto sanguinolenti). Di code-
sti tentativi resta traccia in libri arcani scritti da
questi uormini, in temph misteniosi situat fra rovine
di antiche citta nel cuore di giungle o di desert, in
strani culti che adorano dei primordiali durante in-
nominabili cerimonie. Lovecraft con i suoi miti offre
lo spunto per legare con una matrice comune mok
to complessa tutto il mondo esoterico: dai rib tem-
plari alle inee di Nazca, dal vodoo a thug strango-
lator adoratori di Kali, da Atlantide alla leggenda
der vampin transilvanici.

Il gioco & ambientato negli anni venti, quando
parte del mondo era ancora vergine (bast pensare
ai poli o alliAmazzonia) e c'era un mucchio di spa-
zio per nascondere obelischi di pietra nera in per-
dute isole del Pacifico. | giocaton interpretano per-
sonaggi che non hanno nulla a che vedere con l'e-
roe tipico dei giochi di ruolo. Sono giomalist, inve-
stigatori privati, studiosi, medici, occultisti, antr
quari, archeologi e perfino avwwocati. Convolti ner
modi pits diversi nel mistero dei miti, questi perso-
naggl hanno un'altissima probabiita di fare una
brutta fine non appena le cose cominciano a met-
tersi in moto: oltre alla morte, esiste il nschio non
indifferente di impazzire. Ogni personaggio possie-
de un punteggio di “sanita mentale” che diminuisce
in misura variabile ogni volta che il personaggio su-
bisce uno shock (questi shock variano dal sorpren-
dere un demone viscidoide mentre i sta cibando
del nostro mighore amico all'apnre un armadio e
vederci cadere addosso uno scheletro). Troppi
shock in troppo poco tempo significano disturbi
mentali, turbe psichiche e infine folka.

Da quanto avrete capito Call of Cthulhu @ un
gioco ad alto coefficente di mortalita. Giocator
abituati a massacrare tutto quello che attraversa la
strada ai loro personaggi (fenomeno tipico dei gio-
chi fantasy) possono sollevare un Sopraccigho
quando vedono un senvitore “minore” del dio che
stanno combattendo mangiare metad compagnia
nello spazio di due secondi. Lo scopo fondamenta-
le del gioco non & combattere, ma indagare: svela-
re il misten possibili tentando, fra l'altro, di resta-
re in vita. Se pensate che I'appartamento accanto
al vostro sia infestato, per esempio, non andateci
in dieci: richiereste solo di perdere dieci personag-
gi. Mandatene uno solo: in questo modo awrete la
possibilita di wsitare altri nove appartamenti infe-
stati.

Il sistema di gioco @ semplice, basilare e qua-
si accessorio, Ogni investigatore ha un punteggio
percentuale in diverse abilita. Queste possono es:
sere di azione (guidare auto e aerei, sparare con le

GIOCHI

armi, cammuffarsi...) 0 di conoscenza (chimica, ar-
cheologia, occulto, inguistica...). Ogni volta che un
personaggio tenta un'azione deve lanciare i dad
percentuale e ottenere un risultato uguale o inferio-
re al suo punteggio. In alternativa il master pud lan-
ciare | dadi per controllare se un dato fatto wiene
scoperto 0 & gia noto a un personaggio con un
punteggio in una particolare conoscenza. Per
esempio, un personaggio con “40° in Chimica ha il
40% di possibilita di scopnre che il hqudo nella hia-
letta che il morto stava cercando di bere & solfato
di magnesio (e che quindi la vittima temeva un av-
velenamento da arsenico). Esiste inoltre un siste-
ma di puntiferita per gestre | combattimenti, un
consueto sistema di punb-carattenstiche e lmpor-
tantissimo punteggio di “sanitd mentale” di cu ab-
biamo parlato pnma. Il gioco é tutto qui.

Il grosso difetto di Call of Cthuthu  che si trat-
ta di un gioco troppo legato alla bravura del ma-
ster ed al gusto indmnduale der giocaton. Giocato
con un vecchio professore di lettere e filosofia ap-
passionato di scienze esotenche e maestro nel
creare |'atmosfera di attesa ed orrore @ un'espe-
rienza gratificante; ma per master e giocatori lega
1 agli schemi tradizionah del GdR (secondo | quali il
mostro "deve morire’ e “vieni a combattere con
noi, ci manca il mago’) Call of Cthulhu rappresenta
sicuramente una delusione.

Quasi tutte le espansiom sono di ottima quali
ta. Queste consistono soprattutto in raccolte di av-
venture, gueste ultime spesso collegate tra di loro.
Megh ultimi anmi sono uscite tre espansiom che
permettono di giocare a Call of Cthulhu nispettiva-
mente nell'epoca vittoriana, ai giorni nostri e nelle
‘Dreamiands” una sorta di inquietante terra a meta
strada tra sogno e dimensione paraliela. E natural
mente tutta la letteratura di Lovecraft rappresenta
un'espansione.

In definitiva, se vi piace Ihorror, divarate libn
sul mondo misterioso & non vi perdete un numero
di Martin Mystere e Dylan Dog, Call of Cthulhu & il
gioco che fa per vol. In caso contrano dovreste
darci un'occhiata pnma di comprarlo oppure ripie-
gare su altri GAR horror con una componente di
azione pil sviluppata, come GURPS Horror o Chill.

Tutti 1 manuah di Call of Cthuthu sona in ingle-
se, ma l'edizione italiana del gioco dovrebbe esse-
re pubblicata entro la primavera del ‘90 da Strate-
libr.

AMBIENTAZIONE: 95%
Forse la migliore ambientazione horror
oggi esislente.
SISTEMA Di GIOCO: 80%
Un semplice strumento per gestire

I'andamento della partita.
ESPANSIONI: B88%
Di media quantita e buona qualita
COMPLESSIVO 91%
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Al PC Show di Londra c'era di
tutto. In K11 (Tempo di Fiere,
pagg. 12-16) abbiamo parlato
delle novita del salone londine-
se nel campo dei giochi. Que-
sto mese, per la piu attenta e
ponderata (abbassa la cresta,
n.d.r) rubrica di musica , vi
raccontiamo cosa c'era di nuo-
vo nel mondo della musica al
computer. | prodotti citati non
sono ancora disponibili sul
mercato italiano, ma sicura-
mente tutti (o quasi) lo saranno
tra breve. Percio & ovvio che,
al momento, non esiste un
prezzo italiano, quindi per dar-
vi un'idea del loro costo ripor-
tiamo il prezzo in sterline.
L rando per gli stand del PC Show di Lon-
dra era di un boom del software musk

cale, L'area Music and Micros era un continuo
bombardamento sonoro per le orecchie, tanto
era piena di stand che "sparavano’ la loro merce
al massimo volume. C'era di tutto: software, har
dware, synth, campionatori e altro ancora. Da
un'altra parte del complesso di Earls Court, I'A
tar aveva preparato un palco, sovrastato da un
muro di schermi televisivi, dove veniva dimostra-
to ad intervalli regolari il nuovo Cubase, il se-
quencer Steinberg creato da Tony Hastings lex

a pnma impressione che si ncavava gr
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Cutting Crew). Ecco quello che abbiamo visto (e
sentito)...

CONGEGNI D'OGNI TIPO

Fin da quando qualcuno si @ lamentato per la
qualita del chip sonoro dello Spectrum (probabik
mente il suo primo acquirente), * case di har
dware hanno prodotto congegm d'ogni tipo pere
mighorare le prestaziom audio/musicall degh ho-
me computer, Negli ultimi mesi le case di har-
dware si sono concentrate nello swviluppo di con
gegni per il settore dei 16-bit e alcuni di questi
sono in effeth di ottima qualita. Gh utenti di S-bit
non devono disperarsi poicheé alcuni di questi
congegni sono kit MIDI modificati che possono
essere comandah da qualunque computer dota
to di interfaccia MIDI

FM MELODY MAKER

Questo congegno hard/soft, disponibile soltanto
per ST, mostra il livello di interscambio esistente
oggi tra il settore musicale dedicato e quello dei
computer. FM Melody Maker della Hybrid Arts
consiste in una cartuccia che si insersce nella
porta laterale dell'ST e di un programma di ripro
duzione e registrazione

La cartuccia contiene un chip sonoro che
usa lo stesso metodo di creazione sonora - la
modulazione di frequenza (FM) - della sene di sin
tetizzator Yamaha DX. Consente di nprodurre fi
no ad 11 suoni simultaneamente, tra i quah un
drum kit. Per sfruttarlo al massimo bisognereb-
be avere sia un amplificatore esterno che una
tastiera MIDI, la quale puo essere collegata alla
porta MIDI IN del computer e consente di suona-
re qualungue voce contenuta nel chip FM.

Il software di registrazione vi consente d
suonare qualunque cosa e di ottenerne una rap-
presentazione secondo la trascrizione musicale
tradizionale. £ senz'altro un programma ideale

NI Tha
| Wote Priee i
| _VYeloci
Bl Brun

FM Melody Maker della Hybrid Arts - di- |
spone di molte opzioni per creare suoni
su misura, i quali possono essere asse-
gnati a canali MIDI separati.

% it "B M~
FM Melody Maker - la creazione di un
p-ttom di bl“.ril. La griglia scorre da

a tra e ci quadratino
pieno upmunn un butmn di batteria
sullo str a

Con FM llclndy lulror si pud uun nn
che la t

Osservate il mixer nell'angolo in basso a
destra che consente di bilanciare i sin-
goli volumi dei suoni.

per 1 principianti che vogliono entrare nel mondo
della musica e del MIDI.

FM Melody Maker ha anche delle ottime ca
pacita MIDI che gh consentono di controllare e
suonare altri synth collegat alla porta d'uscita
MIDI. Non male per il suo prezzo, che in Inghilter
ra sara di 70 sterline. Come molti altri congegni
e/o programmi MIDI, pud essere implementato
nel giochi, anzi sono in preparazione divers: titol
che potranno usare la cartuccia come generato-
re di suoni.

ROCK 'N' ROLAND
Senza dubbio, alcune delle nowita piu interessan-
b erano firmate Roland. Fin dalla comparsa del
popolarissimo modulo sonoro MT32, gl utenti di
home computer domandano, in numero sempre
maggiore, sorgenti sonore di qualita a basso
prezzo.

Per soddisfare tale domanda, la Roland ha
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prodotto una nuova gamma di moduli synth, d
segnati appositamente per girare con qualungque
programma MIDI e qualungue computer. Anche
se non si possono definire economici, sono, in
effetti, modelli ridisegnati di due dei suoi pit ven-
duti moduli sonori, il synth D110 LA (un simik
MT32 piu corposo predisposto per montaggio
su rack) e il riproduttore di suoni campionati
U110, entrambi famosi per la loro eccellente
qualita sonora
CM32L cornisponde al D110 e ha 128

suoni, 30 voci di percussioni, 33 effetti sonori e
un riverbero digitale regolabile. Costa ben 369
sterline ma, dopotutto, offre fino a nove canali
simultanei con sonoro di qualita professionale.
Una tastiera synth con le stesse specifiche, d'al
tro canto, costa circa 800 sterline

Il CM32P eredita il posto dellU110 e ripro-
duce sei parti simultanee di suoni campionati
con 64 suoni disponibili, dandow fino ad un mas
simo di 31 note in gualungue momento. Chi vo-
lesse altri suoni potra acquistare schede sonore
supplementari a 45 sterline 'una, senza contare
le circa 445 sterline che bisogna pagare per il
modulo sonoro. Se il vostro conto in banca ve lo
permette, potete prenderli entrambi per “sole”
749 sterline in un colpo solo (si chiama CM64).

CAMPIONATORI PER TUTTI
Il futuro dei campionator, quei congegni che cat-
turana digitalmente i suoni, consentono di editar
i e poi riprodurli, sembra roseo: i prezzi dovreb-
bero scendere notevolmente dopo |'annuncio
che la Cheetah, la prima casa a servire il se
gmento basso del mercato con tashere, drum
machine e un modulo sonoro analogico econo-
mico, sta per lanciare un nuove campionatore,

Si trattera di un campionatore dedicato a
16-bit che costera meno di 800 sterline. Anche
se non sembra molto economico, le sue specifi-
che sono comparabili a quelle di unita che costa-
no molto di pid. I campionatore (visto al PC
Show, ma non operativo) @ autonomo: pud fun
zionare ed editare suoni senza essere necessa
riamente collegato ad un computer. E fornito di
drive da 3,5" e puo nprodurre campioni multipl,
oltre ad essere del tutto MIDI compatibile. Accet-
a anche dischi da gran parte degl altn campio-
natori (S900, Emax, 550, eccl. Dovrebbe creare
scompiglio nel mercato der campionatori...

http://speccy.altervista.org/
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Roland CM64 - non molte 1

hio di suoni e tutti controllati dal

computer. Sempre piu gm:m sono in grado di produrre colonne sonore MIDI e un'unita

come

REPLAY DI REPLAY
Intanto, grazie alla Microdeal e allinfaticabile
Tony Racine, l'uomo dietro a molti programmi di
campionamento, € uscita una versione sofistica
ta di Replay, ora nella sua quinta edizione, chia-
mata Replay Professional, che costa 130 sterlr
ne (solo per ST). | suoi vantaggl rispetto alle ver-
sioni precedenti sono: funziom di editing
semplici e facili da usare, migliori filtn audio e
soprattutto, suoni campionati a 12-bit e poi com-
pressi a 8-bit per essere immagazzinati sull ST,

Senza scendere froppo in dettagli tecnici,
basti dire che il sonoro sara molto pil vellutato
di prima e che avra molti meno fruscii di sotto-
fondo. La nuova versione consentira inoltre di ri
produrre simultaneamente quattro suomi separa-
ti. Inoltre, Replay Professional & dotato di un se-
quencer di campionamento e anche di una ta-
stiera MIDI discretamente sofisticata.

| gasati di campionaton potranno essere in-
curiositi dallA16S Samplerack - un congegno
hardware professionale in unita separata, pensa-
to per montaggio su rack. Visto il prezzo di 600
sterline, non ¢'é bisogno di dire che funziona in
stereo e che é fornito di sequencer e di funzioni

pesk File Frequency ODutput Ihnl”

Lo schermo di llo di Replay Prof
in alto dello schermo, mentre in basso a
a le tt iche di filtraggio.
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ta potrebbe te dare un po' di pepe ai vostri giochi....

Replay Mfessrml - no, non € un pro-
di gami ma una rapp

zione tridimensionale di una curva sinu-

soidale.

MIDI complete, piw gingilli van. Anche gquesto
potra sembrare caro, ma probabilmente paghe-
rete molto di pid per un campionatore separato
e certamente non avrete a disposizione le capa
cita di editing dellA165. Resta comungue un
campionatore per utenti seri ed esigent.

Per gl utenti ST c'¢ anche Quartet della M-

crodeal. Per 50 sterline vi portate a casa un pro- |

gramma in grado di riprodurre fino a quattro voci
campionate simultaneamente e di tenere in me
moria fino a 20 campioni, 2 seconda della loro
lunghezza. Quartet ublizza campioni dello stes-
so formato di quell della gamma di Replay: e
molto facile trovare tra i dischi di Pubblico Domi-
nio campioni di questo tipd Se non potete crear-
ne di vostri col programma Replay. | programma
include incltre funzioni di editing grafico e di se-
QuEencing.

MUSIC-X JUNIOR

Girano voci che il completissimo Music X, pro
gramma di sequencing, campionamento e vor
cing (recensito a pag.84) sara presto disponibie
in forma pil ridotta e quindi pid economica. Si d-
ce che la SDL produrra una versione Junior a
meno di 100 sterline. Una volta che non ne po-
trete pil fare a meno, dovrete mettere via | Soidi
per potervi comprare | moduli software aggiuntivi
fing & ricostruirlo nella sua versione completa.
Sara un po' come un kit di montaggio Lego - &
comincia dall'edizione Junior per costruire la
cuccia del cane e si finisce a quella professiona-
le che vi permette di costruire uno Shuttie funzio-
nante in camera vostra,
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Curiosando per la mostra, a volte siincon- |
trano cose che vi fanno pensare due vol- |
te...anche tre... |
Ad esempio, il programma per Archi- ‘
|
|

| maedes della Pandora Technology. che con-
sente di controfiare fino a 250 strumenti Mi-
DI simultaneamente. Per uno che si pud
permettere 250 strumenti MIDI (1), potra
sembrare un bell'aggegaio. Poi, improvvisa-

| mente. ¢i g'accorge che un cavo di collega-
| mento MIDI costa circa 15 mila lire, Cid si-

gnifica che bisogna spendere quasi 4 milio-

ni sole in cavi di collegamento!?171

...oppure che dire del tizio che, mentre

stavamo vedendo la dimostrazione di

Gubase della Sieinberg. ci ha offerto una

| | versione piratata, senza chiave di pro-
tezione, per meno di un quarto del prezzo?
Peccalo che a) non salvi | suoni nel formato |
approprialo, b) certe funzioni si grippance |
€) quindi si perde del lavoro, d) non fun-

| | ziona con gli upgrade e e} la Steinberg non

vi aiutera di certo a risolvere i probiemi che

petrebbero sorgere. Hmm, ecco che all'im-

provviso Il prezzo della copia piratata non

sembra piu un bell'affare. ..

ERRREEANRRATT |

1

Mixaggio e sequencing di suoni campionati in Quartet.

CONTATTI:
Mack (Hybrid Arts): 0b/4386644
Midiware (Steinberg): 06/311370
Music (C-Lab-Midi): 011,/237612

Roland Italy: 02/3086336
Soundware (Microiliusions):

competere con i modelli pill recenti. Tutt'altro
sara possibile collegarlo in rete con un sistema
multi-tasking, cosicche possa effettivamente
agire e reagire con gh altri component della re-
te, grazie ad un umico sistema operativo. E con
un po’ di fortuna, il software che usate oggi non
diventera “vecchio”,

0332/222052

suono € lo sviluppo di un ambiente muit-tasking
0 interattivo
Anche se alcuni programmi gia consentono ! v ” i f
[ di dividere la memoria e passare da uno allaliro, | | Gllutenti PC esasperat w‘ voci polifoniche in stereoe  1uro, una mmwa
non sempre questo significa una vera interazio- la non-qualita audio delloro  pué essere collegato acut-  ta di Games Blaster che,
ne tra gli stessi, vale a dire ﬂcrfsemore un'azio- computer, saranno felici di  fie, impianto sterec o diret-  pur costando qualcosa in
ne esegurta n un programma influisce sulla rea- t t Purt .. 3 capacita ’
zone di un altro programma, che gira simulta o i 2 I:Mt hi e 2 Fith 5
neamente in background. La rncerca invece si terci rimedio grazie alfluso  po ha un potenza duscitadi  enormemente migliori, uti-
sta proprio indirizzando in questo senso. di schede sonore, le quali soli 2,5 Walt, quindi se usa- lizzera la modulazione di
L'esempio citato dagli sviluppatori di guesti sono in grado di farvi fare te le cuffie pud bastare, ma  frequenza e potra campio-
usisa < orans un gzt de un eauen. | | UNGIO9SOPASS0 Varinl: 56 velel santiadallecas. . nare son. Questa versio:
cer MIDI e decida che il suono del synth non gli la qualita audio/musicale se (non incluse nel prezzo) m-'m#mimm'
piace. Rapido come un fulmine, passa all'editor del vostro PC. A lanciare la  allora sono pochini. Dovrete  Blaster, & stata anch'essa
del t-mlet-'z«iatore che sta girando -’-ramemﬂfga- moda delle schede per PC  per forza farla passare at- presentata al PC Show e
neamente al sequencer. In un battibaleno cambia tilaNe Yamal 1' it affetti
il suano del synﬂ| e ascolta subqtlo 'effetto. # " ol e T otpitmy i e
Potra sembrare che una roba del genere sia Yamaha Music Feature,.in  renderla ascoltabile, | suoni,  miglioramento. Oltre a fun-
uno sfizio giusto per chi se lo pud permettere, Mmmapmub che sono creati tramite una zionare con i giochi compa-
ma Sif‘l\‘ﬁ"tf' F”‘?dfl?’-*'l ‘-‘ﬁ” allinizio, & *F‘I:'j 3-’: synth DX su scheda, che semplice forma di modula- tibili, & compatibile MIDI ed
che che la storia dell'elettronica insegna che col ir6 molt 56 i i " jotat ft
tempo | prezzi scendona e | prodoth sono sog- sk Ora i i nmsb» B o il ll'l?‘i-
getti a continue migliorie. vi sono molte possibilita di no pero niente male. _@ﬂmnpmn
| Attuaimente, diverse societa stanno svilup- m}ﬂa.im‘kﬁd L'unita & sostenuta da una specie di tastiera con
| pando e commercializzando tali sistemi, in part- schede sonore in circolazio-  case di software come Sier-  un mucchio di funzioni auto-
| coare per | mondo MD. La Stenberg con | gl ng di queste & G- ra On-Line, Electronic Arts, - play e librerie di divertent
' M.ROS, la C Lab con Softlink e la Hybrid Arts it A i N il
con un sistema che si chiama CHAOS. Ad ecce mm una scheda meﬁ m SOOMSRSRHE
| zione di M.ROS, che & disponibile anche per PC sonamdalaDameora— Orlglnm&mmm ‘guire questa rubrica per sa-
: e Mac, gl altri sono compatibili soltanto con { i
- I'ST.
! E opinione generale che con tali programmi
| sia possibile avere due o pit computer collegati
- tra di loro, ciascuno con programmi diversi, non
| necessariamente scritti dalla stessa casa di so-
| ftware. Con I'awento di computer sempre pit ve-
| loci e potenti non saremo costretti a mettere in
soffitta un computer perché non & in grado di

DIETRO L'ANGOLO

Tre sono le tendenze principali che emergono
dal PC show: |a ncerca per un migloramento
della qualta sonora dei giochi, il desiderio di
campignare qualungue cosa possa sembrare un
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stema in continuo swiluppo

ma fara parte di un mega-sk
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SOLO PER AMIGA

K prova per voi il primo pacchetto musicale scritto appositamente per I'Amiga

HUSIC-X Sequence: Gane Introduction
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yre da sink

i [}
ti 1 file Muszic-X, file b che cons
golati | canal di uscita, mentre | ¢ : 0 i € alterazione cati in altre sequenze MIDI e file
no regolati sulla na de Il sequencer, inolire, ti, cioé non @ in tempo reale. Una volta definte
pud determinare automaticamente © manualmente | I ensiom della grigha che dovreb eguire il 1 ue necessaria. Questa
punti di Punchdn e Punch-Out (Punchn & una tecnica | tmo pl 2, passate a quantizzare le note entro la pagina piu complela e modifichera an
impiegata nei regisiratori analogici che permette d entuale sia m eccesso che in difettc jalungue taster
O intervenire su un breve segmento di nastro che con La quantizzazione puo anche essere applicata a tastiera MIDI disa, Inoltre, dwidera e ingrandira gl
o tiene una precedente registrazione cosi da nregi | velocita e all afterfouch, il che nclude la possibiita | eventt MIDI in mado non creino effath

strare, cancellare @ rimpiazzare un errore con una di aumentare o diminuire la velocita e/fo |

fter- quando vengono scambiati da uno strumento all al

tro. Qualungue regolazione fatta viene memarizzata

come una delle guattro mappe chiave.
M U I U I Music-X & unico nel senso che & una sere com

pleta di pr n ymbrello e sono
tutti ben curat. Gh utent Amiga dowrebbero comin
ciare a nsparmiare, Ci sono un paio d'altre cose che

La Soundware, la societa che distribuisce Music-X, & una nuova societa che opera nel setfore del soft-
ware e hardware musicale. La societa fornisce servizi e distribuisce prodotti legati alle applicazion musi-

cali e MIDI dei computer piul diffusi (Amiga, Atan, Mac e PC). Oltre a Music-X, la Soundware distriouisce mancano, ma futto SOMMato € il mighor Program
i prodotti delle seguenti case: Dr.T's, Passport, MIDIA, McGill University e Mimetics Corp. La Sound ma per Amiga in circolazione

ware fomisce inoltre un servizio hot-line (0332/222052), funzionante dalle 15 alle 18 dal lunedi al ven-

erdi. Lindirizzo defla Soundware &: Via Mazzini, 12 -21020 Casciago (VA Tel. 0332/222052 Music-X, Microillusions, Amiga, L.399.000

| Distribuito da Soundware
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ALEX COMPUTER

MAIL SERVICE

e AMPGA- OMMNI PLAY BASKET L. 42000 | -——ATARI ST—-mee SPACE QUEST Il LS 2000 | --=-BIBIIOGRAFIE AMIGA=-=
« ACHIPELAGOS L6 9000 | PAST BREAK BASKET L. 3@000 | KICK OFF L. 29000 | POLICE QUEST II L.49000 | VIRUS Leaooo |
AROPROSE SOCCER 149000 | GARFIRLD WINTER'ST L 3000 | WILLOW L 49000 | KING'S QUEST IV L.62000 | AMIGA BASKC L& oo
VW ZEALAND STORY L 39000 | MURDER IN VENICE L 39000 | THE RUNNING MAN L 29000 | MAN HUNTER L.5 8000 | AMIGA TRIKS & TIPS Lé 5000
TNSEIP . L 50000 | SUPBRSKI L 39000 | BARBARIAN I L.32000 | GOLD RUSE L 49000 | VANDENECUM DEL PD Ld 5000
\ED HEAT ( DANKD ) L. 3%000 | TINTIN ON THE MOON L 32000 | MICROPROSE SOCCER | 49000 | FI6 FALCON AT L.8S000 | AMIGA PRIMI PASS! L4 0000
¥ SPOKT MOOTBALL L. J 5000 | G . NIUS L.3%000 | DEIAVU O L. 49000 | BALANCE OF POWER L 48000 | AMIGA TECNDI PROG L& 200
WD OF THE RISING § L 6 9000 | ALTERED REAST L 49000 | CRAZY CAR DT L.29000 | HOSTAGES L3200 | AMIGA ASSEMBLER L.5 s00(
WILLENIUM 2.2 L.42000 | PAFERDOY L.29000 | AFTER BURNER L.39000 | FIRST OVER GERMANY L 69000 | AMIGA LINGUAGGIO C LS 200
L 45000 | ACTION FIGHTRR L 10000 | CHICAGO'Y L 20000 | DEMON'S WINTER L.59000 | AMIGA GRAFICA 3D L5 8000
W RATTLE SIM. L 28000 | oML IMPERIUM L 22000 | VICTORY ROAD L.39000 | BILLIARDS SIMULATOR L. 40000 | AMIGA GUIDA UTENTE L5 5000
HANHUNTER L 5 9000 | BEAST ( PSYGNOSIS ) L.6 2000 | SUPER HANG ON L.36000 | KING'S OF THE BEACH L § 2000 | IL MAN DI AMIGA L3 agoc
PCF QURST I LAMO0 | —eeeUTILITIRS e eaeee . MILLENIUM 22 L 498000 | WATERLOO L 59000 | AMIGA HANDBOOK L4 1000
ESURE SUIT LARRY L 48000 | LOGISTIX Ll1za000 | GUNSHIP L. 52000 | WILLOW L.49000 | L'AMIGA L& oood
LD RUSH L 49000 | CAO-ID L34 5000 | INDIANA JONES L 29000 | CURSE OF THE AZURE BL 6 9000 | MANUALE Df AMIGADOS L& adoc
TGS QUEST 123 L. 5 8000 | TEXTCRAFT PLUS L4 5000 | RED HEAT (DANKDY [ 33000 | CRAZY CARS T L.39000 | —BIBLIOGRAFIA DOS--
L 00D MONEY L 59000 | X-CAD L7 00000 | RVF HONDA L. 59000 | HUMAN KILLING M. L 29000 | INSIDE OS2 L7 awoc
L 29000 | PHOTOLAR L.269000 | RAINPOW WARRIOR | 5 9000 | TEST DRIVE II-THE DUELL. ¢ 2.000 | INSIDE PC [BM L& 100(
FERATION WOLP L2 8000 | KINDWORDS 2.0 L 103000 | SUPER SKY L39000 | TEST DRIVE l-DATA DISK.. 2 4 000 | MANUALE DEL DOS ISEC N
#OCKET RANGER L 5 9000 | MATH-AMATHION L 79000 | MAN HUNTER 2 SF L 59000 | SWORD OF ARAGON L 69000 | HARD DISK COMPANION L& a0
L 45000 | AMIGA TOTO L6 2000 | DINAMITE DUX LIS000 | —UTILITY——— LINGUAGGIO ASSEMBLY L7 200
L 49000 | SUPERBASE PERSONAL L 190000 | PAPERBOY L29000 | LOGSTIX L170000 | MSDOS L GRANDE MAN L5 500(
. L 38000 | SUPERBASE PROFESS.  L39 #000 | OIL IMPERIUM L29000 | SUPER BASE PERSONAL L150000 | MSDOS2E3 L5 2000
RAGON NINIA ™ L.39000 | 64 EMULATOR Il 116 9000 | TIGER ROAD L39000 | INSTANT PAGES L.45000 | MS DOS ADVANCED L5 s00(
ORGOTTEN WORLDS L 2 5000 | INTRO CAD LI02000 | ————MS DO§————r KARATO L690000| —emmens eemnianas
TRIONAL NIGHTM L.£ 9000 | COMIC SETTER , L14 2000 | F19 STEALTH FIGHTER [ 99000 | MINI OFFICE PERSONAL 1.7 0000 | TURBO BASKC L4 3,000
WALANTE L.25000 | MOVIE SETTER L149000 | SENTINELWORLDS I | 59000 | ABLE ONE L9%000 | LINGUAGGIOC L3 500
ITTLETECH L. 42000 | C-I TEXT NEW VERSIONL. § 2000 | FAST BREAK L.315000 | DELUX PCTOOLS L120000 | PROGRAMMARE IN C L3 2000
L 5 9000 | CONTCASALINGA L.7 5000 | 688 ATDACK SUB L.7 2000 | ——NINTENDQ-————- C LIBRARY LS 2000
NDLANA JONES L.25000 | FLOW CAD L.6 2000 | OUT RUN L 29500 | LBOEND OF ZELDA  LE49000 | COBOL PER MICROCOMP L3 1000
L. 42000 | DIGI PAINT I L. 220000 | UMS. L.49000 | MARIO BROS L4 9000 | ADVANCED TURBO PASCAL L4 0000
JUNGBON MASTER L. 42000 | ABGIS SONIX 20 L. 140000 | GUNSHIF v L.6 2000 | PUNCH QUT L79000 | PROGRAMMARE IN PASCAL L1 %000
.8 MIDWAY L 18000 | SCULPT ANIMATE 40 L.720000 | GRAND PRIX CIRCUIT [ 5 9000 | SOCCER L6 5000 | TURPASCAL IN GRAFICA L.2 ao0c
\ATHLR L 48000 | ABGIS VIDBOTITLER L 240000 | TRENAGE QUEEN L 32000 | RUSH'N ATIACK L79000 | 50 PROGIN TURBO PASC L3 2006
VF HONDA L. 5 %000 | AC/BASKC L. 295000 | BLACK CALULDRON L.49000 | PRO WRESTLING L7 8000 -GUIDE-
SPLLOUS DATA DISK. L. 2 1000 | TURBO SILVER L. 272000 | ZAK MUKRACKEN L. 49000 | ICE HOKEY Lss000 | © L4 5000
ALY DOUBLE HORSE R. L. 3 8000 | TEXTPRO L 140000 | MILLENIUM 2.2 L 49000 | RAD RACER L79000 | TMPARAI-Z-3. L2 Lo
55T DRIVE I THE DUEL L. 4 2000 | MACROASSEMBLER L 199000 | BATTLECHESS L5 9000 | TENNIS L5 1000 | LOTUS 1-2-3 1.2 900¢
ST DRIVE [l DATA DSSK L. 2 4000 | GOMF | 10 L7 5000 | ACTION FIGHTER L39000 | CASTLEVANIA 373y | NANEEES L5 000
HAND PRIX CIRCUIT L4 2000 | TV TEXT L 190000 | GRAN SLAM BRIDGE [ £9000 | IKARI WARRIORS L7900g | LOTUS I-2-3 GUIDA USO PROE 1 5 m00
ALOON MISSION DISK. L. 49000 | TV SHOW L 190000 | CENTERFOLD S L32000 | PRO- AM L73000 | USARE 23 L5 500¢
SLOODWYCH L 59000 | PRO SCRIPT L.95000 | DALY D HORSERAC. 1319000 | GUN SWOKE 174000 | DRAN I FLUR L4 2000
i EEPING GODS LIE L. 49000 | CLIMATE L.6 0000 | BAAL Lé%000 | GHOST'N GOBLINS [ 7gp00 | DPASBIN L.2 4000
LARBARIAN It L.38000 | LATTICEC 50 L 450000 | MENACE L4 9000 | TROMN L7900g | INTROD DBASE IV 14 £000
WATERLOO L. 5 9000 FISSTRIKEEAGLEN 179000 | SLALOM L& Soo0 | DBASE Il GUIDA ITAL. L7 00
~ NAMITE DUX L. 49000 PAPERBOY L29000 | KUNG FU Lysooo | MANUALE DY WORD L7 500
TARWARS TRILOGY  L.39000 7au.nmnm L4 9000 WORD STAR 5 L5 500¢
ENTREFOLD SQUARES L. 3 %000 CHUCK JEAGER'S AFT L[4 S000 | ~---eemermmeemssmmmeeam meeresnan PAGE MAKER 10 GUIDAUSO | 5 3000
=IvoBl L. 2 2000 007 LICENCETO KILL [ 29000 | DISPONIAMO INCGLTRE DI QUATTRO GUIDA ALL'USO 1.4 0000
SADOW OF THE BBAST L. 6 4000 J vixen L.22000 | MOLTI ALTRI TITOLL AUTOCAD GUIDATIA. SO 1 5 500
SFFALO BILL'S RODBO L. 3 9000 CHARRIER MISSON 122000 | TUTT IPREZZI ST AUTOCAD PROG AVANZATA
TAROTH L. 29000 MANHUNTERI SE L 59000 | INTENDONO IVA INCLLSA ~=MICROPROCESSORI-——=~ | 8000
L.3 5000 RED STORM RISING L7 5000 68000 17 aooc
“2ADS VOLIT L 39000 OMNI PLAY HORSE RAC L. 4 9000 ARSHMELER 'R £000 LS 200(

ORDINATE TELEFONICAMENTE IL VOSTRO SOFTWARE
OPPURE VENITE A TROVARCI NELLA NOSTRA NUOVA SEDE

IN C.so FRANCIA 333/4 DOVE TROVERETE UNA VASTA GAMMA
PRODOTTI HARDWARE & SOFTWARE

L. 011/7730
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LE PAGINE GIALLE RIPRENDONO LA LORO DIMENSIONE ABITUALE CON UNO SPECIALE SULLE COMPILATION, UNA GUIDA
PER LA "CATTURA" DELLE POKE E L'ESORDIO DELLA "BORSA DI K", UN MODO SCIENTIFICO PER SEGUIRE L'ANDAMEN-

http://speccy.altervista.org/

PAGINE GIALLE

PAGINIE
GIALLE

TO DEL MERCATO. AL MESE PROSSIMO...

2 BT

http://speccy.altervista.org/

LA PULCE NELLA MACCHINA: PARTE 7

RIASSUNTO DELLE PUNTATE PRECEDENTI...

N'Gar Trombobo non & uno sprite normale. Stufo di essere un'astronave da guerra
centauriana in uno dei giochi del piccolo Orazio Maniglia, decise di vendicarsi...

| sugi progetti di dominio mondiale cominciarono dallimpianto Municipale di
Epurazione Fognaria di Cavolate di Sotto, dove invertii la polarita dellintera rete fo-
gnaria della zona circostante. Il povero Orazio Maniglia era impazzito, ma riuscii a

i il dirett dell'asilo le che solo lui bbe potuto salvare il mon-
do, scrivendo un virus che chiamé IRATA (Intelligenza Ricorsiva Attiva Totalmente An-
nichilente). N'Gar viene a sapere dell'esistenza di IRATA e si salva, tanto per essere
sicuro, su floppy disc. Purtroppo, I'ultimo floppy su cul si salva contiene qualcos'al-
tro...IRATA! Dopo una tremenda lotta N'Gar riesce finalmente a sconfiggere IRATA, ma
ora & veramente furioso.

ORA CONTINUATE LA LETTURA...

‘Ecco qua piccolo Cirillo, ho un regalo per te.” | sig, Tordo era di ntorno dalie operazioni di pul-
23 dell lmpanto Municipale di Epurazione Fognana di Cavolate di Sotto e benché 1 geniton di Cr
rilly Bravoragazzo non avessero niente in contranio che i nonno del bambing gh portasse un re-
galo, awrebbero gradito almeno che s pulisse le scarpe prima di camminare sulla loro moquette
da 30 mila lire al metro quadro

“Oh, nonno, gvazie tanto, come sei gentile™ esclamo telice d pccolo Cinillo, “Cos e”

°E un floppy disc per § tuo computer. L'ho trovato ogg mentre stavama pulendo e ho pen-
sato che b potesse piacere.” Nl sig. Tordo diede il disco a suo mpote.

“Oh, nonno, & tvoppo, tvoppo bello”, disse A piccola Cirillo, alzandost dalla sedia per pren-
derko. ‘Cosi potvd fave pvatica di pvogvammazione dopo che awd finito | compet.”

La mamma di Cirilo accarezza | ricciob beondi def suo figholo. "Questa settimana sta stu-
diando per diventare dottore’, disse

"St', disse Cirillo, “studievd medicina all unfvevsita e cuvevd tutte le malattie del mondo.*

"On, & certo una bella cosa da fare” disse il sig. Tordo,

“Ora mettiti bene a posto la sciarpa, Crrillo. Non vorrat mica prendere freddo, vero” disse
a madre di Cirillo.

“No mamma. Siete molto gentli, tu e papa, a lasciarmi andare al negozio di giocatiol.”

La mamma di Cinllo i soffio il naso e poi 51 asciugd gh occhi. “Oh, sei cosi un bravo ra-
gazzo’, disse, “ora sbrigati, dav’

“Non preoccuparti cara, gh badero io.” disse i padre di Cirdio. Vieni con me Cirillo, aiuta i
papa a far partire la macchina

‘Oh papa, veramente, posso
Poco dopo, nel negozio di glocattoll

Non dovete fare altro che dire al Bimbomat Deluxe quelio che deve fare, tramte un pro-
gramming su dischetto da inserire nel drive, ed eseguira le vostre istruzioni alla letteral escla-
mg |a commessa.

“Veramente™, disse il padre di Cirillo, sollevando gh occhial dal naso per osservare megho

piccoko robot di metallo e plastica. 'E serve proprio per imparare?”

“Oh, certamente’, disse la commessa, insegna ai bambini tutta quelio che bisogna sape-
e sulla prog in un vero amb e di tipo ludico.”

“Oh papa, & mevaviglioso®, esclamd il piccolo Cirillo Bravoragazzo, stringendo forte La ma-

fio del padre, ‘ma sei sicuvo che non & tvoppo cave”

"Niente & troppo caro per i mio pccolo Cirlio’, disse il padre scompighando | Suor ricciol
biondi. “Puo farci vedere come funziona™, disse poi alla commessa

‘Certamente, signore” nispose la commessa. Vediamo... se nesco a trovare un dischet:
to...". disse mentre frugava fra gh scaffal dietro il banco

“lo ne ho unc nella cavtella”, disse Cirilo, trando fuori il dischetto che gl aveva regalato i
sig. Tordo

“Ah, grazie’ disse la commessa. "Ora 51 nserisce il disco cosi nella fessura e o 5i pro-
gramma con una breve sene di istruziont. Ad esempio, poniamo che vogliamo che i Bimbomat
canti una canzoncing e Cammini su e gil per d bancone, OK” La commessa schiaccio aicum ta-
st sul retro del robot, poi si allontand un po’ per osservare megho. Dopo un athmo, una vocina
fintinnante comincio a cantare “Baa baa baa Barbara Ann

‘Oh papa, non & belissimo” disse Cinllo. Posso pvovave™ chiese alla commessa

“Certo” rispose la commessa

‘Certo” disse suo padre.

Cirillo allunga 1a mano. Quando le sue dita arrivarono a cingue centimetn dall aggegeio, fu
colpito da una scarica elettrica di almeno trentamila volt che lo fece saltare per ana di almeno
un metro e gh brucid | riccioli biondi facendoli dventare d'un bruno tostato.

"Divertente, vero?” disse la commessa, benché non fosse sicura che i Bimbomat avesse
fatto quello che era stato istruito a fare,

Subito dopo, it braccio del Bimbomat 5 allungo, le sue dita metaliche si chiusero attorno
al collo i Cinllo Bravoragazzo, stnngendoghelo in una maorsa d acciaio. il robot prese a scuote-
1e valentemente il bambng

“Genuinamente educatvo’, disse la Commessa, Con un SISO Sempre pi trato.

Il Bimbomat Deluxe smise di scuctere Cirllo Bravoragazzo e lo lancib dietro le spalie nel
reparto ammall domestici, Poi 5i voltd ed afferrd la commessa per [a catenina, mentre dal torso
fuonusce una sega eietinca circolare

“Penso che abbiate wisto abbastanza...”, disse la commessa mentre la catenina venna ti-
rata con pi forza, Cerco di fermare i braccio telescopsco che reggeva la sega circolare che si
awvicinava pricolosamente alla sua gugulare

‘Forse posso fare qualcosa...”, disse il padre di Cinlio Bravoragazzo, cercando di traffica-
re con un pais di interruttoni sul retro del robot. Un paio di aghi di bussola lo colpirono sulla ma
no e un gomometro affitatissimo gh fece il pelo ad un orecchio. Nello stesso momento la sega
circolare si impight nefla camicetta della commessa. |l padre i Cirillo afferro le gambe del ro-
bot e lo trd giis dal bancone. Si schiantt sul p nto di schiena. Disper , N'Gar
Trombobo cerco di raddnizzare il Bimbomat, ma i pavimento era troppo scvolaso per poter fa-
re presa. Inaltre, non poteva vedere bene a causa dei brandelli di camicetta che schizzavano
attorno alla lama della sega. Allmprowiso vide la gamba di un pantalone. Aferrd la stoffa e si
tird su propno mentre 1 pantaloni del padre di Cirillo cadevano gio

"Qualcuno mi pud spiegare cosa sta succedendo?, grido i Caporeparto, che stava trascr
nando per la collottola un Cinllo Bravoragazzo piuttosto bruciacchiato. La commessa ebbe ['ar-
duo compito di dover spiegare 3l Caporeparto perche il padre di Cirillo era senza pantalon e il
padre di Cirillo ebbe | aitrettanto arduo compito di dover spregare a Cinllo cosa avesse fatto ak
la camicetta defla commessa.

Intanto, lo scalmanato Bimbomat Deluxe era scomparso
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k DAL MESE PROSSIMO K AVRA UNA NUOVA SEZIONE: LA GUIDA DEFINITIVA ALLE RECENSIONI DI GIOCHI IN ITALIA.
POTRETE COSI SCOPRIRE - CON UNA SOLA OCCHIATA - QUALI SONO | GIOCHI CHE HANNO ESALTATO | RECENSORI.

Comprare software e ancora qualcosa di mol- |
to simile ad una scommessa. Anche se avete

esaminato tutte le recensioni, osservato le ’7
schermate, spiato oltre la spalla di qualcuno

per vedere | demo, non potete essere sicu

al 100% che giocherete ancora av dimente

con un programma sei mesi dopo il suo ac-
quisto - e tanto meno sei giorni o sel ore do-

po. Con i titoli a prezzo pieno ancora in gran

parte sopra le 18.000 lire ed i giochi a 16-bit

vicini alle 40.000 lire, comprare videogiochi
resta sempre un investimento a rischio. Un |
investimento in cui non potete essere certi |

_ s B La K-Borsa sara divisa in quattro listini. Ogni
| = o i listino trattera di una sezione ben definita del
' i X corca mercato (i listini sono descritti qua sotto) e ri-
'| portera i "prezzi" e le quotazioni di mercato.

IL LISTINO
DEGLI 8 BIT

| bdAmigaedS

schizzera in vetta alle classit

Trek V¢

IL LISTINO IL LISTINO _

DELLE MACCHINE DELLE SOCIETA

equale | Questo & il ksting in cui Iz otta sard piu serrata! E qu

1adro potrete sc

dai recel per la vostra

frware hous accumulan
da 1 trofei rappresent E
‘possibile che una ditta superi in volata tutte le altre
graze ad un unico tolo, oppure Ormal e prime poss
| 7ioni sono Stabiimente nefle mani gei gigant dellin

che scoprirete qual

0w potra e a s P_Ei BTe in
quale gioco inveshire, ma vi dara anche la possibe
lita di scoprire quali tipi d gochi pIaCCiono 2l re-
censori "speciakizzati’ in una o pid macching

ensior

it dadle mighor r

e in grado di ten

verra il

| dustria? Il mercato italiano é dominato dai produttori

|
|
|
‘ ' amernicani o da quell ingles:? Mah

n questione, e della quantita di nschio 2 cui anda

te incontro
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TITOLI IN LOTTA »] |
= K = U z z L E
Jul ¢ una hsta der ol piu rec centr. Crascuno con fa sua k a, per dann ur Pa
ﬂJefﬂ J!JL eu“réba’va“fﬂﬂ i C'é stato un clamoroso furto al museo - dei prezicsi gioielli sono
ra stati rubati da una bacheca. Avvertita dall'allarme, la polizia era
subito intervenuta ed era riuscita ad arrestare Fred Manolesta,
un noto ladro, nella piazza davanti al museo mentre cercava di
) allontanarsi dalla zona. Addosso al losco figuro non fu trovato
SOFTWARE HOUSEPUNTEGGIO alcunché e quindi dovette essere rilasciato. | gioielli sembrava-
no essere svaniti nel nulla.
n In realta, era stato proprio Fred a rubare i gioielli, ma il
CARER. WA SR £ piano era stato ideato da Al Boss, il "cervello” della banda. Su-
F16 COMBAT PILOT DIGITAL INTEGRATION 97 bito dopa il furto, Fred aveva nascosto i gioielli sotto uno dei la-
BOMBER ACTIVISION 93 m:ﬁﬂh‘a della piazza. lmmgumhhmﬁl-;
SHADOW OF THE BEAST ~ PSYGNOSIS 03 | [ e e ] S
XENON I IMAGEWORKS a3 polizia, che sospettava dei due, non poteva far niente perché
. T non era riuscita ritrovare la refurtiva.
STUNT CAR MICROSTYLE 92 ‘ . o cadde la pioggia. Al si acciglid. *ll se-
VETTE SPECTRUM HOLOBYTE 91 gno verra cancellato!” sbotto. S'accese un'altra sigaretta, verso
BARBARIAN 1l PALACE 60 due gmmuldmi di bu:rm e disse: "Ora devo ricordarmi co-
F-15 STRIKE EAGLE Il MICROPROSE 90 s Mmm gii scuri e accese la lampadina che faceva da
THE CHAMP LINEL 90 lampadario. La luce deila lampadina getto lunghe ombre sul
EYE OF HORUS LOGOTRON 89 muro. Al oi rivolss & Frad.
"Innanzitutto, ho notato che la piazza quadrato
RICK DANGEROUS FIREBIRD 89 mﬂmmamwem:.ﬂrm
ARCHIPELAGOS LOGOTRON 88 una scacchiera - c'erano novantanove file, ciascuna formata da
ROCK'NROLL RAINBOW ARTS B8 | N e e P
THE NEW ZEALAND STORY OCEAN 88 Prese un foglio di carta, disegno una griglia di cinque per
i “Immagina che ci siano soltanto cinque file di cingue la-
POPULOUS ELECTRONIC ARTS 86 stroni”, disse rivolto a Fred. "Ho cominciato dall'angolo in alto a
THUNDERBIRDS GRANDSLAM 86 m e hﬂmmm i quadrati in Oﬂ?ﬂf Il'l:i due, tre, 0:;_
: ; a va da sinistra a destra. Quando i numeri progressivi
STORMLORD HEWSON 85 ventano di due cifre, ho collocato ciascuna cifra su due succes-
STRIDER US GOLD 85 sivi lastroni, Ho continuato cosi fino ad arrivare al lastrone in
CASTLE WARRIOR DELPHINE 83 T e
OMNIPLAY BASKETBALL SPORT TIME 83 gioielli. In questa griglia di 5x5 il quadrato scelto sarebbe il ter-
CHARIOTS OF WRATH IMPRESSIONS 82 20 da destra della seconda fila." Traccid una X sul quadrato.
INDIANA THE LAST CRUSADE ~ LUCASFILM Bl | | e o e
KULT EXX0S 80 "Semplice”, rispose Mario, cnen voce rauca, n:plrmdo
ROBOCOP OCEAN 80 I'ennesima boccata dalla sigaretta. "E il quadrato che da come
L S somma il numero piu alto se si sommano, alla cifra corrispon-
OIL IMPERIUM RELINE 79 dente, i numeri d.l:; otto ruadrxu circostanti. In q‘uum caso:
TANK ATTACK BLITZ 78 gﬁmmumn Nessun dn;rmdra;n clalhcgigﬁa pud
C 1 un totale superiore a questo! Ora non ci resta applica-
F1 MANAGER SIMULMONDO 77 re lo stesso principlo alla disposizione di 99x99 lastroni della
GRAND PRIX CIRCUIT ACCOLADE 77 piazza.” .
PAPER BOY ELITE 77 Fred restd s:r;mo ddl:.inuuacm:im del Sepor:
ora sapeva quanto gli bastava. La pistola che era apparsa
PHOBIA IMAGEWORKS 77 | | maie O Frec st s baghors siristro. Risuond u colpo sec-
ALL POINTS BULLETIN DOMARK 76 uumdm:amdmelommﬂ::ummm
oLl I " a y Con ancora accesa tra 5
SHUFFLEPUCK CAFE BRODERBUNDS 70 R gmmmnnes L - B e
TOM & JERRY MAGIC BYTES 70 tasca, "ma non avrai la tua meta di bottino”. Chiuse silenziosa-
Fa mente la porta e fu presto inghiottito dall'oscurita della notte.
:CENCE TO KILL DOMARK 69 Solo pits tardi Fred s’ " Pt
BATTLE VALLEY HEWSON 68 re sotto quale lastrone lui stesso aveva nascosto i gioielli. Siete
XENOPHOBE MICROSTYLE 63 in grado di arrivare al bottino prima di Fred?
SHINOBI VIRGIN 56 Invece di cercare di risolvere questo indovinello con carta e
FAST BREAK ACCOLADE 49 penna, perché non studiate un listato che vi consenta di risoiver-
GEMINI WING VIRGIN 49 lo con Faiuto del vostro computer?
% vostre soluzioni a: K-Puzzle, Via Aosta 2, 20155
RAINBOW WARRIOR MICRO STYLE 48 T s o
HIGH STEEL SCREEN 7 36 La soluzione verra pubblicata nel numero di marzo.

htfp #speccy.altervista.org/
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Ogni anno, insieme alle
nevicate, | presepi e le
decorazioni luminose
per le strade, c'é qual-
cosa che ricorda a tutti
noi I'approssimarsi del
periodo festivo: le com-
pilation!

K ha esaminato per
voi la maggior parte di
quelle disponibili sul
mercato, aiutandovi co-
si ad investire meglio i
vostri risparmi natalizi.

THE HOUSE MIX
Gremiin per C&4, L15000
| ser giochs di questa conr
pilation rappresentano ve-
ramente tuth gl aspett
del mondo dei wdeogio-
chi; vediamoli uno per
uno...

In Skate Crazy dovete
guadagnarvi il nspetto dei
vostri amici mostrando la
vostra abilita di skaters.at-
traversando dei veri e pro-
pri percorsi di guerra ur-
bani.

Come rappresentante
dei giochi di piattaforme
troviamo Artura, una ver-
sione “piratata’ dei miti di
Re Arti popolata di perso-
nagg con nomi quali Mor-
gasa e Merding (davvero!).
La realizzazione non & del
le il felici, soprattutto a
causa della pessima ani-
mazione e deflinfelice
scelta di colori.

Techno Cop cred, a suo
{empao, un vero e proprio
scandalo a causa della
sua estrema violenza, che
armva a presentare perso-
naggl ndotti a poltighe
sanguinolente e bambini
massacrab senza motvo.
Il gioco & dwiso in due par-
ti: nefla prma guidiamo
una super auto lungo una
strada in 30 sparando ai
veicol dei catt, in stile
Overlander, mentre nella
seconda ci trowamo a pie-
di, alla ncerca di criminali
nascostisi in lugubri edifici
in rovina. Forse il miglore
della compilation.

Se wi ricordate il vec-
chio Dam Busters, avrete
una buona idea di cosa
potete trovare in Night
Raider, il quarto gioco dek
la collezione: a bordo di
un bombardiere in missio-
ne notturna, dovete affon-

dare nientemena che la
corazzata Bismark! Un
buon misto di simulatore e
gioco d'azione, reso part-
colarmente affascinante
dal suo interessante sce-
nario.

Motor Massacre @ il se-
condo aspirante al titolo di
*Gioco Peggiore deila Rac-
colta’, insieme ad Artura:
ambientato in un mondo
post-atomico, il gioco vi
mette nei panni di un pilota
di auto corazzate che i
guadagna da vivere com-
battendo in tormei di auto-
scontro. Fra un frontale e
I'altro, pot, v tocchera an
che vagare per labirintiche
cittadine e all'interno di pa-
lazzi popolati da mutanti
sanguinari. Se l'dea po-
trebbe anche essere salva-
bile, la realizzazione tecn-
ca uccide la giocabilita:
decisamente troppo grez:
20 per chi & abituato agli
odiemi prodotti.

Dark Fusion, nfine, rap-
presenta [immancabie
sparatutto con ambienta-
zione spaziale. Anche in
questo gioco abbiamo det-
le sezioni di piattatorme,
nelle quali guidiamo un
astronauta dotato di armi
progressive lungo scenari
popolati di incubi biomec-
canici. il bello arrva tutta-
via nelle sequenze di volo,
dotate di una grafica mok
to dettagliata e di mostn
di fine lvelio decisamente
spettacolan. L'umco pro-
blema del gioco sta nella
sua difficolta estrema, ma
per certi giocatori questo
elemento potrebbe cost
tuire un ulteriore elemento
di interesse.

The House Mix non & la
mighore compiation n cir-
colazione: contiene delle
gran belle idee... presenta
te purtroppo nefla loro for-
ma peggiore.

K-VOTO: 480

COIN OP HITS
U.S. Gold, Amstrad, C64
Cingue conversioni da coin
op in una sola confezione
non si trovano molto spes-
50...

| pareri su Out Run sono
ancora oggi discordi: no-
nostante molti lo considerr
N0 UNa PesSIMa CONVersio-

ne, preso in Sé il program-
ma non & pol cosi malva
gio. Come corsa di auto in
3D, tutto sommato, & me-
gha di Power Drift...

Spy Hunter ci mette an-
cora alla guida di un‘auto,
ma questa volta si tratta di
un vescolo armato di tutto
punto e persino in grado
i trastormarsi in motosca-
fo! Con I'accompagnamen-
to di “‘Peter Gunn Theme”,
questo pur semplice gic-
ching ha ancora oggi un
grande fascino.

Thunder Blade & stato i
successo del Natale
1988: in questo program-
ma pilotate un eficottero
da guerra attraverso sce-
nari tndimensional presen-
tati sotto due prospettive
diverse, nel tentativo di
raggiungere e distruggere
il quartier generale dei ne-
mict. Il pil bel titolo della
compilation, a pan menito
con...

...Bionic Commando,
conversione di un coin op
poco conosciuto ma molio
divertente. Siete un agen
te segreto dotato di un
braccio estensibile che
pub essere usato sia co-
me arma che come hana,
per penzolare da un ramo
alfaltro di una foresta co-
Ipssale o di una fabbrica in
cul 5i costruiscono super
robot. Bella grafica, gran
de giocabilita e, soprattut
to (sul C-64) una sene di
musiche ancora nsupe-
rate.

Road Blasters rappre-
senta limmancabile peco-
ra nera: in questa corsa di
auto in 30 dobbiame rac-
cogliere carburante ed ar-
mi mentre sfuggiamo a po-
stazioni di artigheria situa-
te ai bordi defla strada e
ad auto dotate di lancia-
missill. La trama & insulsa
e il gioco & monotono: po-
tete tranquillamente evita-
re di caricario senza che
ne sentiate la mancanza.

Per una ragione o per
I'altra, tutti | giochi presen-
ti nefla compilation (tranne
Road Blasters) generano
un certo mteresse. La loro
realizzazione tecnica @,
spesso notevole e dovreb-
be rappresentare un ottr
mo acquisto per tuthi i f2

natici del coin op.
K-VOTO: 895

WINNERS!

LS. Gold, Amiga

Solo quattro giochi per
questa raccolta, ma che f-
toll!

L.E.D. Starm non & pro-
babimente il gioco pil on-
ginale del mondo, ma & d¢
vertente; alla guida di una
automobile trasformabile
capace di spiccare grand:
balzi dobbiamo atiraversa-
re 9 diversi ivelli popoiati
di veicol di tutti | genen,
Questi simpaticoni cerca-
no di mandarci fuori stra-
da o eliminarci in modi
strani, ma abbiamo dalla
nostra una buona serie di
bonus e la possibiita di at-
terrargh in testa, nducen-
doki a frittate.

Thunder Blade: ne tro-
vate una descrizione all'in-
terno della recensione di
Coin Op Hits, ed in pil do-
vete considerare che in
questo caso abbiamo a
che fare con la velocita e
la grafica dei 16-bit!

Blasteroids & forse un 0
dei miglon esempi di co-
me la tecnologia dei 16-bit
possa rendere un buon
concetto ancora mighore.
Vi ricordate di Asteroids,
mille anni fa? Beh, se ag-
gungete bonus, armi ag-
giuntive, alien, una secor-
da astronave che si pud
agganciare alla prima ed
una arma segreta, avrete
questa perfetta nproduzio-
ne de! coin op originale.

Impossible Mission Il, in-
fine, & stato descritto co-
me ‘il miglior gioco di piat--
taforme™: impersonate un
agente segreto alla ricer-
ca di un codice segreto. |l
problema & che per trovar-
lo dovrete affrontare miriz-
di di robot assassini e va-
gare per centinaia di stan-
ze costellate di ascensori,
montacarichi e mighiaia di
oggetti da esaminare. L'
nico problema e che pro-
babiimente lo avele gia...

Wow! Considerato che il
gioco peggiore & LED.
Storm, che pure & notevo-
Ie, Winners! non pud che
meritare...

K-VOTO: 955

EPYX ACTION
Epyx, Amstrad, C64

La qualita dei giochi Epyx
e famosa e questa compk
lation le rende gustizia,

The Games: Winter
Edition e California Ga-
mes sono.i due titoli pil
particolan defla premiatis-
sima serie "Games” della
Epyx, quella, per intender-
¢1, dove | giocatori gareg-
giano in una sene di disck
pline presentate in manie-
ra realistica, graficamente
notevole & spesso umor-
stica. Ci imitiamo ad un
elenco degh sport presen-
ti: Slittino, Patbnaggio Art-
stico, Pattinaggio di VelocH
ta, Stalom, Discesa Libera,
Satto con gli Sci e Bia-
thion; Skateboard nefla
Half Pipe, Foot Bag, Surf,
Pattinaggio a Rotelle, BMX
e Frishee,

Street Sport Baske
thail ci presenta una partr-
ta a pallacanestro giocata
fra | ragazzi dei quartien
americani: ogni giocatore
ha diverse abilita e dal mo-
mento che si gioca in stra-
da possono capitare stra-
ne cose, tipo scivolare su

lassia lontana lontana, la
Atan pensd bene di pro-
durre tre wideogiochi 1Spi-
rati alla saga di Guerre
Stellari...

Star Wars: grafica vet-
toriale per la nproduzione
dell'attacco alta Morte Ne-
ra, divisa in battaglie con i
TLE., attacco al suolo e
penelrazione nel canale di
sfogo del reattore. Must
che originah e voci digita-
lizzate contribuiscono a
rendere questo titolo un
classico defla storia dei v
decgiochi.

Empire Strikes Back:
Sempre utiizzando il siste-
ma vettonale, questa volta
ci troviamo su Hoth, il pia-
neta ghiacciato, base dei
ribedli. Il nostro scopo & di
fermare 'avanzata degh
elefanti meccanici ATAT
Verso un reattore, e quan-
do tutto & ormai perduto
pilotare il Millennium Fak
con attraverso una tempe-
sta di asteroidi € verso
una nuova base ribelle.
Notevole sopratiutto per
I'animazione degh AT-AT,

Return of the Jedi & Fir
nico titolo defla raccolta
ad utilizzare una grafica

una pozzanghera o tirare il - -
pallone in una finestra normale’, questa volta a
4X4 Off Road Racing -1l | seommento d"?E"_"_*-_LC
titolo piis debole dellarac- | MiSSioni m Gui € diviso i
colta - presenta una lunga | EMOCO ¢i mettono alla gur
corsa di fuoristrada. Si da di una mnlo vdan}e -
lizzare le ta in un inseg)

pOSSONO per
aulo negli appositi negoi,
ma la cosa migliore & la
COrSa vera e propria, pie-
na di salti, capriole e duelli
con una terribile Jeep ne-
ra...

Di Impossible Mission
i, Tultime titoko della com-
pilation, abtiamo pariato
n Winners! cui vi nmar-
diamo.

La caratteristica pii no-
tevole di questa compila-
tion & senza dubbio la
gran gualita dei giochi, uni-
ta ad una certa varieta ga-
rantita dalle numerose di-
scipline sportive. imperdi-
bile per tutti i fan dello
sport e molto interessante
per tuth gh aitn.

K-¥OT0Q: 830

THE STAR WARS
TRILOGY

Domark, Amiga. C64
Tanto tempo fa, in una ga

ID su Endor, del Millennium
Falcon in avwicinamento al-
la Marte Nera 2, di un Al-
ST (che non & un compatk-
bile IBM ma un veicolo b
pode) ed infine nuovamen-
te del Falcon, lanciato ver-
so il reattors centrale della
base dell'impero!

Tre giochi indimenticabi-
It, canchi di atmosfera ed
oltretutta convertiti molto,
molto bene. Da non per-
dere!
K-VOTO: 985

100% DYNAMITE
Ocean, C64

Quattro giochi che hanno
fatto la storia... nel bene o
nel male.

After Burner. Nell'enne-
simo coin op a grafica
multistrato della Sega si
pilotava un jet impegnato
in infiniti duelh aerel, go-
dendosi [ incredidl ser
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sazion di una cabina che
3l inclinava su tuth gh ass.
Su home computer. pur-
troppo, la cabma non c'é
ed il neuftat o solamente
un altro gioco in 30 con
aerel, nemmeno troppo
belig,

Last Nirja 2: Un awver-
tura dinamica dalla grafica
ngredibiie, in cul un ninja
medioevale si trova tra-
sportato in una metrapal)
contemporanea nel tentat-
VO i eliminare il suo eter-
no antagonista, reincarna-
tesi in'un boss defla dro-
ga. Bella musica, bella
granca, beiia rama...
bello!

WEC Le Mans: Anche n
questo caso ¢ troviamo di
fronte allo stesso proble-
ma di After Burner. Un gio-
e di guida in 3D varamen-
te dozzinale.

Double Dragon: Il con
0p era innovativo & molto
varo. La conversione no.
Dell'originale & imasto so-
o il titolo e probabilmente
s tratta del titolo peggiore
della raccolta,

La miccia di questa dr
namite deve essersi ba-
grata, dal momento che
I'unico titolo veramente va
lido @ Last Ninja Il: & facile
trovare di megho.
K-VOTO: 620

RACCOLTA
GIOCHI 2
CTO., Amiga
Interessante...

Warlock's Quest: Quan-
do si cerca di plagare un
concetto, | nsultati difficit-
nente Song positivi. in
questo caso, ad esempio,
abbiamo un mago che si
dggira In uno scenaro s+
mile a quelio di Ghosts n
Goblins, popolato di mo-
stnciattoli simili 3 quell del
gioco originale... con pes-
simi risultati. L impressio-
ne & di aver gia wisto tutto
questo migliaia di voite,
reahizzato in maniera decr
samente migliore.

Operation Neptune ci
mette nei panni dell ennesr
mo agente segreto che,
paracadutato m mezzo ak

oceano, s frova n un bel
pasticcio. Battaghe fra jet-
bike, sub e sottomarini co-
stituscono | ivelli del gio-
-0, permeata di una certa
atmosfera: & piacevole,
our non essenda nulla di
speciale.

Passeggeri del Vento: |
pezzo mighore della colle-
zione, tratto dai fumeth
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del francese Burgeon. Qui
dobbiamo guidare un grup-
po di personaggr coinvelt
in una pencolosa storia di
commercio di schiaw, con-
dita da relazioni personali
piuttosto strette fra | nostn
eroi. Nonostante sia utiliz-
zato il sistema delie scelte
muitiple, la bella trama, |2
grafica natevole, e musk
che g le ammazioni fanno
di questo particolanssimo
titolo un programma de-
gno di nota.

Warlock's Quest abbas-
sa notevolmente il valore
della raccolta, che non @
priva di fascing per gl
amanti del software “leg:
gera' tinico defla produzio-
ne francese.

K-VOTO: 630

ACTION

Gremlin, Amiga

La maggor parte dei gio-
chi contenuti in questa rac-
colta sono gl stessi pre-
sentiin The House Mix (cui
vi rimandiama), ma in ver-
sione 16-bit.

Artura nmane una bana-
lita completa in ogni ver-
sione, ma va riconosciuto
che se non altro su Amiga
la grafica e comprensibile

Deflektor: Uno dei puz-
Zle game piu interessanti
degli ultimi tempi. Bisogna
ruotare una sena di spec-
chi in modo da dingere un
raggio laser su determinat
bersagli

30 Galax non & altro
che una versione in sog:
gettiva del classicissimo
Galaxian, dove possiamo
osservare | attacco degh
aheni dallinterno defla no-
stra astronave.

Cybernoid & Il gioco
ideale per gli amant degh
shoot 'em up ‘esagerati’;
dobbiamo dirigere una na-
vicella allinterno di un labi-
rintico complesso di caver-
ne, eliminando tonnelate
di alieni, accompagnati da
un'cttima musica.

Motor Massacre: rispet-
to alla versione ad Bbit qui
la grafica mighora notevol-
mente, insieme alla velocr
ta d'esecuzione, ma il con-
cetlo msulso non si pud
nascondere neanche con
le decine di suoni campio-
nati utilizzate,

Night Raider: Se era
bello su C64, figuratewi su
Amiga...

Action & una compila-
tion decisamente varia,
che sarebbe adatta ad
ogni giocatore se solo la
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realizzazione fosse un po
pils curata. Cosi com'e,”

non possiamo che conse
gharwi di farci un pensien-

no...
K-VOTO: 630
TRIAD VOL. 2

Mirrorsoh, Amiga

Il secondo volume di quek
la'che ¢ stata la pnma
compilation per 16-bit si
mostra estremamente in-
teressante...

Menace: Universalmen-
te acclamato per la sua
grafica spettacolare, que-
sto shoot 'em up a scorr-
mento orizzontale puo non
essere oniginalissimo, ma
nimane estremamente gio-
cabile.

Tetris: Le definizioni
che sono state appioppate
a questo gioco S spreca
no, ma una cosa & certa...
se questo puzzle game so-
vietico & stato il piu gran-
de successo del 1988 ci
dev'essere una ragione!

Baat. Avrebbe dovuto
bissare il successo di O-
bliterator, ma i nsultatl so
no stati inferiori al preve
sto. Un Guerriero del Tem-
po attraversa 250 e passa
scherru di piattaforme a
cacca di un demone babs
lonese.Bella grafica e
schema di gioco noioso.

Che wi piacciano 12 gra-
fica, | giochi di logica o
quelh "blastosy’, Triad V.2
fa per voi: una scelta mol-
to accurata di titoli che val
gono pienamente | soldi
del prezzo.

K-VOTO: 640

THE STORY SO
FAR VOL.1

Eiite, ST, Amiga

Tre successi ed un inedr
t0... niente male!

Beyond The Ice Palace:
Un belissimo quasiclone
d Ghosts n' Gobiins La
musica esaltante e la diffi
colta notevole sono ulte-
rion element di mteresse.

Ikart Warriors: || nonno
degh shoot ‘em up vertica-
I a due giocator. Due sol
dati vanno a cercare un
pezzo grosso delle LS.
Army, massacrando innu-

merevoll nemici con grana- |

te, mitragliaton e cam ar-
mati

Buggy Boy: Forse la m+
ghore conversione auto-
mobilistica di tutte, BB ve-
de una dune buggy impe-
gnata in gare a limiti defla
resistenza umana.

Battleships: La buona
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notizia & che questo gioco
e disponibile solamente in
compilation. La cattiva &
che non & altre che a bat-
tagha navale, cosi come si
gioca sui banchi di scuola.
Eccettuato Battieships,
tutti i giochi defla raccolta
sono dei classici awincen-
ti e ben realizzati. Note-
vole.
K-VOTO: 835

THRILL TIME
Elite

Si tratta di una sene di -
compilation apparente-
mente identiche (per va
della confezione), ma in
realta piuttosto varie.

Gold & il *sottotitolo’
delle versioni per Commo-
dore 54/128: in Gold 1,
ad esempio...

Paperboy: Gran bella
conversione del com op
della Atari in cui a bordo di
una BMYX, consegnamo 1
giornali del mattino a do-
micilio. Il gioco comincia
di lunedi e bisogna rag-
giungere il week end tutt
di un pezzo, sfuggendo ad
innurmerevoll incidenti.

Ghosts '’ Gablins: I
classico dei classice Una
delle conversion da com
Op pil giocate della stona
(dopo Space Invaders), e
fatta malto bene! Un cava
liere va alia icerca delim-
mancabile principessa, te-
nuta prigioniera da Satana
in persona.

Bombjack: Un'altra gran
bella conversione, Questa
volta siamo un super eroe
che deve svolazzare per lo
schermo nel tentativo di
raccoghere delle bombe.

Batty: Una versione di
Arkanoid per due giocatori
contemparaneamente.

Turbo Esprit: Poteva
mancare una pecora nera?
Se sullo Spectrum questo
DrOgramma era eccezionz-
le, su 64 & qualcosa di
piuttosto repellente, Alla
guida di una Lotus Esprit
bisogna inseguire dei traf-
ficanti di droga... ma pur-
troppo il risultato e quasi
ingiocabile.

E difficile trovare di me-
gho..

K-VOTO: 915

GOLD 2, daltra parte, &
tutto un altro paio di mank
che...

Battleships: Ne abbia-
mo parlato nella recensio-
ne di The Story So Far.

Saboteur |l papa dei
giochi con ninja, ed uno

dei mighori del genere. B
sogna infiltrarsi in una ba-
se segreta e disinnescare
un missile, Beflissimo, ma
simile ad un gioco Spe-
ctrum, monocromaticis-
Simo.

Scooby Doo: Un gioco
di piattaforme quasi mono-
cromatico e parecchio mo-
noteno, in cul guidiamo il
cagnone allinterno di un
maniero infestato da
spettri,

Airwolf: & probabimente
ung dei pegeion videogio:
chi di pilotaggo che la sto-
ria ncordi. Bisogna guida-
re un eficottero a reazione
dentro a delle caverne
strettissime!

Frank Bruno's Boxing:
Conversione apocrifa di
Punch Out defia Nintendo,
dove affrontiama sul ring
degli awversan da cartone
animato. Simpatico, anche
se non proprio giocabihs:
SImao.

Una pessima selezione
di titc, che non pud che
meritarss...

K-VOTO: 440

PLATINUM 1

& un‘altra Thrill Time com-
patibile con il C64,/128, e
contiene..

Buggy Boy: Vedi The
Story So Far Vol. 1

Space Harrier. Un guer-
rieso spaziale schizza per
lo scherma in 3D imbrac-
ciando un laser esagerato,
distruggendo alieni di ogni
forma e dimensione.

Live & Let Die: Basato
sul vecchio film di James
Bond, & una corsa di mo-
toscafi armati di mitraglia-
tnici e lanciamissili. Tragk
camente simile a Buggy
Boy, ma con una musica
notevole e -soprattutto- e
arme

Overlander: Una corsa
in auto particolarmente di-
struttva. Molto simile a
Road Blasters ed altrettan-
to insulso.

Dragon's Lair; Una stra-
na conversione del coin
op. Grazie ad otto el
completamente diversi l'v-
no dall altro e ad una grafr
ca simpatica (ma NON co-
me quella dell ornignale,),
questo programma do-
vrebbe catturari per un
bel po'.

Thundercats: Tratto dak
1a serie a cartoni animati,
questo gioco a scrofing
orizzontale v chiede di v
trovare il team Thunder-
cats, tenuto prigioniero
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dalle orde di mostri di
Mumm-Ra. Ci sono molti
duelli di spade e piattafor-
me, forse un pa’ troppo
veloci per renderio per-
fetto.

Beyond The Ice Palace:
Vedi The Story So Far
Voll -

Great Gurianos: Disponk
bile solo in compilation, &
la conversione di un coin
0p Quasi SCoNoSCIUto in
cui fl protagomista & un gla-
diatore impegnato in una
senie di duelli con la
spada.

Hopping Mad: Cono-
scito anche come Cata
ball, qui bisogna guidare
una comitiva di palloni rim-
balzanti in una sere di
scenan coloratissimi cer-
cando di non farh esplode-
re sugh ostacol incontrats,
Simpatico e con una musi-
ca buffissima.

lkari Warnors: Ved The
Story So Far Vol. 1
La maggior parte dej titoh
& di alta qualita, mentre gh
altri sono per lo meno mok
to divertenti. Consigliabile.
K-VOTO: 893

PLATINUM 2
versione Amiga contiene
gioch gia citali come:
Thundercats, lkan War-
riors, Buggy Boy, Beyond
The kce Palace, Live &
Let Dre, Space Harrier,
Bombjack, Battleships,
K-VOTO: 860

MEGA MIX

Ocean, C-64/128

Quattro giochi piuttosto re-
centi per guesta aggiunta
dell' ultimo momento:

Operation Wolf, La con
VErsione piu venduta del
1988. Non potete non co-
noscerla.

The Real Ghostbusters:
Da un coin op sconosciu-
to, uno shoot 'em up brut-
to da vedere ma belliss+
ma da giocare,

Barbarian II. Nei panni
di un barbaro o di sua so-
rella, dovete cercare og-
getti e massacrare strani
mastr.

Dragon Ninja: Un'altra
conversione ad alta defini-
none. Questa & di un ‘pic-
chiaduro” metropolitano,

Una delle migliori fra e
compilation esaminate.
K-VOTO: 892
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| Unz POKE, un minilistato
| oppure una semplice cartuc-
cia sono sufficienti per scon-
volgere (quasi) qualsiasi vi-
deogioco ed uscirne vittorio-
si con record impossibili.
Alessandro Diano vi spiega
come e perche.

Penso che nella carmera di qualsiast wideo
giocatore (categona Home, .. | v siano sia
ti degli intoppi dovuti ad un gioco partico:
larmente oshico, per i quale i numero del-
le blastemita proferite durante |o stesso
aveva di gran lunga superato la media-tipo
nchiesta per la conquista del record

Solitamente ad una tale situazione s
reagisce secondo una delle due tipologie
predominanti; ka tipologia "La voipe e 'y
va" {“Tanto f gioco e scarso...”) o 1a bipolo:
gia “de legno”, | cui adepti - eccome - fan-
no di ogni gioco |3 classica “questone di
principio”, patetica scusa dietro |a quale
(tentare di) celare |a propria cocoiutaggne
nei confronti della nsoluzione del gioco.
Questo secondo gruppo, a sua volta, pud
essere diviso in “Onesti” e “Pigr”, a se-
conda del metodo nsolutive scelto per
proseguire nefle successive partite: ad
onorare la nobilta della prima categoria
pud essere citato 'uomo simbolo che ne
ha quas fatto una ragione di vita: lindefini
bile (mitico?) “IUR" nato alltalica penisola
par le sue gesta sui com-0p ed un po’ me-
no su quelli “gratush” da casa per | qual
perd, penso possa garantire lntera reda-
| zione, oltre a chi scrive

La filosofia seguita & quella del “non
esiste che azzero il contapunti solo per
duemilasettecentotrentacingue volte”, la
quale porta l'individuo a delle “session” in-

credibili (spesso notturne per | pi mala-
ti...) dalle qual & esce con un'istantanea

| dello score raggiunto oppure con un certr
ficato per ricovero da esaunmento nervo-
50 (per la cronaca IUR gode di ottma salu-
te ed & uno del mighon clients Polaroid: i
Su0 non & un appartamento ma un album
in30D.... ndal

Passando al gruppo “Pigr” si puo
constatare, oltre alla mia insignificante mi-
litanza nefle sue file, un prolficare delle at
twita della categona, la cul crema nisoluti
va viene mensiimente presentata nelle pa
ging di TNT

Un tempo, infatt, erano state fiducio-
samente lanciate delle competiziom s
giochi Home ma, in Seguta ai primi arrma
i records assurdi (200.000 punti a Pr
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tfall Il i cu teson ammontano a 199 000
in totale!}, nacque un leggenssimo so-
spetto sulia vendicita stessa des record
Quasi contemporaneamente miziarong ad
arrvare una miniade di suggerimenti per
diversi giochi che consentivano condizioni
di gioco altimenti impossibili: 255 vite (se
non infinitel), bombe mesauribib, missil
eterni e simiarr diavolerie con le quak. an
che | pill scarsi - presente! - potevano
prenders: effimere rivincite sui mostri “Ho
me Sapiens” per | qual | wdeogiochi da
casa rappresentavano poco piu di banal
formalita

Ed ecco, col degenerare defia situz-
zione, ulteriori amphament degh span “d-
sonesh” dedicat agl irmiducibib sconfitti,
sing all awento delle pnme rubriche ded
cate tra le qual, appunio, la miscellanea
di Kappa nella quale siamo taimente matt
da premiare, addirittura, | mighon “pign”
n circolanone che rendono partecioe il
prossimo delle loro scoperte. Cancorsi a

| parte, & pero mterassante notare come

moth seguac del nosiro gruppo ignonno
tuttora le modaiita grazie alle qual si pas
sa dal provare il gioco per la prima volta,
al ritrovarsi con ['apposita POKE che dona
la vita eterna (amen!). Pur riconoscendo
una non universalita del sistema, non Lutt
sanng che il modus operandi parte da ba
si comuni e i swiuppa secondo una logk |
ca propria di tutti | vdeogiochs, per | qua

I, perd, | problermi e le difficolta sono, ov
viamente, estremamente differenti,

DEL PROGRAMMA
Difficilmente si pud trovare una defimzione
mighore di computer di “creting velociss)
ma” (tratta testualmente da una lexone di
informatica ad opera di un Dott. Ing. tra |
pil stimati..}, in quanta il suo essere mac- |
china gl impedisce di prendere una qual |
sias miziativa anche se ad un essere uma
no pud sembrare logica ed ewdente: Se,
da‘un iato, ci6 rassicura sul fatto che non
VErranno commessi aitn erron oitre a
quelli dovuti 3l programmatore &/o utente,
come controparte si & obbligah a descr
vere futte le pperaznom che deve svolgere
con mebicolosa precisione per evitare che
vengano eseguite istruzioni non volute,
delle guali (nota benel) d computér non Si
pud assolutamente accorgere se non
espressamente istruito a farlo e di soito
owiamente, non loe

Ecco gund che se siresce ad aite-
rare un programma (cioe un wdeoginco),
risultato che st offiens put essere addint-
he |l programmato-
ando il programma

LA LOGICA ‘
|

lura oppasto a gue
re aveva previsto or

| ae

ltervista.org/

stesso; se il contatto della mea astronave
con il missike nemco provoca il diminuire
delle mie wie & solamente perche c'e
una o pil istruzioni che provwedono al de
cremento della voce “lves” nefla memana
del computer: basterebbe renderle nope-
ratve

I numero delle vite, infaiti. e conteny
1o al 99% in una locarone di memona che
viene controllata dopo ogni decremento
(= perdita di una wita). Se nisulta azzerata

| oDpure “negativa” Secondo la notaziong in

complemento a due, allora significa che il
piocatore ha esaunito tutte le wite a dispo
sizione e gquindi gh st deve mostrare a v
bettarda scntta “Game Over”

| piu ayranno certamente intusto (per
lamena in tecrial come i puo, quindi
“comancere” |a macchina (velocissima ma
pur sempre stupida!)
ancora terminate an
cinguantacinguesima voita che controlia la
cosa; il punto ora nmane quelio di dove
mettere le mani

e le vite nan song
e se e la duecento-

IL PUNTO D'INTERVENTO

| Lasequenza che porta al decremento th

wite in qualsiasi videogioco e i3 seguente
limportante: tenendo presente che ogm
punto viene eseguito solamente se il pre-
cedente € stato nlevato con esito posr

Tivo)

1 - Rilavaziona della colksone tra sprite
2 - Controllo degh sprite collidenti

3 Decremento del numero delle wite

4. Fine del gioco se le wite nmaste sono
esaurite

In alcuni vi & anche un punto 2-bis posto
trail 2 ed il 3 che prevede || decremento
di una barra energetica, esaurita la quale
i proseguira con | punh 3 e 4 (comunque,
ai finl del discorse questo ed altri cas: so-
no alquanto ninfleentil. Se quattro sono |
controlli principall eseguiti dal computer,
altrettanti saranno | punti ner quah poter m
serire Il nostro “wedge” per poter oftenerg
il losco scopo prafissoc

Un esempio di cuneo nserito nel pri
mo punto & ben rappresentato da quelle
cartucce in voga tempa fa, denominate
Sprite Killer, che ehiminano alla fonte la n-
levazione delle callisioni, impedends dr fat-
to esecuzione dei punt dal due in par,
CON conseguente Immortalita acquisita

Puo, pero, anche essere ammessa la
nievazione delle colisioni nserendo le
istruzions “intruse” pnma del secondo pun-
to: falsandn 1a “maschera” di nlevanone
defie calision: si puo tar credere al calco-
latore che | due sprite colidenti sono due

sprite genanici, anziche quelio della nostra
astronave con il proiettile nemico. Que-
st'inserimento Non e proprc Sempicisst
mo, anche a causa defle different modalk
ta con le qual § programmatore puo dec
dere l'assegnazione del van sprite e, per
tanto, & molto il rapido falsare il ferzo
punto ove, infattl, non & caso agisce la
quas tolafits defle POKE & de listati pre
senti in TNT. 5i tralta, in sostanza. d cer-
care inmemaoria tutte quelle istruzionl (ge
neralmente Sono un paio) che provvedono
al decrementa delle wite, una volta accer
tat 1 punh uno e due della “sequenza di
morte” precedentemente ndicata. D Solr
to 'operazione viene svolta da un'apposia
istruzione di inguaggio macchina (DEC =
Decrementa) che esegue lequivalente ba
sic di “A=A.1" dove "4" & la locaziona di

memoria ove sona conservate fe vite nma-
nenh

L'ultsima possibilita sta propro nell's
struzione che, nella maggioranza do cas),
segue a pochi {se non zerol) byte di di
stanza quella del decrementa delle wte:
un'istruzione di salto (tipo d GOTO del ba
sic) da eseguirsi 5e il contenuto defia loca-
zione appena decrementata risulla essere
zero oppure negativo; basta impedire il
salto m questione (punto 4) per sfruttare
I'ultima pccasione dh rendere eterno i v
deogioco ed ¢ fatta

QUALCHE PROBLEMA

Il discorso & stato sin que semphce & lines
re in quantoc pura tecna. La relativa prat.
£a non e po troppo ditferente e/o partico:
larmente ddficoltosa ma, purtroppo. ten
derebbe a selezionare l'utenza che cono
sce [Assembly da quella che non ne sa

| neppure la differenza dal inguaggio mac
| ehina oppure dall'Assembler e, pertanto,
| Trmessa in opera di quanto appreso verra
trattata nei punti essenzial della parte pu
ramente "tecnica” per consentire a chiun
que di comprendere linconsciamente ov-
wio “perche” di una POKE

Un'ulissima considerazione per ink-
ziare riguarda i quattro punt ndicatl in
pracedenza. 1 qual non costituseono link
7i0 delle ncerche ma solamente ia teona
di glianto st andra ora @ cercare in Memo
ria: prima o “mtrufolarsi” nel programma,
generalmente, non s sa quah istruzion: di
guale punto si andranno @ SCoPrire per o
me, anche se I'obiettivo di parfenza ¢

| spesso la scoperta dellimportantissima

:l lncazione che contiene le vite (punta 3)

| (3l strument necessan sono. COMme

| minimo. un disassemblatore Assembly

| con il quale spulciare n memona e, ner il
| solo Co4. una di quelle diabaliche Cartuc:

http://speccy.altervista.org/



ce o “Freeze” (bpo TAction Replay MKS),
che consentono di congelare qualsvogha
programma per poi esplorame | pid recon
dit meandn n tutta tranguillta, Acguisto |
“histun” adatto 5i puD cercare In MeMona
per esempio, tutte e letture del registro
degh sprite posto nella locazione 53278
{esadecimale SDO1E) in un C&4. Sapendo

che il relatvo microprocessore codifica un
¢ “a rovescic” {SDOLE diventa 1E
una poma Qperazione puo essere
ercare per tuttz la memona DO-

ndinzz:
Do)
quelia di ¢

VE compare il byte 1E (numero esadect
miatel) seguite dal byte DO, Ottenuta la n
spOsta dal monitor, St avra Ora una sene
di indiriz2) dai quah mziare 3 disassembla.
re per veders cosa fa il programma dopo
aver rileuato una collsione tra ilsqf.e
Una volta individuata [1struzione di

lettura delle coliisiom sprite. dal cul valore

dipende leventuale decremento delle wte,
3 5| pud sostituire con un istrunone d let:
lura-del valore che, quind:, verra ado-
perato dal computer come se fosse il va-
lore letto dal registro sprite: zero = nessu-
1o degli sprite sta coltdendo.... Questa @
mfatt, la banalissima operazione svolta da
TUTTI gl sprite killer (in cartuccia e noni
esistents m commercio: le istruzioni di let-
tura det registri SDO1E (colision spri
te/sprite) & SDOLF (colisioni sprte/ston-
per il C64, vengona sostituite da let
Ture di valor assoluti nulli Che renderanng
sempre negatwi | controlli del gia visto
punto | con conseguente mancanza di

esecuzione dei successs punti: | compr
ter, infath, essendo una “tredda”™ macchina
non & stupisce che nessuno sprite abbia
urtato qualcosa anche se e gia un pan
d'ore che va avant la partita

“LIVES-LOCATION"

La scoperta pii interassante che si possa
tare, perd, @ senz'altro quella della loca
zione delle wite o L. V. un modo semiraps
do per |2 sua indwduanone comincia, sob
:amente, dalla ncerca n memona dell'-
struzione che stabiisce i numero imziale
o vite

Sapendo che una delle prime opera
nioni svolte da un programma, € guedla del
settaggio dei color di borda e schermo,
cercando in memofia tutte le scritture ney
suddetti registri i avra una sene di indinz-
21 dh memona dai quali iniziare a disas
semblare fing ad incontrare una scrittura
del numero dinizio delle vite: ESEMpIo per
glito C64: le locazoni bordo/stondo so
no poste a 53280 (esadecimale SDO20) &
53281 (esa SD0O21), per cula sequenza
4 byte da cercare sara 20 O {cioe
20020 a rovescio) oppure 21 DO (cioe
=D021). Rintracciati gh indirizzi in questio-
ne, e sapendo che il wdeogioco inizia ton
esempio) cingue wvite, si potrd cercare da
he parte un'istruzione di scrittura del
v e 5 (ma anche 4 nel caso il program
na usi Il complemento a due)

Quel “da gualche parte” dovrebbe es-
sere |3 preziosa V.. sulla quale si potra
agire come megho si crede. il valore 5
dell esempio potra essere sosttuito da un
255 (di pit un byte ad otto bit non

purtroppo, contenere!) ed ecco trova
ta la POKE che dona (ormai, spero, non
o magicamente) le mitiche 255 wite

' http://speccy.altervista.org/

| pus rathnat, pero, tendong a frugare

ultenormente l'intera memona alla ncerca

di tutte te scritture /o decrement defla
L V. per scovare dove le vite subiscono
perdite e, quindi, provvedere al caso
esempio L.V. trovata a S1234; ncerca n
memornia dei valori 34 12 per scoprire in
qual indirizzi di memona s Irova un'istru
o

pure df sottrazone (Lipo >BCI & soshtuno.
ne dedla DEC o SBC con un'islruzione
noffenswa” che, ad esempeo, legga anzi
ché scrvere nella stessa L.V,

In verita wi & un altro modo per SCo
prire in modo i sicuro la famigerata
LV., ma & proprio di'chi ha una stampante
e parecchia pazienza wista la mole di valo
ri che dovranno essere controllati; si tratta
di osservare il numero di vite attuale du-
rante una parfita (in svolgimento!] e, quin-
di, ricercare {dopo un Freeze od un reset]
tutte le locaziom nelle qual compare lo
stesso valore (diminwito di uno nel caso
del complemento a due!) che andranno
stampate tutte (leggermente math...) op-
pure annotate a mano (completamente
pazzi).

La stessa operazione andra effettua-
1a dopo aver perso una vita e, Cosi, 5 po-
tra controllare guale, tra tutte le locaziom
stampate, risulta essere presente in en
trambe le tabelie: la L V @ le1. Probabil
mente vi potranno essere pid di una asp
rante L.V. e, per nsolvere fambrguita, si
dovra perdere un'altra vita @ nprovare con
il nuovo numero di wite: se tra le candidate
L.V ne nmane solo una il problema sara fi

zione di decremento (12 gia wista

raimente risoftn, n caso contrang repetita |

|uvant

UN AIUTO

Come si sara, probabmente, osservato,
tutte le operazioni sin gui elencate sono
abbastanza ripatitive (scarso smonimo di
“noiose”) e, in quanto tali, sarebbera ben
eseguibili da un'entita in grado di svolgere
la stessa operazione, anche per moltiss
me volte, mantenendo sempre nulle le
possibilita d'errore: 'unico candidato de
Eno o tale nomina e propna il computer

Qualche signore inglese deve, infath,
aver gia pensato alla faccenda e, reahz-
zando quanto sopra, ha sfornato una delle
pits micidiali diavolerie di aiuto per tutti v
deogiocaton mondiali: una cartuccia (per
il solp CB4) in grado di trovare automati-
camente le POKE dei van gioch,

La merawgha & la gia citata Action
Replay MK5 (distnibuta in tutta italia da
Flopperia - V. Monte Nero, 31 - 20135 M
lano} che fra una marea di altre op2om
melte a disposizione un efficace program
mino che effettua guanto sopra in mamera
del tutto indipendente dall'operatore, co-
municando a wideo le eventuali POKE tro-
vate,

Diversi, probabimente. ne avranna
sentito parlare in quanto, sino ad ora,
sembra essere ['umco prodotio del genere
in circolazione: sostanzialmente rappre-
senta un'evoluzione delle cartucce
Sprite Killer (che agivano sul citato punto
1). ed aperano sul pii comodo punto 3
della sequenza accennata in precedenza
Il loro funzionamento, comungue, S basa
sul ben preciso assioma che e istruzioni
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| valore “puro” e non, ad esempio, CoOmMe
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che provacano i decremento vite siand
escluswamente defle DEC e che i numero
delle wite nella L.V. sia conservato come

dard e, pertanto, vengono sistematica
mente "scardinati” dal Pokefmder

| codceA futun ospiti di TNT si serviranna della £«
Cio a che seil programma usa | modita di cotanta davoleria, anziche per
leSBCos complement a due (bipo dere diottne negli immens: meandn della

aggiungere 255 alla LV, et simili) il Poke- memona del videogiochi. {continua

fender non b nera, cost come se le vite

verranno codificate in maniera non stan LA SECONDA PUNTATA E IL LISTATO
dard; Il difetto, comungue, non & pid grave | ‘SARANNO PUBBLICATI IL MESE

di tanto, dal momento che circa 8 wdeo- PROSSIMO

giochi su 10 mmpiegano il sistema stan-

X 93

Le potenzialita, indubbiamente, sono
notevol e non & escluso che parecche dei

DIZIONARIO SEMITECNICO

ESA - Contrazione per “esadecimale”, sistema di numerazione in base 16 impie-
gato negh assemblaton di inguaggio macchina, in cui le sedici cifre impiegate so-
no le classiche dieci arabe (dallo zero al nove) pill le prime sei lettere defl alfabeto
(AF).

MASCHERA - In inguaggio macching si pub avere la necessita di verificare se al
cuni bit in memor- 1o 3 zero oppure ad uno; la “Maschera” @ quel valore che
permette questa rilevasone con una semplice istruzione Assembly di AND oppure
di OR.

MONITOR ASSEMBLY / ASSEMBLER - Si tratta di due programmi (il secondo
molto pils potente del primao) che consentono la programmazione in inguaggio As-
sembly come, ad esempio, il fin guaggio basic & un programma che permette di
programmare, appunto, in basic

NOTAZIONE IN COMPLEMENTO A DUE - Metodo di rappresentazione dei nu-
meri negativi in linguaggio macchina secondo cui un numero negativo @ rapor&
sentato dal complementare al numero dei valori bili in un byte;

un ofto bit il valore massimo contenibile & 255 che equivale a-1, 254 = -2, 253
=-3, 252 = 4 eic.

SPRITE - Per sprite (il cu significato in inglese & “folletto”) si intendono tutte le
immagini grafiche che solitamente si vedono in movimenta in un arcade. Eroi, alie-
ni, proiettil, esplosion sono tuth sprite.

WEDGE - In Inglese significa “cuneo” e rappresenta una o pill istruzioni (general
mente assembly) “forzate” in un programma che, onginari non le preved
va; un esempio basic del concetto put essere listruzione STOP.

| VARI DECREMENTI

Rimanendo nella tearia della ricerca delle POKE, forse quanto esposto potra sem-
brare fin troppo banale e, h-tam la pratica introduce tutts una serie di vanegate

iche in funzione delf liberta con la quale il programmatore pud
gemﬁnwnerodiwtenmenma

Penso sia noto che un byte pud contenere un numero tra zero e 255 (256
valort in tutto) per un microprocessore ad otto bit, oppure sino a 65535 per un
sedici bit.

Orbene, prendendo il pnmo a ttolo d'esempio, se si aggiunge il valore 1 ad
un byte contenente 255, il byte in questione andr a zero in quanto | 256 numen
contenibili vanno da 0 (valore minimo) a 255 (valore massima) e NON possono
essere inc per una ione fisica, di capacitd hardware del singolo
byte. Ecco perché, aggiungendo 255 ad una qualsiasi locazione di memoria, di
fatto la si decrémenta di uno in quanto, secondo la notazione in complemento a
due, 255 equivale proprio a -1.

Tutta la noiosa esposizione @ cul sopra per dire che il modo nel quale un
programmatore pud operare un decremento in memoria non necessanamente @
“standard”; qualcuno usa anche leggere la locazione delle vite, softrame uno al
valore con lstruzione Assembly di SBC (Subtract) e, quindi, ridepositario nefla lo-
carnone onginana

Come si nota, quindi, Ia vita del “trovapoke™ non & molto semplice @ causa
della selva di byte sempre pill intricata nella quale | programmaton nascondono
per bene le istruzioni “che contana”, per rendemne, perlomeno, pil difficoltosa I'n-
dividuazione. Comungue, chi la dura

p:/fspeccy.altervista.org/




o4

http://speccy.altervista.org/ §

http://speccy.altervista.org/

2 PAGINE GIALLE

LE VOSTRE PAGINE

Questo spazio & a disposizione di tutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio,
basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchina o scritto in stampatello) a K-ANNUNCI, via Aosta 2,
20155 MILANO. Per un piu veloce disbrigo, e preferibile scrivere I'annuncio su cartolina postale,
separatamente da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o
richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici (cioé niente annunci del tipo "Vendesi 5000
programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca
di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventura/di

ruolo.

VENDITA

VENDO C64 con Tastiera (tipo
nuovo), Drive, Registratore, wvari
giochi su disco e su cassetta, Por-
ta Discheth, 11 dischetti vuoti (gia
formattati). Cartuccia duplicatrice,
tutto a L450000. Scrivere a:

B Luca Aimone via Castellaz-
zo, 23 - 13056 Occhieppo
Sup. (Vc)

VENDO C64 + registratore + dri-
ve C + tastino reset + joystick +
paddies. Il tutto a L450000.

W Mauro Pepe via Turati, 2/4 -
20047 Brugherio (Mi)

= 039/882357 ore serali

VENDO i seguenti giochi originali.
Per Amiga; Millenium 2.2 a
L15000, Joan of Arc a L10000,
C64 Emulator Il a L30000 e per
C64 (disco) Street Sports Baske-
tBall a L10000. Max serieta.

W Davide = 051/3318031

VENDO Amiga 500 nuovissimo
mai usato con kick start 1.3 e con
imballo originale. Cerco amici per
scambio di novita nella mia provin-
cia e in tutta falia. Vendo i se-
guenti programmi oniginali; Flying
Shark, Photon Paint in italiano, To-
to Amiga, 1942 Battle Hawk, Su-
perbase Professional e Logistix in
italiano con manuale. Scrivete o
telefonate (rispondo a tuth).

W Valentino Carollo via Rossi,
20 - 21020 Barasso (Va)

= 0332/747492

VENDO giochi per Matte| Inteilivi-
sion mai apparsi in ltalia, eccezio-
nalmente su cassetta, basta colle-
gare un normale registratore o

ung strano tostapane alla presa
cuffia del televisore; alcuni titoli:
Carra & lapino Story, Love simula-
tor, Chi ha cuccato fa Cuccarini,
Commando 18, Car Baloon, Ro-
ckwatch, De Mita vs Natta (Box
5D}, Interalé, Milanpuré, The Great
King Kong Sister and Super Ratt
Brother, Dragon's lair LXXIV, Pan-
da racer, Summer Games 1-2-34-
56-7-8, Bombo Jack 3 e molti a
tri. Pregasi telefonare a me e non
allo Zio Pino, altrimenti invece di
comprare giochi potreste ricevere
due dita negl occhi, il che non mi
farebbe molto piacere.

B Strombetta Stromboli via
Trombone, 2222 - 98765431
Stromboletta (Stromboli)

=.: vedi pagine gialle alla voce
giochi intelligenti per bambini
deficienti

VENDQ Amiga 500 1.3, nuovisse
ma, con imballl onginali, mai usa-
ti, ancora in garanzia ad un prez-
zo da concordare. VENDO inaltre
69 dischi vergim da 51/4 a
L40000, nuowissimi, mai usati,

M Valentino Carollo via F. Ros-
si, 20 - 21020 Barasso (Va)

= 0332/747492

VENDO stampante Atari SMMB804,
un anno scarso di vita, ottime con-
dizioni e otbme prestazioni, a sole
L250000. Cerco inoltre utenti Ata-
n St nella zona di Vicenza e pro-
vincia per scambio informazioni e
programmi. Sono interessatissimo
a giochi di ruolo, arcade, adventu-
re o giochi ‘intelligenti” in genere.
Possibile |a fondazione di un club.
Viene garantita serieta e disponibk
lita a tutti coloro che mi contatte-
ranno.

B Luigi Pantisano via Ciliegi, 3
- 36030 S. Tomio di Malo (Vi]

= 0445/605565

VENDO Atari 520 STFM, memoria
512KB, drive esterno 500KB,
mouse, modulatore TV, tutto
L450000. Regalo Millenium 2.2.
originale (valore L50000).

W Marco Chini via Bonicalza,
65 - 21012 Cassano M. (Va)

= 0331/204045 ore pasti

VENDO causa passaggio a siste
ma superiore drive 1541, C64,
programmi a L890000 con ma-
nuali, riviste, registratore in rega-
lo. Per vendita parziale o informa-
zione: = 0144/312724.

VENDO Matteo Bittanti perfetta-
mente funzionante awolto in carta
da parati fucsia con istruzioni in la-
ting, greco e cirillico a soli 10000
rubli o 7000000 dinari. Al primo
interessato sara inoitre data la ce-
nere delle sue lettere a ZZAP! e K
tutte onginali.

B Chiedere di Polemica

= (051/2266 sei scemo se
telefoni.

VENDO dischetti vergini 31/2
DS/DD in bulk a L1100 cadauno e
Sony a L1500 cadauno.

B Mario Fresi via Tonale, 1/Y -
20059 Vimercate (Mi)

= 039/681090

VENDD C&4 completo di drive
1541, speed dos, monitor a colo-
ri, registratore dedicato, cartuccia
fastdisk con reset, vari programmi
su disco, stampante MPS 803,
tutto perfettamente funzionante a
L1150000. Trattabilissime

B chiedere di Enzo.

= 049/44766

VENDO ‘Entertainment System

Nintendo™ privo di pistola e robot
praticamente nuovo. Vendo anche
12 cassette tra cur: Zelda, Zelda
Il, Gradius, Castievania, Metroid.
Posso vendere ftutto insieme.
Prezzo ancora da definire. Contat-
tarmi al pit presto. Grazie!

B Massimiliano Mummolo Bo-
schi via Torino, 5 - 40068 San
Lazzaro di Savena (Bo)

= 051/451963

VENDO tastiera musicale elettront
ca 5 ottave, midi compatibile pid
software di gestione per ZX Spe
ctrum 128 K.

B ore pasti = 0532/44066

VENDO stampante ad aghi Seiko-
sha GP 50-S dedicata Spectrum
con carta, nastro di niserva ad in
chiostro per ricaricare i niaslri.
L.120000 trattabili.

B Telefonare di pomeriggio

= 041/5263425, chiedere di
Andrea.

VENDO C 64 + registratore + dri-
ve 1541 + cartndge (final 3) + 30
dischi tutto a lire 480000.

W Danilo Ceccherini Via P, Ber-
ghini 58/12. 16132 Genova

= 010/503080.

VENDO computer MSK-2 (VG
B235) 256K + 2 FDD da 360K +
monitor a colori + mouse + tavola
grafica + joystick + giochi + pro-
grammi + libn di informatica +
manuali e imball crrgmall, tutto in
ottimo stato, a L1.800000 tratta
bili.

M Valentino Albanese

= 0434,/978584 (ore pasti)

VENDO C64 (vecchio modelio)
con regisiratore, tasto reset
Prezzo trattabile.
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B Per informazioni telefonare
ore pasti = 0185/303740
chiedendo di Simone.

Amiga Boys Club, software, har-
dware, libri ed ogni altra cosa di
cui il two Amige pud avere biso-
gno. Dischi vergini L1600,

W Amiga Club c.p. 66 - 87060
Mirto (Cs) = 0983,/42080

ACQUISTO

Vi siete pentiti di aver acquistato
un PC questo & |'annuncio che fa
per voi COMPRO PC 10 Commo-
dore max 1 anno di vita Se poi vo-
lete un Amiga 500 in ottime con-
dizioni al posto del vostro PC allo-
ra fatemelo sapere, scrivete a

B Luca De Pacli via Monte Pa-
subio, 10 - 27022 Casorate
Primo (Pv) & un vero affare!

COMPRO-scambio  software per
PCMs Dos. Cerco programmi e
giochi che sfruttano al massimo la
scheda grafica Ega.

B Carmelo Di Salvo c.so Dei
Mille, 1393/F - 90122 Paler-
mo = 091/6303353

COMPRO vendo e scambio car-
tucce e accessor di qualungue ti-
po per console Sega e Nintendo.
W Massimiliano dopo h. 21

= 02/461384

CERCO possessori di Amiga 500
per scambio di programmi e la
formazione di un club {possibil
mente zona Veneto-Emilia Roma
gnal.

H Corrado Tavella via F. Corri-
doni, 20/A - 45100 Rovigo

CERCO utenti 'Archumedes per
scambio di informazioni, histati e
programmi. Sono interessato an-
che al settore musicale {midi e
non). Scrivere o telefonare a:

| Claudio De castro via Cec-
chini, 36/3 - 30173 Mestre
(Ve) = 041/5344957 (casa)
041,/5415092 (ufficio)

CERCHIAMO possessori computer
Amiga zona Caserta, se in altn
posti non ci dispiace. Ora arrivia-
mao allo scopo di questo annuncio:
questo & un annuncio che ha dei
mult-scopl. Esempio:  scambio,
club ed altro. N.B. A questo an
nuUncio non sono escluse le ragaz-
ze, anzi... Inviate i vostri indirzzi
e liste per corrispondenza. Max
seneta

m Telefonare = 0823,/324500
- 353930 dalle 20.30 alle
22.00

RICERCA

CERCO possessori computer Ame
ga per scambio esperienze e pro-
grammi.

W Fabrizio Branca via Santa
Brigida, 51 - 80133 Napoli

= 081/5520284

CERCO possessori di videosiste-
ma console Nintendo per scambio
idee, giochi, trucchi

W Telefonare ore serali

= 0422-98593

CERCO soci per Club Atari St per
giocare, programmare € scambio
programmi.

B Sebastiano Formigoni e
Massimiliano  Mattioni  v.le
Asiago, 2 - 46100 Mantova

T 0376/363658 0
0376/325223 ore pasti possi-
bilmente

CERCO utenti PC IBM e C64
amanti simulazioni, wargames,
giochi di ruolo per scambio gio-
chi, informazioni, strategie. An-
nuncio sempre valido.

B Sergio Frascaria via Leone
Tolstoi, 11 - 67100 Pettino
(Aq)

Alta, gnigia, rompatibile MS DOS e
Macintosh CERCA elaboratore ma
schile, bello, alto e ricercato. Per
convivenza 0 anche assemblaggio
Esclusi perditempo e atanish

B Amy 500 via delle Elaborazio-
ni Trigonometriche, 0,5 - 117

= 50010002000

ATTENZIONE, nascente software
house CERCA, causa sviluppo sk
stema progettazione simulaton di
volo a grafica 3D solida, tre pro
grammatori, due disegnatore for-
me 30, un grafico addizionale, un
grafico per il paesaggio ed un mu-
sicista. | computer interessati so
no Amiga, Atari ST, IBM. Massima
seneta. Per informazion:

W Massimiliano = 0863,/517885.

Amiga Club CERCA nuowi soci
scambia programmi per Amiga,
disponibili ultime novita. Massima
serieta.

W Paolo Cladi via Betti S.5an
Giacomo 3/1 - 16035 Rapallo
(Ge) = 0185/51320

CERCASI Amici in Milano e dintor-
ni per lunghe serate insieme gio-
cando a wargames e simulaziom
su CBM 64 o su cartone; Eta r-
chiesta per l'arruclamento: dai 18
in avanti. Siamo gja un gruppetto
di universitar
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® Massimiliano dopo h. 21
= 02/461384

Atari ST Owner CERCA amici per
la formazione di un team dedicato
specificatamente al software P.D.,
posseggo gia numerosi contath
con la Germania, l'Inghilterra e gh
Stati Uniti, a chi & interessato a
club come Softville, Public Domi-
nator, Antic P.D. Software Users
Group ecc... P.S. sono anche mol
to interessato a wordprocessor
per I'editing di testi matematici.

B Paolo Guglielmino viale Villi-
ni Rollino, 17/15 - 16154 Ge-
nova Sestri Ponente

= 010/677278

CERCO qualcuno che mi dia i co-
dici per salire neg aerei di Zak
McKracken, per favore aiutatermi.
Inoltre cerco contatti con posses-
sor di Amiga 500.

W Gaetano Picco via Camisa-
na, 7 - 36040 Grumolo D.
Abb. (Vi)

CERCO utenti MS - DOS, per
scambio giochi e programmi, So-
lamente in Trentino

B Maurizio Ghensi e Corrado
Paoli via Negrelli, 7 - 38015
Lavis (TN)

CERCO contatti per scambio pro-
grammi pubblico dominio, infor-
mazioni varie, consigli su adventu-
re. Posseggo un Amiga 500
espanso ad un mega. Scrivete o
preferibilmente telefonatermi:

W Gianfranco Recchia via 24
Maggio, 53 - 70042 Nola di
Bari (Ba)

= 080,/641863

Muovo Club per AS00 (Amiga Vin-
cente) CERCA nuowi soci in tutta
Italia. Cerca inoltre altri club per
creare gemellaggi.

B Amiga Vincente c/o Fabio
Sommovigo via di Boron, 5 -
19100 La Spezia

= 0187/515071 - 516457

CERCO possessori di Amiga per
contatti e scambi di manuali

W Simone ore pasti
= 051,/256561

CERCO possessori di Amiga per
contatti. Annuncio sempre valido.
Telefonare preferibilmente ore po-
meridiane.

B Leo Morolla via G. Balice,
24 - 70056 Molfetta (Ba)

= 080,/981457

CERCO disperatamente contatti
con possessor di Amiga, scrive-
temi wi prego! Rispondo a tutt.
Massima serieta.

W Alessio Carlini via T. Loren-
zoni, 44 - 50015 Grassina (Fi)
= 055/642087

CERCO contatli con ragazzi/e
possessori di IBM PC e compatibi-
li. Cerco anche aiuti per adventu-
re. Max serieta

M Andrea Boero via Pietro Ma-
scagni, 11 - 10055 Condove
[To) = 011/9632631

CERCO in provincia di Varese ami
ghisti per formare un club. Scam-
bio ultimissime novita con tuth, ar-
rivi settimanali, Nessun scopo di
lucro. Asteners| perditempo. Scri-
vete o telefonate a:

W Valentino Carollo via F. Ros-
si, 20 - 21020 Barasso (Va)

= 0332/747492

CERCO amici commodoniani
(64/128) per formare un club per
scambi di poke, di giochi di ruolo,
ecc. Iscrizione gratuita, offro e -
chiede massima serieta scrivere

a:
B PANS.G. casella postale
68 - 28066 Galliate (No)

I Master Soft Club SCAMBIA
esperienze, idee, informazioni, no-
tizie. Iscrizione gratuita @ massk
ma serieta assicurata

H Nicola Gianno via Marsala,
351 - 91020 Rilievo (TP) - =
0923 - 864559 Nicola (AMI-
GA) = 0923 - BB2848 Giovan-
ni (C64)

GENOVA SAMPIERDARENA

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13- 15r.
Tel. (010) 415.592
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ORIZZONTALI

1. Vecchio gioco della
Psygnosis

10. Offerta Pubblica

d'Acquisto

Software house di Pro

Tennis Tour

Software house di Kick

oft

Il Sud-Ovest americano

Ente Provinciale

Turismo

Comando basic

Figlio del figlio

. Il nome di Woakes, pro-

grammatore di

Damocles -

L'eta inglese

Particella pronominale

Banca Nazionale del

Lavoro

Ricercato nel Far West

Uno degli sponsor di

California Games

Onde Corte

Il nome di Lineker

Vecchio arcade adven-

ture della Infogrames

Radiocronista di "Tutto il

Calcio Minuto per

Minuto™

. Prima di due

. Napoli

. Simbolo dello stronzio

. Cosenza

. Tie-in per Nintendo ispi-

rato ad un film con Tom

Cruise

. Integrated Circuit

. ...'em in Shoot'em up

. L'Organizzazione delle

MNazioni Unite

. Gioco da scacchiera

. Moneta nipponica

. ......Assault, la scalata

della Epyx

Il primo gioco Incentive

realizzato col sistema

Freescape

Floppy Disk

Precede spesso la

“release” ufficiale

Gioco di Marine spaziali

della Omnitrend

67. ....Dreams, recente
gioco della Rainbird

68. La societa di Alan
Sugar.

12.

13.

14.
15.

17
20,
22

23.
24,
25.

26
30.

32.
34,
35.

38.

58.

62.
63.

65.

VERTICALI

1. 1. Software house di Cosmic
| Pirate

2. Bubble Bobble
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3. Livorno Discovery Soft
4. Incredible Shrinking Sphere 37. Uno dei coin-op Atari piu clonati della
5. Una citta... inglese storia
6. Poco...efficace 38. La house music viene chiamata anche
7. Bellissimo sparatutto Irem/Electric cosi.
Dreams 43. Micro , Nuova etichetta della
8. La casa produttrice del coin-op Rally Microprose
Bike 45, Sigla di un capoluogo di provincia
9. Lo fanno i RUN DMC (e purtroppo sardo

anche Jovanotti)

10. Software house di Operation
Thunderboit

11. Il gioco... divino

16. Simbolo del tallio

18. Una scheda grafica per PC

19. Coin-op house di Toobin'

21. Il soprannome di Indiana Jones

22. Simbolo del piombo

27. Tribunale Amministrativo Regionale

28. Il nome di uno dei Bitmap Brothers

29. Produce il Game Boy

30. Il contrario di "Off"

31. Il dalmata protagonista de "La Carica
dei 101"

33, Nel prossimo futuro sara il principale
mezzo di memorizzazione dati

36. Simpatico personaggio sferico della

47. Lo si beve ristretto

48. Il nome di Dare, erse di un vecehis
gioco della Virgin

50. _-Man, personaggio di Master of the
Universe

53. Protocollo di comunicazione per stru-
menti elettronicl

55. Ce I'aveva Noe ed anche Captain
Blood

57. Istruzione di somma del 68000

59, E detta anche "Big Blue"

60. Altresi senza dispari

61. L'orecchio a Londra

64. Congiunzione avversativa

66. Hard Disk
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