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SUPER ANTEPRIME ..
La Vecchia Talpa scopre un nuovo ed elettrizzante gioco
alla Activi David Wolf: Secret Agent. Lo si pud definire
la cosa pit vicina ad un vero film per computer? Questo numero di K fara scoppiare i
unti metallici, tanto & zeppo di
EROICA BATTAGLIA Bons 'cose. Oitre a considerevole
Anteprima esclusiva del simulatore della Battagha numero di recensioni indicate nella =
d'inghilterra della Lucasfilm: pi opzioni di volo dello lista qui sotto, che comprende final- b
Space Shuttle e anni luce pil avanti di Biggles. mente anche i giochi d'avventura e/o
di ruolo (stranamente, ma per nes-
suna ragione particolare, non erano
mai riportati nel sommario), tro-
verete un bel po’ di nuove versioni
alle pagine 60-63.

BATTLE SQUADRON ..
European Electronic
BRUCE LEE Mindscape
BUSHIDO Firebird ....
CHASE HQ Ocean.
CLOWNOMANIA Starbyte ..
DARIUS The Edge .......

GALAXY FORCE Activision
INDY 500 Electronic Arts ..
ESPERIENZA TOTALE IRONLORD Ubi :
Un ventre d acciao, un pannello di comandi vibrante e KEEF THE THIEF Electronic Art
sedici atterriti giocatori intrappolati in un combattimento LASER SQUAD Blade
mortale. | Centri Battletech sconvolgeranno il modo di LEISURE SUIT LARRY 1l
giocare?

| piani segreti dell'invasione di nuowi giochi della Ocean

Sierra On-Line
K FLASHBACK MOONWALKER Ocean ..
Dagli albori della storia dei computer ci avicinia MYSTERY OF THE MUMMY ..........
giorni nostri. Un‘altra messe di fatt, fantasie e nostalgie Rainbow Arts
uciali per il mondo del divertimento e NEVER MIND F
co: 19¢ OP. THUNDERBOLT Ocean .

UN VCR PER GIOCARE ... ROLLER COASTER Ty

Chi @ Pico De Papens? E perche gl swiluppaton ; , SNARE Thalamus

si sta ssando ai videoregistrat SPACE ACE Read :

THE THIRD COURIER Accolade.
TWINWORLD Ubisoft....
PROF UNTOUCHABLES Ocear

0
IROS]SS%AHE = VENDETTA SYSIemM 3 w.eerumnesnmacsenas
Vi avevano avvertito di non caricare quel gioco quando
siete da sol ed ora eccow i, sto dietro il divano a
sudar freddo. Vi siete pentiti, ma ormai & troppo tardi. E
solo un brutto sogno o le case di software nusciranno
veramente a farci provare paura?

SPITFIRE
ESTUKA '

Non content di produrre semplicemente un gioco sulla Battagla 1 nostro esperto di
ﬂ'hgtﬂ(erra.laxucasﬂmhafanoidipﬁeseneéuscitacm ca vi rivela i principi del volo a |
un simulatore della Battaglia d'Inghilterra. Non solo potete pag. 16

pilotare dozzine di aeroplani inglesi e tedeschi, ma potetete

anche pianificare la vostra strategia - alle pagine 15-17.
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. Milioni di dollari, a Wall Street come nella City londinese, stanno passando di
mano non per acquistare petrolio, oro o materie prime ma per I'acquisto dei dirit-
ti (si chiamano "diritti di proprieta intellettuali”) dei grandi nomi dell'intratteni-
mento mondiale. Se avete, ad esempio, i diritti di sfruttamento della musica di
Michael Jackson, siete un uomo molto ricco. Ma nel 2000 tutti i possibili mercati
per questi diritti saranno stati spremuti come un limone. Avrete visto il film,
letto il libro, graffiato il 33 giri, perso la musicassetta, comprato il CD e noleg-
giato il video. Resta solo un mercato ancora disponibile: quello dei computer
giochi. E credeteci, finanzieri e investitori di tutto il mondo si stanno entusia-
smando per le prospettive del divertimento elettronico. Leggete queste
pagine...per i prossimi dieci anni e anche voi sarete pronti al 2000!

Un nuovo gioco sui p
sney; accord o tra Domark,!
500, il mighor ) di guida per PC, a C Q, da etic Sc computer che giocano a
Never Mind a L quad, da Bruce Lee Live cono; i migliori giochi dell'89 secondo [industria
Thunderboit. E questo & solo un assaggio... software inglese e |'arnvo dei Teenage Mutant Ninja
Turtle.

K-BOX. -5
| letton di K dicono la loro su tutto quello che fa divertr
mento elettronico.

UN K GRATIS 81
Questo & quello che guadagnate se wi abbonate alla
guida pii completa al divertimento elettronico

IIII.....I..IIIIIIII1 4
Com-op futuni: Block Hole avra lo stesso successo di
Tetris?

ADVENTURE......cc.sammnusnnnenn 23
Torna il playboy pil amato del mondo dei wideogiochi,
Larry Latfer. Insieme a lui altre quattro avwenture/RPG
miente male vi terranno impegnati in queste lunghe ser-
ate invernall.

<wae PRONTO INTERVENTO.......65

Siete nei guai? Allora chiamate la volante di K, owero la
rubrica di Tricks 'n’ Tactics.

-
 PAGINE GIALLE
Parte |a Borsa di K, I'unica classifica che vale la pena di
leggere per sapere veramente se un gioco merita |
vostn sudat risparmi. Torna la vignetta di Tonwth, men-
tre Diano conclude il suo safan a caccia di Poke con un
hstato ammazza-giochi (per non parlare dei vostn

occhi). Continua la saga di N'Gar Trombobo e non
manca, owiamente, il Crucikappa.
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' i IEIINERVAZANAY
lelr:!sm!ucﬁmaoimeme dalla Commodore inglese il /0 (N[5 [(AZ7] K@ -
(versione Amiga) [ | BEST SELLER INVERNO 89/ 90

.OF“GINALE 3 [Ku@,\uws, Q‘UIU”S AR P-L,-\i(s-:e: 92%

con scheda di registrazione per ricevere gli :
indispensabili aggiornamenti

l SEMPRE INAGGUATO 1

non c'e pil virus che tenga: verifica tutti i
dischi che inserisci i

: AGGIORNATISSIMO ‘

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

IIN |TAL|ANO ] .El:ITECNOLOG!AIIVOLImONARIAVNEE

programma e manuale in italiano (solo Amiga, IBM [ 1 UN'AVVENTURA UNICA ATTRAVERSO L TEMPO, DALLA PREISTORIA AL-
. solo manuale, Atari Stin inglese) |

B UmnespLoraro FUTURO: Future WARS. ACCESSIBILE ANCHE Al GIO-
B caor Meno esper, FuTuRe WARS CREA UNO STANDARD SUPERIORE
B TRAIGIOCH! DI AVVENTURA DINAMICA GRAZIE ALLA TRAMA SINGO-
B | ARE ED ALLA GRARCA SORPRENDENTE; L' ANIMAZIONE STRAORDINARIA
E GLI EFFETT SONOR! HANNO ENTUSIASMATO LA STAMPA MONDIALE
CHELO HA GIA PROCLAMATO “GIOCO D' AVVENTURA DELL'ANNO ™.

in versione italiana a Lit.29.000. ]
Assurdo farselo sfuggire. i ¥
|

Nuova versione 2.1: ora vengono riconosciuti g <30 dL‘;I Szgﬂ millnPEri%LrgﬂlVA
anche i virus appesi in fondo ai programmi! B : © manudle in lalianol

S non trovi Virus Killer originale presso il 1o nvenditore ondinalo dircitamente a Lago
serivendo - ke & il oo primo ondine in Via Napoleona 16 22100 Come - o clefonando allo (03 1) l

e e ] Amiea = Arap ST = 1BM

eennnnseeeenmmmnn? \ceseesssesesaemm—--———

SOFTS ftM I v bop il Sl i e AMSTRAD, MSX, SPECTRUM: . |
RAAIL o al B Som | Curoma 200 | TELEFONA PER LE ULTIME NOVITA

N\

Qix 59.000 California challenge  29.000
Reel fish'n 75000 Three stooges 79.000
= = e Romance of 3 kingdom 99.000  Appie Me, Mlc & Mac: telefona  Bomber * 39000 Archipelagos 69.000
Esperienza & Professionalita SEUCK * 43000 Dynamite dux 25000 BarbananAntiiad *  39.000
SoftMail cxige che | prodotti ordinali giungano a cass hea sempc in Shadow of the beast  69.000 Atari 5T Fighting soccer * 18,000 Barbarian Il * 39.000
peretie condizion contiene T-Shirt Add: Hillstar 59.000 Footbalier of year Il 15000 Bomber ~ 59.000
Ecooaloun “dettaghi ™ che regol Py U i@ Scenery disks fel  Barbarian Il * 39.000 Gazza'ssupersoccer* 20000 Carrier command 70.000
o um tu rdine: Sim city 1.1 65.000 Chaos strikes back tel.  Ghouls'n'ghosts 15000 Centerfold squares w1839 DOD
> Paguments wsitc 1 pik aoke carto & codio - Yaddchito viese: | Space ace 512074 disks. 80, 000 Double dragon Il 29000 Moonwalker 18.000 Corvette
€ el immbs Space quest Il 69000 DrDoom's revenge ¥ el Myth 25000 Deluxs strip poker vwie ?9 000
= %""wm"m‘m“" Medolanum Assicurs- Steltar crusage 69.000 Dragon's Breath ¥ tel  Ninja warriors 25000 DrDoom's revenge ¥  29.000
5 ;::I' - F oy i Strider 18.000 Ferrari formula one 55000 Power drift * 18.000  F-15 cirike aagle || 79000
= *f;m'_ s i Stunt car racer 50000 Future Wars ¥ 20000 Presumed guilty 39000 Ferrar formuiaone 69,000
3 Le spedizion i cui valore Je Lit. 250,000 5000 inviate Super wonderboy tel  Gazza's supersoccer * 29.000  Shinobi 25000 Flight simutator 4.0 B9.000
senza alcun cosio sggiuntivo tramite coriere nazionale. Sword of twilight 58000 Ghostbusters Il * 49000 Space Rogue 20000 Future Wars ¥ tel
Tank attack ¥ 39000 Ghouls'n'ghosts 29000 The Umiouchables © 21000 Hariey Davidson 43000
The untouchables tel  Indy the adventure ¥ 59000 Turbo outrun * 15000 Indy the agventure 8 59.000
Accessori Bomber * 59000 Time * 49.000 Maniac mansion 50000 Uninvited 20000 Jetfighter R0.000
Dischetti TDK & bulk tel Chase HO 29000 Turbo outrun * 25000 Moomwalker * 20000 World coccer 75000 M1 Tank platoon * £9 000
Fhicker master Amiga 29.000 Continental circus 29000 Virus killer 2.1 & 29000 Rainbow warrior 59.000 Zac Mc Kracken ¥ 39.000 Omnicron conspiracy  69.000
Joy. Ace 12.000 Deluxe strip poker vi1e 39.000 Wayne G. Hockey imb 75000  Red storm rising 49.000 Star Trok V 49.000
Mouse cat 19.000 Double dragon Il 29000 Weird dreams 59000 SEUCK " 49.000 Ms-Dos (Diseo 37) Virus killer 29.000
Portadischetti tel DrDoom'svevenge ¥ 29000 Winners (raccolta) 49000 Shinobi 29000 A-10 Tank killer 79.000 Versioni su 3°. telefons
Dragon's Breath & tel.  World cup 90 ¥ tel.  Space ace el p
Libri, hints & tips Dungeon master editor 45.000  Xenophobe 59.000 Strider 18000 ¥ B i
Adv. dungeons & dragons tel  Eye of Horus 59.000 Super wonderboy ©  39.000 Buens d'ardine da inviare 3:
libroGAME® & roleGAME fel  Femme fatale VM18  59.000 Apple IGS (Disco 3°) Virus killer 29000 : Lage Smsss SoMtai, Yia Napoleos 16, 22100 Come, Tl (031) 001,74, Fun (031) 3002 M
Etectronic Arts el Fighting soccer * 18000 Balance of power 1990 tel.  Tank attack £ 39,000 $1. desidern ricevers i caguenti articoli
Masters collection 19.000 Future Wars # 29000 Battlechess #9000 The untouchables 39,000 Taedd i Lomputsr Prazin
Quest for cues I 39000 F16Combatpiots  59.000 Downhill chalienge 59000 Turbo outrun * 20000 | et OO e
igh Gazza's supersoccer ©  29.000  Keef the thiel Xenon Il 39000 | 1 {
Ghouls'n'ghosts 18.000 , —_— — .\ } | | 1 _—
Horse racing 43000 CBM 64/128 (Cassetta) ] | | ==
Indy: the adventure # el Beach volley tel — | [
Infestation el L c Cabal 15000 g Spese di spedoione Lit.| 5,000
It cames ... desert (1mb) 49.000 | Chase HO 18.000  : ORDINE MINIMD LIT25.000 (SPESE ESCLUSE)  TOTALE LIT
Keef the thie! S5.000 A 30 s deirimiso defia 1 guers ) DOUDIE dragon 11 18.000 :
Kick oft & 29.000 ]-*-* tancamrrpropacuns s | Or Doom's revenge @ 18,000 | P9 3l postine in comtrassegee
Extra time & 18.000 w""‘“:l :""I‘ 9 ———— :":"u: e 18.000 Acidabitate [impons sulls mis CanaS! 11 Mastecand [ 7V | American Expres
Knight force 29.000 I e — | MISL Indoor soccer * tel. Mumers - scat
Lancaster * T e A Myth 18.000
Life & death =l ey tenca.| Operationtunderbolt 1oL | Cosomesnome
Magic J. basketbail 1w 79.000 15 5 O mmdme | SyperWonderboy © 15000 iagim " =
18.000 Iu... Te srema e
Ninga warmors 29000 cevitie arace CBM 64/128 (Disco) car Cotd L% Tel
49.000 Il---—-— L 00 I Batman: the movie 18.000 FIRMA {Se minorenne guefa dh un gendore)

29000 Vermanna evasi S0L0 gl ordind Birmat) ——
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A carnevale ogni scherzo vale. Forse é per questo che il giudice omonimo annulla sempre piis frequentemente le sentenze

dai trib li di Italia contro mafia, ra e consorterie varie e forse, sempre per questo motivo, molti di
voi non hanno gradito I'inserimento della parola “Lettere” in caratteri scuri sulla seconda pagina del K-Box di Dicembre.
Fosse stato febbraio...ancora, ancora.

L'errore, possi icurarvi, & stato punito in maniera esemplare mediante il taglio della mano destra del tipo- |
grafo il quale ora sl: cer di ott dall'lNPS una misera pensione d'invalidita. Chiarito l'incidente, |
passiamo ai vostri coriandoli di posta cassando accuratamente da tutte le lettere ogni riferimento all'argomento sopraci- l
tato. Buon veglione @ buona quaresima a tutti dal Vs... |

-.Brambo’s.
ANGORA forni a quelli defla pirateria. Del re- idee o fath storici o film da produr- | to a Wanted o a Buffalo Bill's wild
ALL'ARREMBAGGIO 5to, sono gh incerti del mestiere, re per i nostri monitor, Sempre lo st. Ce ne sarebbero per tuthi i

Carissima redazione di K, vi scrivo
per la seconda volta per fare un ap-
pello a tutti i lettori: BASTA CON LA
PIRATERIAR™

Non vi voglio fare il solito di
scorso lagnoso ma dirvi qualcosa
che io penso sia molto importante.

Non 50 se cio sia noto a tutt, ma i |

Dravissimi programmatori di Sha-
dow of the Beast hanno deciso di
non lavorare pii con 'Amiga pro-
prio a causa dei pirati. Anch'io fing
a poco tempo fa sfruttavo la stessa
ma ora per fortuna ho cambiato
idea. E se ho una cinquantina di

giochi copiati @ sol~ perché ho il
comput 15ato. Fo prezii sa
rannc .. he eccessv ma quelle

splendide confeziom w ripagano del
prezzo (Indy Arcade, Indy Adventu-
re, Zak e tanti altri) ed ora che Act-
vision, US Gold, Anco ed altre anco-
ra hanno deciso di vendere 1 loro
prodoth a 18.000 lire (ad eccezio-
ne di Ghostbuster Il per i numerosi
gadget in esso contenuti) vale vera
mente |a pena di comprare gh orig-
nali.

Infine wi vorrei chiedere un con-
sigho: sono fortemente indeciso
nell'acquisto di un disk drive, di una
espansione o di una stampante. lo
sono pit convinto per quest'ultima
propno perché adoro disegnare
con I'Amiga ma mi interessa ugual
mente conoscere Il vostro parere.
Quale programma grafico mi consi
gliate? E interessante il Photon
Paint a 45.000 lire? Vi allego o vi
spedird separatamente la mappa di
tutti i livelli di Indy: The Arcade e la
soluzione di Lords of the rising
sun,

Distinti saluti dall affezionato
M FILIPPO FALCINELLI, Perugia

Caro Filippo, ¢i duole e ci sorpren-
de apprendere che i bravissimi
programmatori di Shadow of the
Beast hanno fatto domanda per
essere assunti aliltalsider di Ta
ranto, preferendo i rischi degh alt-

anche se in ltalia dopo la proposta
di legge contro la pirateria (vedi K
14) molti hanno pensato di cam-
biare indinzzo sospendendo la
vendita di programmi copiati, Ve
dremo se in maniera definitiva op-
pure no

Comunque i posso garantire
che (pentimento a parte) sui com
puter usati girano benissimo an
che | giochi originali, basta com
prarli. Naturalmente anche a te,
come a tutti coloro che si lamenta-
no dei prezzi troppo alti del so-
ftware, non posso che ricordare
(senza nessuna intenzione polemr
ca) l'antico adagio milanese; "Hai
voluto la bicicletta? Adesso peda-
lar*

Per quanto riguarda la scelta
che tanto b assilla posso solo dirti
che I'Amiga (500 naturalmente)
gradisce sicuramente tanto la
scheda di espansione quanto il se-
condo drive esterno. La stampan-
te, proprio perché la grafica é
estremamente sofisticata, o é di b-
po altamente professionale (plot
ter a 4 o pit colori) oppure rischia
di intnstirti pit del necessario, il
che ti porta a prevedere dei costi
tutt'altro che abbordabili (almeno
non a cuor leggero). Vedi tu, assie-
me al two commercialista, cosa ti
conviene. Attendiamo con gioia le
tue mappe.

Per concludere Photon Paint &
sicuramente un buon programma
di grafica e il suo prezzo lo rende
ulteriormente interessante

FRATELLI D'ITALIA

Spett. Redazione di K, vorrei fare
due chiacchiere con voi e con i vo-
stri lettori su un tema che penso in-
teressi una buona fetta di utenti del
16-bit. Il tema e la programmazione
di giochi in ltalia.

Lessi tempo fa su una rivista,
che 1 motwv per cui ci sono pochi
giochi italiani in circolazione & dovu-
to al fatto che in Italia non ci sono

stesso autore aggiunse (pid o me-
no) che in America possono sforna-
re giochi sul tema di Rambo, Robo
cop, Indiana Jones, la Guerra di Se
cessione (Ia loro) o swi pionieri del
vecchio West, mentre noi non po
tremmo fare altrettanto perché non
abbiamo nulla da raccontare e non
possiamo certo fare un gioco su
Garibaldi o sui Promessi Sposi.
Questo lessi e questo dico: "Ma sia-
mo matti?”. Il motivo vero & solo
uno: il programmatore italiano non

viene incoraggiato perché alle case |

distributrici manca il fegato.

Un esempio: North & South
non e altri che uno stralcio della
storia americana; @ un programma
valido, ma noi potremmo creare un
gioco simile magari sullo sbarco
dei Mille o sulla battaglia di Menta-
na o su quella del Monte Grappa.
Certo i loro titoli farebbero un po' ri
dere perché non scrithi in inglese
ma la loro giocabiliti sarebbe la
stessa, se non migliore, visto che
ho molta fiducia nei programmatori
italiani, considerando poi che sareb-
bero scritti completamente in itaha-
no. In ltaka non mancano né gh
spunti per creare un gioco ne e
idee, e allora? Allora, manca la buo-
na volonta (dei distributori, s'inten-
de). Le maggiori case distributrici
straniere acquistano i diritti di un ta-
le filmr o di un tale racconto e/o fu-
metto (Doctor Doom's Revenge) e
quindi incancano un gruppo di pro-
grammaton di swilupparlo e lo lan
ciano sul mercato mondiale (anche
se @ una schifezza di gioco tipo
Rambo Il o Platoon). In falia tutto
questo non awviene. Mai sentito di-
re che i distnbuton italiani abbiano
fatto altrettanto. Il nostrano Diabolik
ad esempio sarebbe sicuramente
superiore a Raffles e magari un in
segumento alla sua Jaguar nera,
potrebbe essere pil emozionante
di Chase H.Q. o magari Tex (che ha
rsCosso successi in tutto il mondo)
sarebbe uno schianto se confronta-

ttp #speccy.altervista.org/

gusti: il Corsaro Nero, Sandokan,
I'antica Roma (gid presa in conside-
razione dagli stranieri vedi | Ludi
crus e Gladiator), il famoso senal
TV La Piovra e le Cingue Giornate.
Come potete vedere tutta roba ge-
losamente italiana. (omissis)...

Caro K, visto che la tua voce
ha un certo peso, dai una sveglata
al mondo della programmazione ita-
liana. Urla anche tu ™ Le idee non ci
mancano e i tecnici neanche. Nella
scala gerarchica dei programmaton
veniamo dopo 'ASSIRIA, quella del
la storia.

Una mia cuniosita, perché italy
90 Soccer e World Cup 90 che so-
no prodotti italiani hanno il titolo
scritto in inglese? Forse perché si
vergognano di essere italiani e di
usare questa meravighosa lingua?
Ho finito, complimenti per la rivista,
Un caloroso saluto.

W LUCIANO MIGLIETT!, Roma

Anche io lessi quell'articolo e quan-
do tornai a casa, lessi ancora una
volta quanto c'era scritto. Ho in
parte limato la tua lettera perché il
problema mi pare chiarissimo. Pur-
troppo come in tutte le cose che
s comprano e che si vendono br
sogna fare forzatamente i conti
con quello che wvolgarmente si
chiama ‘mercato”. lo non dubito af-
fatto né della bravura dei program-
maton italiam né tantomeno della
validita dei soggetti che tu stesso
indichi; Diabolik vale sicuramente
almeno guanto Robocop (se non di
piti) ma investire dei soldi per un
prodotto che poi finirebbe forzata-
mente per avere una valenza quasi
esclusivamente nazionale, non in-
teressa a nessuno e non credo
neppure sia molto convemente (al-
meno per chi deve tirare fuon i
soldi). Guarda ad esempio LARRY,
per cominciare a giocare devi
spondere a delle domande che in
buona parte sono prettamente rife-
rite alla realtd americana, eppure
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Larry non é alfro che una specie di
Vitellone di Fellimiana memoria. Ma
quanti chenti ha potenzialmente un
gioco prodotto PER I'America e
quanti ne ha uno prodotto PER I'+
talia?

La differenza é presto fatta
col risultato che siamo noi quelli
che smanettano disperatamente
nel tentativo di scoprire se Nixon &
stato il primo presidente “di colo-
re" degli Stati Uniti e non gl amerr-
cani a rompersi la testa per sco-
prire chi ha detto "Che il potere lo-
gora chi non ce I'ha". Capito la dif
ferenza?

Per contro potrei dirti invece
che i programmatoni italiani posso-
no benissimo provare a cimentarsi
nella creazione di giochi “transna-

-zionali® quali ad esempio Tetns,
Battlechess, Sokoban e simili; gio-
chi nei quali ci vuole pii che altro
intelligenza e/o abilita e dove non
¢i sono personaggl particolarmen
te vincolanti. Se pensi ad esempio
che i diritti di sfruttamento dell’im-
magine di Pinocchio, sono di pro-
prieta della Walt Disney, ti rendi
anche tu conto che i vari Sando-
kan, Corsaro Nero e nonne del
Corsaro Nero, presentano magari
delle difficoltd inaspettate pid dal
punto di vista legale che non da

tremmo casomai preparare una
bella adventure dal titolo ‘One
thousand soldiers on the roof” con
musica di Philip Glass.

Per dichiarazione degl stessi
produttori, | giochi di calcio sono
stati chiamati con il nome “inter
zionale” perché erano sicuri, g
condo noi non a torto, che,
co chiamato ltalia 90 o8
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quello tecnico. Su Garibaldi po- |
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questa lettera finira cestinata, co-
me molte altre simili...operazioni di
mercato! Chiediamo solo parita di
recensioni: spero che cio vi faccia
riflettere.

FAB - The C64's VINDICATOR (To-
rino)

P.S. (La vostra & solo una rivista
16-Bit)

P.S.5.(Ripeto, non spero neanche
che mi pubblichiate, perché siete
dei codardi ed & troppo compro-
mettente....)

Errare é umano, casomai sarebbe
diabolico il perseverare. Col capo
cosparso di cenere, come preve-
de la mighore delle tradizioni, fac-
ciamo pubblica ammenda del no-
stri svarioni redazionali e stiamo
preparando anche un puliman per
recarci in pellegrinaggio presso la
nostra redazione di Canossa. Po-
tevamo stupirti facendoti delle scu-
se straordinarie e invitandoli a
pranzi e cene ultrabbondant,
noi siamo redattori non arreda
e per di pii non siamo ng
codardi, cosi per farfy
pubblichiamo anche I3

VOX POPULI

D a dire agh altn
sta, ma perché

& un dato di fat-
i dire agli altn di
incia tu a cambiar-
la. Non sai come? E allora non scri-
vere; non dici niente di utile, solo
cose dette e ridette, Cosa credi
che a me piaccia la posta? Ma mart
p per niente, solo che non mi So-
0 mai fatto avanti perché non sa-
prei come cambiarla.

W The THRASHER - CRISTIANO
BORGHI, Roma

Il mio nome & Bon...ehm, ehm, vo-
levo dire! Il mio nome & Andrea Mo-
rello ma forse, per questa lettera,
mi meriterd I'appellativo di antiva-
scaro. Mi sono deciso a scrivervi
dopo aver letto nel K-BOX (chissa
perché tutti si ostinano a chiamarla
posta) di Dicembre la lettera di Mar-
co Minniti detto anche il Vascaro. In
tale lettera il nostro “amico™ sostie-
ne che l'unico modo per risollevare
la pasta é darsi alla polemica. Tan-
to per dargli un po' di sollievo sono
felice di cominciare ad insulta...po-
lemizzare proprio su di lui. Se la po-
sta fa tanto schifo percheé si ostina
a leggerla tanto approfonditamente
da conoscerne le lettere a menadk
to? Sempre nella sua lettera critica

il povero Francesco Mai per avere
dato un giudizio su Matteo Bittanti;
ma allora, lui come si permette di
dare giudizi sugli altri poveri scritto-
ri? Chiuso I'argomento Vascaro non
mi resta che farvi | complimenti e ci
tengo a far notare al Vascaro, che il
premio lettera del mese & stato
abolito. Spero che nel prossimo nu-
mero dedichiate al settore Sierra,
un piccolo (meglio grande) spazio,
con un po’ d'aiuti per King's Quest
IV. A prendere il frutto magico ci so-
no riuscito, grazie anche ai vostr
suggenmenti (K di Settembre), ma
una volta uscito dalla caverna, sono
riuscito solo a farmi ingoiare da una
balena, nel palato della qualg
trovo adesso. Come aprirlg
ca? E anche se ci ri
troverei? Nella

le il solletico o...di of
Bmarena Fabbr.

W botola potresti aprirla dal
, mentre per cavalcare l'un-
‘corno sto aspettando una risposta
dai fratelli d'inzeo. Ciao.

EVVIVA L'INGLESE
(Dalla prima lettera di Marcello Can-
gialosi ai lettori di K)
Cara redazione, vi scrivo questa let-
tera per riscattare la figura del vi-
deogiocatore, non quello rincretini-
to bensi quello che io definisco
‘monoglotta”. L'ispirazione per la
stesura di questa lettera mi € venu-
ta dopo avere letto le innumerevoli
lettere di gente che si lamenta delle
rare versioni in italiano dei giochi.
Ebbene io dico e mi domando co-
me sia possibile che un videogioca-
tore non sappia l'inglese a tal punto
da non poter capire la spiegazione
di un gioco interamente scritta in in-
glese. Le risposte sono due: o so-
no io un formidabile poliglotta oppu-
re uno € un cretino. Come si fa a
non poter utilizzare un gioco come
Grand Monster Slam la cui struttura
& cosl semplice e infantile. Cosa ci
vuole a capire che bisogna scalcia-
re Beloms “premendo il tasto di fuo-
co sito sul joystick e muovendo
I'apposita leva per far spostare I'o-
mino®, Prendiamo Millenium 2.2 ad
esempio: & fornito di istruzioni oftre-
ché in inglese anche in italiano, ma
se queste si possono chiamare
istruzioni il cavallo bianco di Napo-
leone & nero! Tratto da Millenium 2.:
"Una piccola e veloce navicella ave-
va posizionato...dell'esplosione...”
- oppure ...sul territorio menico®.
lo preferisco sempre leggere le

istruzioni in inglese perche é pi
"paraculo” e serio. Che fine farel
la fantastica atmosfera che si
creando leggendo la storia in

conclusione io ritengo chg
sia la lingua per eccellg
deogames’ perche &

Marcello

0 un ragazzo di
EOno un felice utente
£ lo sarei anche con un
Ricollegandomi alla lettera di
ancesco Matarrese (n.10 di Kap-
pal, che & inoltre mio compagno di
giochi e abitiamo a 10 metri di dr
stanza (ma chi se ne fregal, oltre a
confermare in pieno cid che ha del-
to, vorrei distaccarmi dalla questio-
ne qualitativa del software ed ad-
dentrarmi in guella lucrativa e ‘ma-
fiosa”. Vedo gia che alcuni di voi i
allargano il colletto con le dita su-
dando freddo.(n.d.r. Qui ci sta bene
un bel taglio, sennd faccia
mo.....notte oppure ol tocca ribat-
tezzare la rubrica Kangialosi-Box!)

Voglio quindi dire, Dio mi per-
doni; *Comprate i giochi prima pira-
ta e se v piacciono acquistatel or-
ginali®. Fiuuu....penso che dopo aver
letto questa lettera e in particolare
'ultima frase, non la pubblicherete
o almeno non in parte, ma sappiate
che i soldi non mi mancano e ho
fatto tante di quelle fotocopie da ri-
spedirvi questa lettera fino all'aper-
tura delle frontiere nel ‘92, Speran-
do in un vostro cordiale assenso al
la mia polemica, mi congedo da voi
con un appassionato: Forza Kappa.
= 10/12/80 CANCIALOSI MAR-
CELLO, Taranto

Naturalmente per | prossimi tre an-
ni, Marcello Cangialosi puo anche
fare a meno di seriverci... Detto
quecto devo confessarti che a
causa di una giovanile quanto msa-
na passione per Carolina di Mona
co, io, ho studiato solo il francese
(lingua dei nobili) sicché dellingle-
se ¢i azzecco solo quello che so
dai titoli dei dischi e dai nomi dei
vari complessi. Francamente mi
secca un po’ essere considerato
alla stregua della periferia dell'im-
pero per cui, mi dispiace per te,
ma anchlio preferirei lcome tant
altri) trovare nei giochi delle spie-
gazioni decenti in lingua madre (o

http #ispeccy.altervista.org/ '



Giot in itafiano). Quanto alle atmo
sfere, ti posso assicurare che an
che la Vecchia Romagna Etichetta
Nera, nefla sua versione originale
made in ltaly, regge benissimo il
confronto con Dungeon Master. £
poi cosa vuol dire che é pil “para-
culo” leggere le istruzioni in ingle-
se? A me tocca fare degh esercizi
paragnosti di ‘parapsicologia co-
gnitiva® per capire qualcosa di quei
giochi dove non c'é la traduzione.
Secondo te Zak Mc Kracken in ila-
liano (errori a parte) era cosi disdr
cevole?

Sulla pirateria ognuno ha le
sue onvinzioni; quella pid strana
perd a mio awiso é quella
che..non avremmo pubblicato la
tua letiera. Forse, e non sei il solo,
c' ancora chi fa confusione fra la
redazione di Kappa e la direzione
delle carcen di San Vittore.

VIULENTEMENTE....
Ultraviolenzal  Ultraviolenza®  Ultra-
violenza?

Cara e spettabilissima nonché illu-
strissima & magnifica redazione di
K, lasciamo perdere i saluti e pas-
siamo all'argomento della presente
missiva, la violenza digitale. Su que:
sto argomento ho letto parecchie
lettere che ho diviso in due gruppi:
1) Coloro che sono contrari e che
accusano tutt di non S0 quali delitti
perché giocano a Op.Wolf,

2) Coloro che sono favorevoli e che
con discorsi stupidi vogliono dimo-
strare che qualunque gioco & vio-
lento.

Mega commentone finale;
coloro che sono contrari,
sappia, non esiste nessu
comprare ‘sti giochi e
Il compra sono fatt]
spera che la vi
fra quatiro
deo e non

| http://speccy.altervista.org/

ti del buongusto né tantomeno es-
sere alla portata di chi (come dice-
va Gighola Cinquett) non avendo
ancora l'eta, pud non distinguere
esattamente il significato di alcune
cose, e puo faciimente travisarne
il messaggio. Sparare a degl alie-
ni € un conto; sparare a delle per-
sone (magan a degli ebrei 0 a dei
negri o a dei palestinesi) come ca
pita in alcuni giochi che circolano
di sottobanco mi sembra molto,
molto diverso. Non & abbastanza
dire che certi giochi "basta non
comprarli”; il solo fatto che esista-
no perché qualcuno Ii ha pensati e
realizzati non é propriamente il
massimo che ci si possa aspettare
dalla vita. E poi basta con | mega
commentoni...

A TUTTO GAS
Spettabile redazione di K, vogliamo
complimentarci per limpostazione
data alla rmsta che sembra
ad un pubblico pil tecnico, pil

an Football Lea-
0), | simulatori di
Medio Evo (De-
).

ella di avere in
umero un catalo-
go, chiamilifo cosi, dei simulato-
ri di guida @he, chi uno chi l'altro,
possediamo ftutti. A nostro awiso
pero, pur essendo degli ottimi gio-
chi, si ha la sensazione che manchi
ancora un programma definitivo
e riassuma i pregi e | difetti di tut-
i gli altri. Ci spieghiamo meglio: se
Grand Prix Circuit ha il miglior con-
trollo del volante tramite il joystick,
manca completamente di opzioni e
scelte tecniche che abbondano in
Ferrari Formula One, il quale a sua
volta, con il controllo mouse, alla
lunga @ scomodo e non reale. Con
RVF Honda corri sui circuiti originali
del mondiale, il che non & poco, ma
anche qui dew solo pigiare a tutta
velocita senza preoccuparti del tuo
motore. Grande idea quella di
Lombard Rally di farti guidare una

serito nell

Sierra Consworth (P.S. e la mia |

macchinal), ma dopo due corse,
specie se con la nebbia, sei diven-
tato cieco, oppure quella di The
Duel ma manca l'effetto velocita.
Grandissimo bidone infine, Formu-
la Uno Manager. Ma la sezione del
le qualificazioni chi I'ha inventata?
Ma da quando durante le prove ci
sono tutte le altre macchine in pista
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che non ti fanno passare e se solo
ti awvicini troppo si blocca il pro-
gramma per dirti che hai avuto un
incidente? Ma sono mai stati in un
circuito questi signori? Roba da -
sarcimento danni. Insomma per chi
come noi corre sul serio e la sera
si vuole rilassare con la simulazione
non C'é ancora un programma com-
pleto a disposizione. Speriamo lo
facciano alla svelta e con compe-
tenza e non solo per far smanettare
i nostri figh. A questo proposito vo-
levamo notizie pid dettagliate su | sul giro
Wec Le Mans (quando lo faranno 7]
per I'Amiga? Sara una corsa contro
il tempo e basta?) e su Fast Lang

2 are che finalmente & d-
bile Zak anche per il C64;
mentre a Luca Soffiantini devo pur-
troppo dire che non ho nessuna
notizia dell'Uomo Ragno (versione
C64). Sempre Luca poi ci informa
(vedi K-Box di Novembre) che I'edr
cola presso la quale compra i gio-
chi & quella della fermata della Me-
tropolitana Milanese di Bonola,

scritto ak
che ci so-

1sti vostri coetanei non si
lano avanh.

Per quanto riguarda le simula-
zioni di gwda penso che dopo aver
letto la recensione di Indy 500 non
aspetlerai pid con ansia la versio-

HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI

ECCEZIONALE OFFERTA _
ESPANSIONE AMIGA 500 —
SOLO £129.000+IVA =

/\/\\ |

VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA -
ATARI

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920

http://speccy.altervista.org/




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

MIKE TYSON’S PUNCH OUT!
C'e grande ecdtazione nel pubblico: Mike
Tyson sale sul ring.

Un capitolo di storia della boxe sta iniziando.
Non si erano mai visti colpi tanto potenti e
velod: gancio destro, gando sinistro, uppercut.
L'avversario & K.O., la folla & in delirio. Sot-
to a chi tocaa, il vecchio Mike e pronto ad
affrontare un altro campione, con una nuova
tecnica e nuovi
colpi. || suo se
greto! Sfiancare
l'avversano e poi
colpire. Ma ricor-
da: anche Mike
Tyson ha un pun-
to debole... non
ti sara facle tro-
varlo.
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SUPER MARIO BROS 2

Dov'e finito Mario questa voltal In un intri-
catissimo labinnto dal quale, anche se sei
bravo, ti sara dawvero difficle uscire. Per
fortuna Mario & Super! Perché di super po
teri ne servono tanti per riusare a liberare la
Terra dei Sogni dalla maledizione del perfido
Wart! Forza Mario, gii a capofitto nelle 20
zone diverse, divise in / mondi! Attraversale
tutte e sbaraz-
zati dei nemici.
Il malvagio Wart
aspetta solo te,
e solo tu puoi
far fallire 1l suo
diabolico piano!
Solo tu o uno
dei tuoi fidatis-
Simi amici...

"“*PRO-AM
MARIQ

o

BROC

PRO-WRESTLING
La simulazione & cosi perfetta che sembra di
assstere ad un incontro di wresting con lot-
taton in came ed ossa. Anche qui puoi sce-
gliere se *fare nero” un tuo amico o se tenta
re di battere il computer. Da Star Man a King
Slender, hai a tua disposizione sette lottaton
diversi, Ogl"tU[\O Con | suol C(JEP} scgretl ed |
suoi punti deboll. Puoi giocare con dodic mos-
se principall piu
dieci speciali con-
tromasse combr-
nabili. Come ne-
gh incontri rea-
i, non esstono
temnpi imite; tut-
te le scorrettez-
ze sono accetta
te e.. vinca il
migliore.

IL FUTURO DEL DIVERTIMENTO
http:ﬂspeccy.altervista.orgl



® SCACCO A LEVY

VIDEO
DISNEYLAND

| possesson di una console Ninten
do potranno provare l'esperienza d
visitare” un parco dei divertimenti d
ey grane ad un prc
la giapponese Capcom,
Adventures in the Magic Kingdom
AITMK ¢ ambientato nel famos
mo parco der dvertimenti di Disne
yland, wicino a Los Angeles, e con
fiene “scenar” come la Casa delle
Streghe, la Montagna Spaziale e [
sola dei Pirati (i o prefento)
Se il gioco viene fuon anche su con
tascabile, potreste giocarlo
sulla navetta
apcom ha n

sole
propnio mentre sl
delllsola dei Pirati. La

e C non
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==K NOTIZIE

lungue avversario umano.

dmaster internazionah.”

vembre in 52 mosse.

I'ora di mettere le mani su una

cD;l’Ule uimam;o! i
serbo un altro gioco per Nintendo
basato sulle Calformia Raisins, le "u
vette della Calfomnia’, protagoniste
(in USA) spot pubb
tano: il g <i chiamera The
pe Escape. Entrambi i titol ¢
bero uscire il prossimao autunno

I boss della Domark e dell'In-
centive dopo l'accordo.

http://specc /

ACCORDO
DOMARK-
' INCENTIVE

Galvanizzata dal successo oftenu
to con le licenze
mark ha annunciato
con la Incentive, la case
dellepico sistema Freescape. La
Domark si occupera della parte
commerciale, cioé delle vendite

Il tentativo del Master Internazionale Dawid Levy di
battere a scacchi il pil forte computer dedicato del
mondo, Deep Thought {pensiero profondoa), & fallito.

Levy & stato sonoramente battuto quattro a ze-
ro, ma insiste nel dire che passeranno almeno altn
25 anmi prima che un computer possa battere qua-

‘Mi aspettavo di perdere perché & un avversario
| molto forte”, ha detto Levy. "Ha battuto gia tre Gran-

Ad ogni modo, Deep Thought ha perso contro il
campione del mondo Gary Kasparov lo scorso no-

ventare bravi, ma @ ancora piu difficile migliorare
quando si & al top. Penso che ci vorranno almeno ak
tri 25 anni prima che fl successore di Deep Thought
possa battere qualunque scacchista al mondo.”

Lewvy si interessa di scacchi al computer fin da-
gl anni '60. Nel 1969 disse che ci sarebbero voluti
10 anni prima che un computer potesse batterlo. In
realta ce ne sono voluti 20.

Deep Thought & un computer dedicato al gioco

degli scacchi che puo valutare fino 720.000 possib- |

li mosse al secondo. Wl gruppo che ha realizzato
Deep Thought sta lavorando ad una macchina che

put analizzare un miliardo di mosse al secondo. |

Levy ha spiegato che "negli scacchi & difficile d-

del nuovo titolo della Incentive,
Castle Master, cosi da dar modo ai
programmatori  di concentrarsi
esclusivamente sul codice. Castle
Master € un'awentura arcade con
enigmi, ambientata nellinghilterra
del XVl secolo. A detta del fondato-
re della Incentive, lan Andrew, "& il
primo adventure d'azione ad usare
poligoni solidi in 3D°. Dowrebbe
uscire verso aprile/maggio

CREATE UN
CARTONE
ANIMATO...

L'americana Electronic Arts ha an
nunciato l'uscita di Cartooners per
PC. Gia wincitore di un premio
quando usci per Apple IIGS, Car

tooners & uno "studio di produzio-
ne di cartoni animal’® che consen-
te di creare ed ammare cartom
animati con personaggl colorafl,
fondal e accompagnamento musk
cale. E il primo prodotto della Ele-
ctronic Arts indinzzato specifica
mente agli utenti dai 6 ai 12 anni
e, dice il comunicato stampa, "ac-
cende ''mmaginazione, swiluppa la
sicurezza di sé e offre un ambien
te divertente e costruttivo per l'in-
terazione tra genitori/iigh o mae
stri/alunni

Cartooners & compatibile con
Deluxe Paint, Deluxe Paint Il e De-
luxe Paint ll Enhanced e dispone

Cartooners per Apple IIGS

stampa

inoltre di un'opzione di
che consente di creare der propr
libri llustrati a colon. Sempre che,
owiamente, abbiate una stampan

te a colori. Cartooners sara in
vendita prossimamente.

...0 GIOCATECI!

Intanto la Microillusions, la societa
americana nota per l'utility musicale
Music-X per Amiga, sta per pubblicare
quattro giochi basati su alcuni degli "
nossidabii’ personaggl di Hanna e
Barbera: Scooby Doo, Flinstones (in
ntenati’), Jetsons (7| pron-
Quest

voi ricorderanno che

Alcuni di

Jetsons (I pronipoti): la serie
TV degli anni ‘60 girera
presto su un computer degli
anni '90. |

dslam. S tutte e qu
ture animate ed il primo :
tsons) dovrebbe uscire per PC tra feb
braic e marzo
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NOTIZIE
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A-HA:
SOFTWARE
NORVEGESE

La Newlne Software, una nuova
societa  fondata  nell'Agosto
dell' 88, afferma di essere la prima
casa di software per 16-bit norve-
gese. Il gruppo & formato da 13
| membri, tra cu programmaton,
grafici e musicisty.

La Newlne si umisce ad un
gruppo sempre pii affollato di
programmatori scandinavi. Il pre
mo tra questi & stato Il team dane-
se che ha realizzato Sword of So-
dan ed é stato subito seguito da
un esercito di programmaton v
chinghi per Amiga. Verso da fine
dell'89 e uscito Aladdin's Magic
Lamp, ma la Newlne ha n pro-
gramma altri due nuow giochs,
che dovrebbero uscire nei primi

dice il comunicato stampa!

mesi di quest'anno: Wonderland
per Amiga e ST e Plexu, The Tr
me Traveller per Amiga, ST e PC.

ACCORDO
MS-VIRGIN

La Magnetic Scrolls, la pii importan-
te casa di giochi di awentura ingle-
se, ha firmato un accordo con la Vir-
gin/Mastertronic e ha annunciato I'v
scita di un nuovo tipo di adventure
per la meta di gugno per Amiga,
ST, PC e Archimedes,

Al momento non si sa gran che,
ma Dawd Bishop - Product Manager
alla Virgin/Mastertronic - ha dichiara-
to che: "La Magnetic Scrolls ha mk-
ghorato la sua interfaccia... 1 tempi
degh adventure di solo testo sono
ormai passati. Ora bisogna offrire
molto di pio al giocatore”. La Ma
gnetic Scrolls fu fondata nel 1984
da Anita Sinclair e Ken Gordon per
produrre programmi per lo sfortuna-
to Sinclar QL. Abbandond molto
presto il QL per realizzare il pnmo
adventure per Atari ST verso la fine
dell85, The Pawn. Tale gioco com-
binava un potente parser con delle
bellissime immagini grafiche. La
pubblicazione di The Pawn per tutti i
formati disponibili - anche per Mac
e PCW grazie all'uso di un VAX Mini
per lo sviluppo dei giochi - confermd

Anita Sinclair (Magnetic
Scrolls) e Nick Alexander (Vir-

dopo la firma.

la posizione primaria della Magnetic
Scrolls nel mercato inglese degh
adventure. L'uscita di un gioco tar-
gato Magnetc Scrolls risale ormai
ad un anno fa, a causa del prece-
dente accordo di distnbuzione con
la defunta Rainbird, quindi gh avven-
turien saranno sicuramente ansiosi
di vedere quall nuove sorprese sta
preparando per loro la MS,

GIOCHI DELL'ANNO: | PREMI DELL'INDUSTRIA

Ogni anno, a dicembre, numerost "de-
cision makers™ dellindusiria del so-
ftware inglese si nuniscono per una
cena dove, oltre ad ubriacarsi e fare
brutte figure, vengono premiati 1 gio-
chi che hanno segnato | dodici mest
precedenti. Cunosamente, non c'é i
premio di Gioco dellanno: SI prefert
sce dvidere tutto per categorie, ma
I'applauso ricevuto da Aml Gupta, dv
rettore della Anco, quando ha ricevuto
il premio per il mighor gioco d'azione

“Come una ventata d'aria fresca, come la Newline Software,”

a 16-bit per Kick Off, ha fatto pensare
al pii che se gh organizzatori avesse-
ro istitwto tale premio, Kick Off I'a
vrebbe vinto a mani basse.

Ecco la hsta de winciton:

* Simulazione - 8-bit. Stunt Car Fa-
cer (Microprose}; 16-bit: Falcon (Mir-
rorsoftl

* Comversione da comnop - 8-bit
Chase HQ (Ocean); 16-bit: Operabion
Thunderbolt (Ocean)

» (ioco d'azione - 8-bit: Untoucha
bles (Ocean); 16-bit: Kick Off (Anco)
* Gioco su ficenza (non coin-op) - 8-
bit: Batman (Ocean); 16-bit: Batman
(Ocean)

= Awventura - 8-bit: Times of Lore (O
ngin), 16-bit. indiana Jones Wl (Luca
sfilm)

+ Budget - 8-bit: Postman Pat (Riter-
natve): 16-bit: Super Grid Runner
(Liamasoft)

* S0noro € musica - 8-bit. Turbo Out
Run (US Gold); 16-bit: Xenon I (Mir-
rorsoft)

» Grafica - 8-bit Myth (System 3);
16-bit: Fiendish Freddie (Mindscape)
= Programmazione: Bullfrog per Po
pulous

» Originalita - 8-bit: Myth (System 3};
16-bit: Populous (Electronic Arts)

* Migliore casa di software: Ocean)

* Programma estero: Future Wars
(Delphine)
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A pensarci, gi obiettnv di un regista e di un program:

matore di giochi sono, fondamentaimente, simili. En-

trambi cercano di offrire una forma di evasione e di

tenere viva ['attenzione e la tensione del pubblico,

rcmd“ un mondo che lo coinvolga completamente.

, ovwiamente, tentano, in un modo o nell di
’dc,!.unwe una stona.

In un gioco, la storia & di solito semphice ed i
completa - & il giocatore che fornisce la fine, sia
do a portare a termine un determinat mpito
che fallendo nel suo proposito e perdendo cosi la vi
ta. Sono lincertezza e la sfida alla base di questa in-
terazione che rendono i giochi per computer cosi ir-

esistibili, E allora perché molta pil gente va al cine-
ma di quanta giochi coi computer? Beh, bisogns
metterlo - i film sono molto piu belli da vedere della
gran parte dei giochi per computer. Animazione Su-
pervellutata, magnifica nisoluzione, ricercato se
estetico, stupenda colonna sonora, Non c'é partita
con nessun tipo di hardware, neanche quello pio
costoso. Anche la trama ha la sua importanza

soggetti dei film spaziano in campi dwersi, mentre la
gran parte dei giochi si segnalano, pur troppo, per
mancanza di immaginazione delle trame e delle
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strutture di gioco. Le trame sono lineari e ['azione di
gioco & orientata semphcemente al raggungimento
di obiettivi ben definiti.

Anche questa € una direttiva imposta dall'har
dware. Non c'é abbastanza RAM, né abbastanza po-
tenza di calcolo, né sufficiente memona di massa
Fra qualche anno, naturalmente, tutto Cio sara diver

o. E invece di scrivere giochi i programmaton fa
ranng film

Anche oggi, perd, l'attuale stato dellhardware
non impedisce a qualcuno di cercare di superame |
per ridurre la distanza tra fiim e computer

giochi,

La prima a farsi avanh € stata la Cinemaware,
che nei suoi giochi ha sfruttato term cs mnematografici
ed utilizzato scene animate a mo' di sequenze filma
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% L'immagine digitalizzata
delle scarpe da tennis
di David Wolf miscelata
con l'immagine a sprite
crea un eflette  origi
nale.

te. Ottimi lavori, anche se a volte hanno mostrato

carenze nellimplementazione, ma biSogna ncono
scere alla Cinemaware di averci provato. Purtroppo,
usando la tecnologia degh sprite, non i pud andare



oitre un certo limite. Ed ecco che entra in scena 2

Dynamx.

La Dynamix, una casa di software amencana,
gia nota per giochi come Arcbic Fox e pi recente-
mente Abrams Batfle Tank. ha appena terminato un
goco n cu ublizza foto dgitalizzate per la narrano-
ne e grafica a poligoni pieni per le sequenze d'azio-
ne, mixando sprite e 30 in un modo molto parbicols-
re. Si chiama David Wolf:-Secret Agent.

Il giocatore controlla le azioni (solo alcune in ve-
nita) del suddetto eroe, che lavora per | buoni contro
| catthi delia Viper di Bruno Vasto. Questa € la trama
- Garth Stock, ex-amico d Wolf, si @ venduto alla Vi
per portandosi dietro uno Stealth Fighter e il suo fo-
¢050 € € imbronciato designer, I'ardimentoso Kedly
O'Neal. Ci sono cinque sequenze arcade che deter-
minano i fato di Wolf e del mondo mtero - dato che

la Viper sta ncattando i Governo amencano cheeden-
do 5 miioni di dollan per restituire [aereo.

Si comincia con una sequenza in deltaplano so-
pra le scoghere di Dover, poi due insegumenti in au-
tomobile, un gioco di caduta kbera, nel quale, se -
ghate i paracadute del vostro awversano, potrete
tentare di nfitrarw nella base segreta atterrando su
un camion in movimento. Una volta nefla base, dove:
te nprendere |'aeroplano e niportario n salvo - evitan-
do missili a ncerca calonca e attraversando a mez-
7'ana un hangar wuoto! Fa molto James Bond.

La trama & completamente lineare, con le sce-
ne digitaizzate complete di ven afton che esprmo-
no le loro emozoni in modo IONBSCO, Ma Con una
vena di umonsmo che si combina perfettamente con
lo spirito di un gioco di questo genere. Queste sce-
ne digitahzzate sarebbero gia di per sé una nowita,

ma la cosa veramente onginale di Dawd Wolf & co-
me & usato i 3D.

Non solo & spesso mixato con degh spite cosi
da produrre un effetto onginale (come le scarpe da
ginnastica che dondolano quando guardate gin scen
dendo col paracadute), ma wiene reso ancora piu
estroso grane ad una tecica propniamente Cinema-
tografica.

Allnterno del sistema grafico m 30, il punto di
wsta del pocatore @ un altro oggetto del sistema.
Viene chiamato |a “Camera’ (cinepresa). La Camera
pud essere massa altrettanto facimente di qualun
que altro oggetto. Ma per la pnma volta, la Dinamix
usa questa ‘Camera’ in 3D propno come una vera
cinepresa - facendo panoramiche, zoomate e ingua-
drature - come se fosse un vero film.

L'effetto @ elettrizzante. Per la pnma volta des
programmaton son0 riusciti a catturare l2 sensazo-
ne d un vero iim. Mol recenson parieranno del go
co. Ad alcum pracera, ad altri no. Ma il passo avanb
& stato fatto ed il merito & della Dinamix. Che impor-
ta se per giocario ci weole un hard disc e un PC velo-
ce? Speriamo che altn la seguano. £ sulwbo!
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B Con Mystere entri nel mondo dell’avventu-
ra, in una epica incursione nella fantasia, in un
gioco in grado di darti emozioni mai provate
prima.

B Mystere € il primo grande adventure grafi-
co-testuale completamente ITALIANO in cui I'a-
zione combinata di pin di 50 screens in hi-res,
del parser sofisticato, delle diverse colonne so-
nore ed effetti campionati creano un’atmosfe-
ra entusiasmante.

B Nella confezione troverai 2 floppy (nella ver-
sione Amiga), un'audio cassetta sterco {colon-
na sonora originale), un manuale indispensabi-

AFFRONTA IL MISTERO

Edi GafiCa

Disponibile
per:

Amiga ¢
Commodore 64

Distribuito in esclusiva per INtalia da:
SOFTEL srl via E.Dal Pozzo 7 00146 ROMA Fax/Tel (06) 5584 334

le per completare I'avventura ed un poster.
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HEIR
FINEST

o

HOUR

K si imbarca sul'ultimo fantastico simulatore di volo e di
combattimento della LUCASFILM

state 1940: il futuro dellnghilterra € nelle mani
di una manciata di giovani, idealisti ma corag-
giosissimi piloti della RAF equipaggiati con ap-
pena 530 aerei da caccia contro lintera poten
za della Luftwaffe di Hitler ed i suoi 2030 aeres.
Potendo decidere da che parte stare, quale s&
rebbe stata la vostra scefta? Con questo nuovo
simulatore di volo della Lucasfilm potrete fare
proprio questa scelta, ed avere lopportunta di
volare su otto classici aerei del periodo. Potete perfino deci
dere ['esito finale della battagha aerea d'inghilterra, se siete
suthcientemente bravi

VOLI DI FANTASIA
Their Finest Hour: The Battle of Britain & un prodotto di clas-
se dallinizio alla fine. La versione PC & su quatiro dischetti,

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST prezzo nd MARZO
AMIGA prezzond MARZO
1BM PC prezzo nd MARZO

THEIR FINEST HOUR:
THE BATTLE OF BRITAIN

Continuando il tema storico inaugurato con Bat-
tlehawks 1942 la Lucasfim ha prodotto un eccel
lente simulatore di volo. Nonostante | meccanismi
di controllo non immediati e la grafica del PC leg-
germente poco fluida, il mero divertimento di par-
tecipare a missioni coinvolgenti e la possibilita di
volare su otto classici aerei fanno di questo gioco
un "must’ per ogni asso in erba.

K VOTO 933
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“Se I'lmpero Britannico ed il

suo Commonwealth durasse-

ro mille anni, anche allora gli

uomini direbbero "Quella fu
la loro ora piu gloriosa!”

Winston Churchill, 1940

accompagnati da un massiccio - e notevole - manuale di 200
£ passa pagine che descrive tutto cid che vorreste conosce-
re sulla Battaghia aerea d'inghilterra - sia il gioco della Luca
shilm sia la vera battagha.

Durante il caricamento vi viene presentata una scherma-
ta dove tramite menu potete selezionare le vane opzioni di
gioco: volo di addestramento, volo di combattimento, mis-
sione “su misura’, campagna, rivedere i dafi di combattr
mento, rivedere il fim del combattimento o uscire. | voli di
addestramento vi permettono di fare pratica di volo, mitra-
glamento e bombardamento in diverse situazioni. | voli di
combattimento vi lanciano in una delle otto missioni storica-
mente accurate per ognuno degh otto aerei inclusi nel gioco.
Se le missioni gia pronte vi dovessero venire a noia, potete
costruinvi personalmente le vostre missioni utilizzando ['utility
appositamente inclusa nel gioco. Giocare lntera campagna
vi permette di partecipare a diverse missioni legate tra loro.
Avete anche la possibilita di visionare i dati di combattimento
dei piloti e deghi equipaggi che hanno partecipato alla missio-

otto
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ne e mvedere il film del combattmento che potete “girare” du- :

GLI EROI il S e, QUANDO E COME SARA' -
DISPONIBILE

TUTTI A BORDO Their Finest Hour: Battle of Britain sara disponibile

Their Finest Hour vi permette di volare su otto aerei divisi fra moito probabilmente per il mese di Marzo. Il prez-

cacci <i0. cacciabombardieri da picchiata biposto @ 20 del gioco non é stato ancora definito anche se

titolo _indicati ! h 9000 i
bombardieri medi: Spitfire, Hurricane, Messerschmitt Bf109, ger An"ljlg“a ,;ngauooﬁfétgf Sc” s Ve

Messerschmitt Bf110, Junkers JuB7 Stuka, Junkers JuBSB, La confezione conterra un manuale tecnico n
Dornier 17 Flyng Pencil (letteraimente "Matita Volante”) o italiano.
Heinkel 111 Spade. Ogni aereo ha le sue caratteristiche, 3

vantaggi e svantaggi, ma il metodo generale di controlio & lo
stesso per futti e ofto.

Probabilmente Ia carattenistica di controllo del volo pil
impressionante & la possibiita di fiknare la missione. Durante
ogm missione potete accendere la cinepresa e registrare su
“peficola’ gl avwensimenti successm. Potete guinds nvedere il

Douglas Bader film della battagha come su un wdeoregistratore, con una
Bader perse snoambe ke gambe i un modente sees  Grande vaneta di punti di wista a vostra disposizione: dall'ae-
e e et e oaiay. fe0, da terra o perfino da una bomba!
der abbatié aimeno 22 acees. infine venne abbattulo
7 ceh dela T ¢ pawne (s le g Y L'ORA PIUY GLORIOSA DELLA LUCASFILM

Gh imviati di K sono nmasti impressionati da questo gioco - il

programma contiene tutto cio che avete sempre voluto: realk
smo, carattenzzazione e, cosa pil importante, giocabilta e
convolgmento. Sia che siate un fan der smulaton di volo,
sia che non lo siate, troverete m questo gioco dwvertimento in
grande quantita, dal decollo, all'abbattimento di un paio di
Messerschmitt sulla Manica, al ntomo appena in tempo per il
té delle cinque al pub della signora Miggins. E divertimento
volante allo stato puro. Dateci un'occhiata.

AVERE LA STOFFA

Dopo un combattimento sulla Manica, I'Ufficiale Prota Tony Woo
ds-Scawen fu costretto ad un atterraggio di fortuna con il suo
Hurricane sulltsola di Wight, cosa che gh costo gh mcisivi

Per tomare a Southampton prese quindi un traghetto, ma

_~ VIRARE PIU
/" STRETTI DEL
MICO

Quando si Trovavano soflo at
1acco g aerei ledeschi spesso
decidevano di volare in un “cir-
colo difensivo”. Se l'aereo at

Emst Udet giunse troppo tardi per riunesi con la sua squadnigha. Entrd allo- taccanle riusciva ad effelluare
Ermst Udet s unc dei el Brand 355 0eia ma guerra ra nel bar del Southamplon Hotel, bevve quaiche bicchiere e de una virala pil stretta poteva
Mpndiste. con £7 sthwitimenil. Dopo fh fng el v cise th passare la notte nell albergo. La mattina successwa tele . :
dvenne Ln Dot ACTOBALE COS abde 04 TUSCHE 3 TaC . puntare le sue mitraghatnc: sul
: = . fono alla sua squadnglia e disse al centralinesta: “Se volete che
ogiere un faToletio da t9rma con i puria detl'aa. Lidet ot I'awersano senza nschiare di
entrt nefla Liftwatte con d Tucks o cagn plota coluds ritorni 3 volare farete megho a mandare qu qualcuno a pagare il
tore net 1935. Dogo fa battagha aema d lghiera b e conto’”, subire il fuoco di ritorno.

putazone o et decrebin: ragulamenie LN che i St
o il 17 novembee ded 1941

GLI AERE! DA CACCIA | L’aereo a cui tutti pensano quando si parla di aerei da caccia della seconda guerra mon- 1
DELLA SECONDA GUERRA MONDIALE diale. Continuamente migliorato durante il corso della guerra, fu I'unico caccia @ mantene
| re la gua superiorita per wtla la durata del conflitto.
Durante gli anni trenta una nuova generazione [ ‘ y : A m - {
di aerei da guerra si affaccio sulla scena mili- | ——— 1 - —
tare. Questi aerei abbandonavano il legno ed i | 7 ! =
fili che caratterizzavano i biplani della prima = - == 2 -_3
guerra mondiale e si avvalevano di nuove tec- b — 1]
nnhﬂn come l'impiego di metalli ultraleggeri Stnpovmariue
i per la a, carrelli retrattili " \ Spitfire
@ alloggiamenti monoblocco per il pilota. 5 T~ 1
S Antenna radio T ;
Mitragliatrici da 7,9mm » P Timone .
Flap i
e i
Ny Ruotino di coda !
e . !
o -Equipaggiamento radio l
. B : . '
\ - Servatoio | Come funziona un piano d'ala .
I |
| = <5 ; Spinta Flusso
A L - positiva -
L > o
\ ~ .
L | ...
Elica ad inclinazione | - s
variabile : j
II Messersclumtt Bf 109 [
. E IO e Mlamscmwmpmdaallﬂumdellm i
che scorre sulla superficie superiore & piu rapido di quel-
lo che scorre lungo la superficie inferiore. Questo crea i
un'area di bassa pressione sul piano dell'ala. La differan-
za di pressione genera una spinla positiva verso l'alto.
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| COMANDANTI

Hugh Dowding
- Comandante in Capo della Raf -

Dowding, che prestava servirio nells RAF fin
dalla prima guerra mondisle. fu il controverso
comandante delle forze aeree inglesi durante
in Battagiia Asrea d'inghiiterts. Nonostants
rappresantasse ¥ motore della vittoria inglese
nel corso defla campagna, “Stuffy” Dowding
vanne gludicato un leader troppe anticonformi-
sta per ricoprire quella carica ¢ fu sollevato
dal comando Il 25 novembre del 1940. Lascio
Ia RAF due anni dopo.

Hermann Goe:
- Relchmarschall della Luftwaffe -

Goering era un asso della prima guerra mon-
digle con 22 vittore @ uns medagia “Blue
Max" al valore. 51 uni al movimento nazista nel
1922, con lo scopo di creare la Gestapo, orgs-
nizzare le truppe d assafto hitleriane, fondare |
campl di concantramento o guidare ta Luftwal-
fe. Goering perse le simpatie di Hitler dopo ie

dagll ableati I'S maggio 1945, Fini suicida do-
[P0 essere stato condannato & morte dursnte i
ocesss di Norimbergs.

IL GIOVEDI' NERO

Il 15 agosto del 1940 un gruppo di Junkers Ju 88 da IAG 1
utilizzarono un awicinamento a bassa quota per attaccare |a
base aerea di Middie Waltop, Il loro armvo fu cosi improvaso
ed che tutte le squadrighe inglesi tranne due ven-
nero spazzate via. Solo alcuni Spetfire della 609ma squadn-
gha nuscirono a decollare mentre le bombe distruggevano gh
hangar alle loro spalle. La giomata venne in seguito battezza-
ta "Giovedi Nero®
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Cosa bolle in pen-
tola alla Ocean? Un
mucchio di "[I"!
Robocop I, F-29 Re-
taliator Il e Carrier

Command I1...

Gary Bracey: “software man-
ager, dogsbody and escape-
goat”

"T giochi per compu-
ter continueranno a
crescere ancora per
un bel po'.”
Gary Bracey, 1989

Shadow Warrior: I'uscita &
prevista per Pasqua.
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opo Robocop, che ha ormai battuto
tutti i record di vendita, e dopo Ba-
tman - The Movie, Chase HQ e Un-
touchables, che sembrano destinati a
ripeterne il successo, la Ocean pud
affermare a ragione di essere la pil
importante casa di software inglese.
Il nostro corrispondente @ andato a
Manchester per scoprire cosa sta preparando la
Ocean per il 1990,

UNA GOCCIA NELL'OCEANO
Forse il segreto del successo della Ocean € tutto nel
suo Software Manager, Gary Bracey. Bracey, 31 en
ne, entrd alla Ocean quattro anmi fa ed ora si occupa
della supervisione di ogni titolo della Ocean. E lui che
decide chi lavora su cosa e quanto
verra pagato. La parte pil difficile del
su0 lavoro & riuscire a far andare d'ac-
cordo Il nspetto delle scadenze con Il
mantenimento della qualita. "Pensiamo
che la qualtd della Ocean sia OK, ma
le scadenze sono sempre un problema’, Il gioco pio
difficile che la Ocean abbia mai prodotto e stato Ba-
tman - The Mowvie per Amiga, che & stato scritto in so-
le 7 settimane! C'era perd un gruppo di 8 persone
che lavorava a tempo pieno sul progetto. “Fortunata-
mente abbiamo potuto affidare diverse sezioni a diver-
si programmatori - facendo in modo che lavorassero
simultaneamente’, sospira Bracey.

Bracey & assistito da un gruppo affiatato di 30
sviluppatori interni molto esperti e si puo avvalere di
altri programmatori in Francia. La Ocean ha fondato
un gruppo di sviluppo francese dopo che alcumi pro-
grammatori francesi realizzarono la versione ST di
Guerriglia War per la casa inglese. Questa French
connection ha prodotto anche Operation Wolf, Dra-
gon Ninja, Cabal, Beach Volley e attualmente sta lavo
rando ad Ivanhoe e ad un nuovo gio-
co di calcio. Bracey aggiunge che
*hanno fatto dei buoni lavori per noi e
in pil guesto mi da il modo di andare
ogni tanto a Pangi"

UN PESCIOLINO NELL'OCEANO
Durante la wisita alla Ocean, ci sono
stati presentati alcum dei program-
matori di Operation Thunderbolt e
Chase HQ (vedi le recensioni alle
pag.38-39), i quali stavano dando gh
ultimi ritocchi finali alle loro opere.
John Brandwood era estrema-
mente stanco e irritabile. Era seduto
davanti ad un Mega ST e attaccato
ad un Sony CD Walkman, e stava la-
vorando alle versioni Amiga e ST del

http Jispeccy.alte Nista.org

"Non mi piacciono i gior-
nalisti di computer.”

John Brandwood, 1989

OLTRE
CEANO

in un di Dublino a

da =
programmatore alla Ocean.

lo sparatutto “sangue e budella® della Taito, Opera-
tion Thunderbolt. Brandwood ci ha detto che la
Ocean & un "banco di prova” dell'assembler Devpac
Developer della Hisoft. "E stalo sludiato parbcolar-
mente per gh sviluppaton di giochi ed
& estremamente facile da usare per
fare il cross-debugging.” || compito
pii difficile per Brandwood - oltre a
realizzare a puntino le sequenze in 3D
@ stato trasferire pid di 20 dischi per
PC pieni zeppi di sprite dal coin-op originale. "La Taito
ci ha dato gl sprite originali, i abbiamo trasferi, poi
ricolorati e rimessi insieme (in origine erana blocchi
di 64x64)." Riuscire ad imitare le capacita di nduzio-
ne di sprite dell'hardware & stato altrettanto difficile,
ma Brandwood & ruscito ad ottenere 17-20 lvelli di
riduzione per sprite, con una dimensione massima di
64x32 e 132 quadn d'animazione. Per servere Ope-
ration Thunderbolt ha impiegato 5 mesi, ma per lu
‘non & niente di originale, solo un buon sparatutto’.
Mla domanda che musiea ascoltava eol Walkman,
Brandwood non ha voluto rispondere, ma quando il
vostro attento reporter ha notato un CD dei Jethro
Tull ha capito il perche!

John O'Brien, di Dublino, era altrettanto stanco
ma pill disponibile di Brandwood. 22 anni, Jobbie -

————



cosi & chiamato tra i programmatori della Ocean - ha
scritto le versioni Spectrum e CPC di Chase HQ. E
particolarmente fiero della velocita che & riuscito a ti
rar fuori dallo Z80 dello Spectrum. Prima di passare
alla Ocean, Jobbie lavorava per la Gremlin dove ha
prodotto le versioni Spectrum, CPC e MSX di North
Star e quelle Spectrum e CPC di Dark Fusion. Per la
Ocean ha seritto WEC Le Mans per CPC e le versioni
a 164it di Batman - The Movie. Secondo Jobbie la
cosa mighore di Chase HQ non & la grande giocabili
th, ma il logo animato sullo schermo dei titoh accop-
piato a 6 canali audio. Tipico di un programmatore.

L'ONDA DELL'OCEANO
Parlando di future uscite, Bracey ha confermato ['im-
pegno sempre pili concreto della Ocean di produrre
giochi originall, “saremo pid selettivi che negli anni
passati - pi cose come Batman, Robocop € Chase
HQ, meno Short Gircuit e cose simili. La nostra gam-
ma si & ridotta in termini di titoli, ma abbiamo aumen-
tatn il numero dei formati®

Mei prossimi sei mesi la Ocean pubblichera:

&
-2
John Brandwood ha

scritto
Gryzor, Renegade, Rambo Il e
Operation Thunderbolt.

57

“"La gente vuole
semplicemente
caricare un gioco e
giocm. "
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Night Breed - un tiein cinematografico (nel film Bra-
cey fa addirittura da comparsa); Robocop I - il film
uscira in autunno, il gioco a Natale, e sembra che la
sceneggiatura sia migliore di quella dell'originale’”;
Battle Command - il seguito dell'ormai classico Car-
rier Command programmato dalla Realtime Games;
Shadow Warrior - un sofisticato coin-op di arti marziali
della Technos; Secret Agent - un coirrop della Data
East con sequenze d'azione sullo stile dei film di Ja-
mes Bond; pil “alcuni grossi film di cui stiamo attual-
mente negoziando i diritti".

Bracey ha aggiunto che “punteremo molto sul so-
ftware originale per 16-bit, una strada aperta da F-
29 Retaliator e che verra continuata da giochi come
Lost Patrol e ivanhoe. F-29 uscira fra quaiche mese -
al momento stiamo studiando un progetto per un se-
guito a F-29 che sara programmato dallo stesso
gruppo: dovrebbe essere qualcosa di speciale’.

Anche se a Bracey piacciono molto | giochi,
quando li produce cerca di tenere i piedi ben piantati
a terra, "Gran parte dei giochi, quando finalmente
escono, mi vengono ormai fuori dagli occhi”.

GARY BRACEY JOBBIE

| PASSATEMP! PREFERITI 1 COMPUTER PREFERITI
1 Sciare 1PC Engine

2 Glochi 2 Amiga

3 Leggere 3st

4 Guardare video 4 Spectrum

5 Fare video 5C64

| FILM PREFERITI 1 GIOCHI PREFERITI
1 Lo vits & una 1 Explarer
2 Blade Runner 2 Super Wonderboy
3 Robocop 3 New Zealand Story
4 Il grande freddo

5 Star Wars

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI GIOCHI ORIGINALI
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Stanno esplodendo
tuo piccolo schermol
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K e riuscita ad infiltrarsi alla recente
Associated Leisure Preview di Londra e ha scoperto
un promettente antagonista di Tetris... e inoltre...

Come probabilmente saprete, Tetris & ormai un feno-
meno di proporzioni globali. Solo parlando del Game-
boy (Tetris viene dato in omaggio a chi acquista la
“tonsoling’), le cifre si aggirano sui cingue mihoni di
pezzi. Per ora.

Non c'e quindi da sorprendersi se praticamente
ogni compagnia di software del mondo stia cercando
di produrre un altro rompicapo arcade che possa van
tarsi del titolo di “erede di Tetns’

Fino ad ora 51 sono vish tentatv piu 0 meno ru-
sciti - con Plotting della Taito perché probabilmente e
il peggiore - ma ora la Konami @ uscita con un'idea

BLOCK HOLE

Konami

che ¢ forse la migliore del mazzo.

Block Hole & quasi Tetris al contranio. Tetris mi-
schiato con Space Invaders, forse? Beh, in Block Ho-
le controliate una nave spaziale che si muove oriz-
zontalmente in fondo allo schermo, come n Space
Invaders, solo che invece che distruggere i vostri col
pi costruiscono. Costruiscono blocchi, per la preck
Sione.

Dal lato superiore dello schermo scendono car-
rettate di forme di vario tipo. Ogni volta che una di
queste forme raggiunge il fondo dello schermo per-
dete una vita. Come fare a liberarsene? Dovete spara-
re un blocco dopo l'altro contro di esse. | blocchi si
saldano alle forme, riempiendole piano piano. Quan
do una forma diventa rettangolare, sparisce dallo
schermo, Semplice, vero? Pero funziona

Ci sono altre complicaziom, ma il gioco € essen
nalmente cosi - e personalmente posso dire che é
coinvolgente guanto il suo Grande Fratello,

Block Hole & stato uno dei giochi piu giocati alla
Preview e dovrebbe arrivare nelle sale-giochi entro |
primi mesi del '90. Essendo l'nconscio colletivo
quello che &, non ci sara da meravigharsi se le versio-
i per home-computer appariranno subito dopo!

Negli ultimi anni il pill grosso successo della Taito do-
po Operation Wolf & stato Chase HQ. Era un gioco di
inseguimento automobilistico ispirato a Miami Vice, do-
ve alla guda della vostra rombante fuorisene dovevate
fiondarwi a caccia di bantitaglia assortita

Una volta raggiunti | cattivi, cosa si doveva fare?
Scontrarsi a npetinone contro la loro macchina fino a
farle incendiare il motore. Fine della corsa
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Taito

Nonostante il suo successo di pubblico, ho sem-
pre pensato ehe a Chase HQ mancasse qualcosa
Quel tocco elusivo che & sempre stato il S0gno di ogm
motorizzato che si trowi a guidare nel centro di Roma
durante le ore di punta (velocita media: 8Kmh). E cioe?

Semplice. Sporgersi dal finestrino armati di ba-
zooka e disintegrare gh aftn motonzzab
frammenti (Tié, tié! Ciuccia, ciuccidl). Special Criminal

inuscol

ancano ancora diversi mesi all'e-
state, ma il mercato dell'arcade
ha tempi molto lunghi ed & pro-
prio in questa stagione che gl
operatori fanno gh scongiur, traf
ficano, riflettono sugh hit dell'estate passata e
cercano di capire cosa acquistare per fare anco-
ra pill soldi |'estate prossima.

A questo proposito durante linverno si ten-
gono nel Regno Unito due importanti fiere - la pri
ma defle quali a Londra, poco tempo fa - dove si
danno convegno centinaia di persone provementi
da tutto il mondo.

Questi operatori si sono recati al Novotel di
Hammersmith per vedere le ultime novita in fatto
di arcade e non sono rimashi certo delusi. Le
grandi ditte prendono molto Seriamente queste
manifestazionl ed & stato possibile vedere giochi
che non erano stati mostrati nemmeno allim-
menso AMOA statunitense di poche settimane
prima.

ORGE DI DISTRUZIONE

Prima le brutte notizie. Propno quando si comin-
ciava a sperare di poter andare in sala-giochi
senza pi dover indossare un giubbotto ant-
proiettile, sia la SNK che la Sega se ne sono
uscite con due nuovi giochi ad alto volume di
fuoco.

La cosa piil deprimente & che il goco delia
Sega, Line of Fire, rappresenta il primo tentative
defla ditta di produrre un clone di Operation
Wolf - dopo aver resistito cosi a lungo. In esposk

Line of Fire

none c'era solo i prototipo del gioco; Line of
Fire utiizza la collaudata tecnologia Sega che
permette di espandere gh sprite in modo fluido,
con un paesaggwo ben definito ed ondate di milr
tari che vi piombano addosso a velocita costan-
te. Tutto ci che dovete fare & premere il botto-
ne di fuoco e disattvare | centn cerebrali che
presiedono allintelletto e al imorso.

Invece di limitare la scorta di munizioni dei
giocaton (fino a due) la Sega ha optato per un
banus basato sulla percentuale dei colpi andati 2
segno - e complessivamente il gioco sembra es
sere un eccellente rappresentante defla sua ca-
tegoria. Quel che delude un po’ & pensare che ¢i
sia cosi tanta gente disposta a sborsare dei sob
di per sparare a dei finti esseri umani

rvista.org/ http #speccy.altervista.org/ .
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SALA GIOKI]

Per lo meno Line of Fire cerca di allontana
re il gioco dalla realta utilizzando grosse nuvolet-
te dei fumetti con la scritta "OUCH” per indicare
quando siete colpiti

La SNK naturalmente ha fatto soldi a palate
con Mechanized Altack - un clone per due gioce-
tori ci Op Wolf - che ha avuto, stranamente, an-

a dei bottom di sare la vostra efficenza. Un elicottero appare sulla
I A scena, un arma wiene lasciata cadere e... BLAMMMM!

Ci si inizia a dvertire ver

re a gustizia. Se por Siete bravi - mi

| dipartimento vi elargisce nuove armi per ncompen

cora piu successo del seguito prodotto dalla Tar
to del suo megahit, Operation Thunderbolf. Riv
scira ad avere lo stesso successo con Beast
Busters?

BB pul essere giocalo da lre persone con
temporaneamente - ma senza essen umam da
abbattere. Al loro posto trovate goblin, spettn e
creature che sembrano pezzi di minest an-
dato a male. Lo definirel un incrocio tra Op
Wolf e Spiatterhouse della Namco - e sempre
basandomi sulla mia labde filosofia di wita dico
che preferisco vedere gente giocare a questo -
gioco surreale che massacrare ‘persone’ sullo Gottlleb
schermo.

Sara interessante vedere se questa secon-
da generazione di macchine da guerra awra il
successo della prima, ma di una cosa potete
stare certi: non le troverete installate nel bar det
I'oratorio.

1 suoi fipper - l'ult

seloce di no-

A TUTTO FLIPPER

Un paio di buone notizie dalla fiera ci sono, co-
mungue. Primo: Il vecchio e glonoso fiipper
sembra fare gualcosa di pid di una timida ricom-
parsa, Negh USA il rapporto tra flipper e wideo-
giochi & circa 45/55 ma in Europa la bilancia
pende nettamente dalla parte dei secondi - per
ora. Vist perd i fipper deliulima generazione,
come Black Kmght 2000, Monday Night Foo-
thall, Ehira, Police Force, Bone Buster, ecc
c'® da chiedersi se non siamo per caso vicini ad
un cambiamento. Secondo: finalmente qualcuno
ha prodotto un rompicapo/arcade che sembra
essere all'altezza di Tetris. |l suo nome & Block
Hole (trovate la recensione su queste stesse pa-
i . gine). Speriamo che non sia l'unico della serie

>
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In una breve auto-intervista Maurizio Miccoli, ideato-

re e fondatore dello IASP, ci svela le ambizioni di

questo nuovo club il cui fine € I'evoluzione del gioco.

La wita & un gioco

Ma anche il gioco si pud e si deve prende
re seriamente.

Il mondo dei videogiochi non & che un'a
spetto della vita, ma pud diventarne addirttura
la rappresentazione.

A volte il gioco puo servire a simulare la
realta per apportarvi deir mighoramenti

Sono un po’ questi | concetti base che mi

| hanno portato a concepire e poi a fondare con

Luca Dossena lo IASP, la cui sigla & volutamen
te semi-demenziale (tradotta liberamente suona
allincirca "Giocatori italiani con punteggl da
Apocalisse’), ma che nella realta si propone
uno scopo molto impegnativo: raccogliere tut-
to cid che riguarda i giochi in generale, e | vk
deogiochi in particolare, al fine di costituire una
sorta di banca dati per permettere uno scam-
bio di informazioni tra chiunque abbia veramen-
te vogla di farlo.

Questo significa che chi wuole qualcosa
dal club deve anche partecipare attivamente al-
la sua costruzione: "scambiare’ significa pren-
dere, ma anche dare, ognuno secondo le pro
prie capacita.

Quindi chi conosce 50 giochi dara notizie
su 50 giochi, mentre chi ne conosce soltanto
15 ne dara su 15, detto terra terra.

Tutto cio per sfatare guel pregudizio che
vuole intendere | wideogiccaton come esser
asociali che non comunicano tra loro!

Il club & regolato da uno statuto di base co-
stituito da 15 articoli, ma c'é un'ampia liberta
di manovra per chiungue voglia proporre delle
iniziative: attualmente lo IASP sta perfezionan-

| do l'utilizzo e lo scambio con | mass-media (rivi-

ste-radiotv) ed ha in progetto alcune esibizioni
e gare.

Lo IASP @ stato fondato il 18 settembre
1988 e dopo un anno di rodaggio ha un nucleo
abbastanza compatto, suddviso in guattro citta
{(Milano, Vicenza, Bologna e Firenze), che rie-
sce a trovare del tempo da dedicare alla vita

del club nonostante gli onerosi impegni di lavo- |

ro e di studio: cerchiamo sempre delle perso
ne che abbiano la stessa voglia di divertirsi e di
collaborare!”

COSA-COME-DOVE-QUANDO-PERCHE
COSA si deve fare per essere ammessi nel-
lo IASP?
- Bisogna avere una pluriennale esperienza nel
campo dei videogiochi, giocare ad alto livello
almeno una decina di coinop ed essere a livel
lo di record assoluto almena in tre.
COME documentare tutto cio?

[

| VIDEOGIOCO PUNTI GIOCATORE CITTA
CAPCOM BOWLING 224 MICCOLI M
EXERION 734.400 miccoLl mi
EXERIZER 980.500 miCCOLI M
FLYING SHARK 10.050.150 GILIO BO
HYPER OLYMPIC 2.108.730 MICCOLI-DOSSENA mi
IRON HORSE 643.000 PICELLI vi
KIKI KAIKAI 1.055.700 DOSSENA mi
KONAMI 88-100 M 731 DOSSENA+MICCOLI mi
KONAMI 88-110H 9°17 DOSSENA+MICCOLI mi
LEGEND OF HERO TONMA 380.000 TELLINI FI
MEGAZONE 2.633.670 miccoLl mi
OUT RUN 56.246.800 PICELL vi
TROJAN 738.900 PICELLI i
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- Fornendo recensioni dei giochi in questione
completi di schemi, strategie e trucchi, € docu-
mentando con diapositive | punteggi fatti; per
chi ha difficoltd nessun problema: scrivete allo
IASP, che sara ben hieto di aiutarv.

DOVE scrivere?
- Mandate matenale, richieste, consigh a "Mau-
rizio Miccoli - Via Friuli, 85 - 20135 Milano®, se
gnalando anche il vostro recapito telefonico;
sara poi lui a mettervi in contatto con l'iscritto
IASP piG vicino alla vostra citta.

QUANDO scrivere?
- [ER! Cosa state aspettando? Non avete mai
sentito il detto “Chi dorme non piglia pesci?

PERCHE entrare nello IASP?

Perché é un club completamente indipenden-

te per gente che vuole divertirsi nella giusta mk
sura.

ITIS - ITALIAN IASP SCOREBOARD
Riportiamo alcuni dei record riconosciuti uffi-
ciaimente dallo IASP (documentati da diaposili
ve o foto): abbiamo scelto quei punteger che
sono consideratl addirittura a livello mondiale!

A Konami 88, 100 metri in 7" 31:
ecco Luea Dossena. 'vomo pil w:luea
del mondo con i pulsanti

— & a prop i
mondiale, ecco un ailtro rlocm‘-lll da
v FAoberto a Out Aun. Y
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Casciago & un paesino in prowincia di Varese, nato
sul pendio di una ripida collina. Un posto simile, do-
ve la maggior attrazione & costituita da una minuta
stazioncina delle Ferrowie Nord, non sembrerebbe
certo il posto in cui cercare tracce del futuro dei vi
deogiochi, ma come spesso accade I'apparenza in
ganna...

Superato di poche decine di metri I'anonimo ca-
pannane che contiene gli uffici della | eader Distribu-
zione, famosy importatore di software ludico, una
Gostruzione chiara costituisce la meta di questo en
nesimo viaggio di K: questa ¢ la sede della S.C.,
nuovissima software house #akiana volta alla produ-
zione di ideogiochi onginali. Accompagnah attraver-
50 una zona in via di ristrutturazione, raggiungiamo
la etan?a nalla quale ci attende Antonio Farina, so-
ftware manager della societa

Circondati dai monitor, il clima & di estrema alle-
gria: viene spontaneo ricordare il nostro primo in-
contro in settembre, al SIM di Milano , quando la
5.C. era ancora ad un livello embrionale, in febbrile
ricerca di graher, designer, programmatori e musick
sti. Da quel giomo le cose sono cambiate, ed oggi
la Software Gopyright (questo significa la sigla 5.C.)
sta completando i suoi primi progetti, due giochi -
spettivamente per C64 ed Amiga che, pur non es-
sendo particolarmente innovativi, sono  sicuramente
ben realizzati e dimostrano la fattibiita del progetto
originale. "La nostra idea & di comportarci come le
grosse case inglesi,’ spiega Farina, "riunendo un
certo numero di persone specializzate in diversi set:
tori nella realizzazione comune di progetti ad ampio
respiro. Una struttura di questo genere permette di
impiegare al meglio le capacita individuali dei vari
autori, grazie ad una assislenza costante dell'edr
tore.”

A dimostrazione di quanto appena dichiarato, ¢
viene presentato Stefano Lecchi, programmatore
del gioco per Amiga ormai in va di completamento.
Stefano sta giocherellando con uno sparatutto a
scommimento verticale, che si affretta a descriverci
nei minime particolan: "Questo spara-efuggi si basa
su un editor scritto da me, capace di muovere due
Iivelli di parallasse su tutto lo schermo, impiegando
una tecnica di overscan...” | dati tecnici si susseguo-
no a ripetizione, mitragliati con I'orgoglio che ogni
artista prova di fronte alla propna creazione (| dati
sono stati iportati nel box).

"

Un esempio della grafica "quasi definitiva" del gioco.

: http://speccy.altervista.org/

S DO [T BETTER

Chi ha detto che i videogiochi devono per forza essere importati dall'estero? K ha fatto visita al-
la S.C., una nuova software house italiana con degli interessanti progetti per il futuro.

Sorpresi dalla grafica
estremamente  semplicisti
ca che correda tal e tante
specifiche, veniamo rassk
curati da Antomio: “Questa
grafica é stata creata dieci
minuti fa da Stefano, per
chiarire la spiegazione: di
quella definitiva se ne sta
occupando Luca Stradiotto,
che non & potuto venire.”
Per sottolineare meglio il
concetto, c1 viene presenta-
ta la prima versione del gio-
co (ora radicaimente modi-
ficato), pieno di effetti me-
tallici @ a bassoriievo nel

miglor stile di Xenon le Il
L'affollatissi

http #speccy.altervista.org/

SPECIALE

Ma di cosa parla que-
sto programma ancora sen-
za nome? "E proprio di questo che si & occupata la
software house: creare una trama e definire uno “str
le* che distinguesse il gioco da tutti gh altn prodott
simili’ puntualizza Antonio. "Il programma awra una
grafica “fumettosa” simile a quella di una certa pro-
duzione giapponese, con molti tocchi umoristici. I
protagonista sara un bobtal, un cagnone peloso
con un caschetio da awiatore che, a bordo di un
mezzo volante, dovra attraversare una quantita di
scenar.”

"Lo scopo del gioco é di trovare e debellare uno
scienziato pazzo, che si nasconde su di una strana
isola fortificata sulla quale conduce i suoi esperimen-
ti, difeso da orde di servitori e strani veicoli armat.
Durante I'azione bisognera cambiare la quota di volo
per oltrepassare ostacoli parficolan come tunnel e
caverne e distruggere il maggior numero possibile di
bersagli a terra. Il numero di postazioni distrutte de-
termina il potenziamento del veicolo del giocatore
alla fine del livello, quando si penetra nelle basi av-
versane.”

Penetrare dove? Stefano carica un nuovo demo,
che questa volta scorre in 3D con una grafica vetto-
riale a fil di ferro, simile alla sequenza di atterraggio
di Captain Blood della Infogrames: il cerchietto che
rappresenta il protagonista vola velocissimo all'inter-
no di gallerie dalle molte diramazioni, che si restrin-
gono pericolosamente ad ogni bivio. "Questo & un
accenno della sequenza di atter-
raggio, che nella versione defi
nitva impieghera una grafica
piena ed uno sprite dettaghato al
posto del cerchietto. L'idea é di
arrivare allinterno di una base
nemica, dove un uomo della Re-
sistenza - 0 qualcosa del genere
- ¢i fornira delle armi addizio-
nah.”

Costretti a terminare |'interv-
sta prima del previsto per que-
stioni sia di spazio che di tem-
po, lasciamo Casciago nipensan-
do alle parole di Antonio Farina:
“Voghamo richiamare [ attenzio-
ne della gente sui giochi italiani,

ia di Luca Stradiotto, grafico.

dimostrando che esistono persone capaci di produr-
re qualcosa di onginale e divertente.” Tecnicamente
parlando, questo gioco ha tutte le carte in regola
per diventare un hit non appena arrivera nei negoz,
insieme all' avwentura dinamica per C64 di cui per ra-
gioni di esclusive editoriali non possiamo parlare (ma
i lettori di K sono gh unici a sapere qualcosa di que-
sto sparae-fuggll NdR) Prima della sua pubblicazio-
ne, prevista per l'nizio di aprile, contiamo di potervi
dare almeno un aggiormamento e qualche altra notr
zia sul programmatori. Continuate a seguirci, men-
tre K continua a viaggiare verso il futuro del divert:
mento elettronico,

GLI AUTORI

Codice: Stefano Lecchi

Grafica: Luca Stradiotto (su ST, tra-
sportata su Amiga in seguito)

Sonaro: Durante il gioco solo suoni
campionati. La musica dei titoli di testa
sara opera della SoundWare

LE SPECIFICHE TECNICHE

Grafica: In overscan (a tutto schermo,
352 x 290), composta di blocchi di 32 x
32, su due piani di parallasse con 8 co-
lori ciascuno.

Aggiornamento schermo: 1/25 sec.

Sprite: 10 oggetti 32 x 32 oppure
2 oggetti 100 x 100 oppure
10 / 20 oggetti da 16 x 16.

Guardiani di fine livello:

pils schermi; "Decisamente pil grossi di
quelli di Xenon I

ed oftimizzazione, per cui & probabile
che questi ultimi dati subiranno notevoli
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K vi racconta
tutto quel che
c'e da sapere

sui videogiochi

del 31 secolo..

Ogni cabina é equipaggiata
con un monitor a colori da 25",
che serve da finestra sul mon-
do esterno, @ mostra immagini
dell'ambiente circostante e
della battaglia in corso. Lo
schermo secondario & utilizza-
to come radar e schermo sta-
tistico. Per aggiungere reali-
smo alla battaglia ci sono an-
che joystick doppi con tre pul-
santi di fuoco, manetta, pedali
: di li, una i mes-
saggi sul soffitto, comandi ra-

dio per comunicare con gli al-

tri membri della squadra ed il

comando.
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LETECHnology .

mmmaginate di non limitarvi a giocare con un

programma per computer ma di entrare a fare
parte fisicamente del gioco: questo & il concetto

che sta alla base del Centro BattleTech della
ESP Corporation - una esperienza di simulazione molto
piis avanzata di tutte fe strutture di questo genere aperte
al pubblico e uno dei progetti di gioco pil interessanti fra
quelli che si prevede di mettere in circolazione nei prassk
mi anni.

Jordan Weisman, progettista del Centro BattleTech e
fondatore della ESP Corporation, ha dichiarato: *Abbiamo
creato un concetto di diverimento completamente nuovo

- la prima esperienza di simulazione totale con computer
che si possa giocare”.

GUERRE STELLARI INTERATTIVE
Weisman, un dislessico di 29 anni, ha generato i concet-
mummrmﬁaamh.medd

BattleTech Centre era di ricreare I'ambiente magico reso

potesse effettvamente alla vita di un mondo
m%wlmmuimmp

mummmnmmmnm
partecipare

fattore di rischio e dei cost.

Nel frattempo, la FASA si concentrd nella creazione

di awenture, giochi di ruolo e simulazion tattiche che si
diffusero subits immancamante, | cul titoli erano Baftle

Tech, Renegade Legion ¢ Star Trok. Rincuorato da questo

successo, Weisman decise di rispolverare il concetio del
‘suio Genlro BattieTech, fondando fa societersorclia delia
FASA, la ESP Corporation - dedicata al divertimanto infe-
ratto.
.

BattieTech

LN B
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ttieTech si basa sullo sfruttamento delle te- |
rocomputer: “Questo ci da la
potenza grafica e la velocita necessare senza costnngerci
ad impiegare un enorme mainframe da milioni di dollari,” dr
e Mike Hanson, direttore del sistema di sviluppo del Cen-
tro BattleTech alla Incredible Technologies. Aggiunge Wet
sman: In passato, solo il governo poteva permettersi que-
sto genere di cose. La ESP ha trovato | modo di dare alla
gente comune immagini di una qualita pan a quella presente
nelle simulazioni commerciali e militari utiizzate dalla NASA
e dalle Forze Aeree american

Le Specifiche Tecniche

Ogni cabina nel Cantro BattieTech ublizza 32Mb di RAM e 26
schede PC, che s occupano defla grafica, del sonoro & dei si
stemi di controllo del veicolo. | computer comunicano con le ak
tre cabine tramite una rete e. Lo schermo principale defla
cabing pud visuak 200 oggetti i in tempo
reale, utiizzanda sino a 64,000 color contemporaneamente.

Le visuak del gioco sono divise fra due monitor: il pamo
# ta visuale diretta verso lesterno, mentre d secondo viene uti-
Kizzato come radar & per fomire altre informaziom. La ESP ha
progettato § Sistema granco defio schermo principale differen
lemente 0a quell ampiegatl nella maggior parte der simulaton
militan, che modeflano le mmagani su SChermo mediante una
serie di poligoni richiedendo des coprocesson maternabe tanto
costosi quanto veloci. La grafica del Centro BattleTech, mece,
uza 10.000 immagini prodisegnate cha sonn state realizzate
onginanamente su di un sistema CAD & poi elaborate con rout-
ne di ray tracing, ombreggiatura, fontl luminose ed arrotonda:
mantn degl spigok. | sistema grafico ampiega anche un versat
hissimo processore geometrico che si occupa dele nduzioni e
felie Z0omate in (BMpo reaie, oltre che di raslarmacion bid-
mencionall COMe SIMEtre, Gsorsion,, rotazion

Ad ogni oggetto che appare sullo
schermo viene attribuita una pa-
lette cromatica di 256 tinte. Le

palett, 9 te inba- L GIOCO

se al tipo di oggetto, la posizione || Centro BatfleTech & un 5
e la situazione. Un esempio & l'uti- un universo immaginario, la cul parte
lizzo in questa palette della fo- una battaglia fra ofto giocator Ogni giocatore siede in una

schia in distanza. Nel mondo rea-  ..hins metaliics ette di
le, piu gli oggetti si allontanano, e Ly -
piis si confendono nel fondale - il fftorl_e];{‘il't::” oo,
sistema di palette simula perfet- s gl
tamente questo effetto. tleTech oc
quadn,

Schermo primario
Processore Granco: 34.010 & 40MHz

Temnpo teonco di elaborazione: $00 nanosecond: per poel
Tempo prabco i elaborazione: 200 immagini “disegnate”

0, le istruz
* della battagha ir
'U"‘]Q circonda 1 g0

in tompo reale
Rwsohsone grafica 320x200
N friax di coloni su scherma: 64000
Paletie totale dei color 16 musoni ot sfumature
Memona di sistema; 34.5 Mb oi RAM, espandiil
2130.5Mb

Immagini grafiche in memoria- 19.000
Processore geometnco speciale Rduzion hardware e
trasformanioni a due
e Sion.

Il Centro BattleTech presenta
una nuova serie di ‘'mech che
verranno introdotti nei GDR nei
prossimi sei mesi. Questo Om- 1 nendyce
ni-Mech serve principalmente
come supporto lanciamissili.

sperienza simula
. || terreno,

e ed interat
i ogni partita

cambian

oltre, per la pnma voita,

ter, ma
i loro errori e

Schermo secondario

Processore di gioco e grafico: 68.010 a 7 MHz pran g e . T e
Risohuzione grafica: 320« 200 i E u vi anticipana, Imparal
Colon per schermata: 16

Palette cromabca tolake 4096 sfurmature

Pmporanea-

ot Y J i 1. | pnmi due
Sistema audio ' ! ! ; | ambier tri BattleT basati sui
6809 : L p

Camponaton digital Formato ADPCM e PCM

Canal; 20

Watt par canale: 63

Memoria 420K RAM tl.] taglia

1l sistema audio incorpora tra generaton sonor differents
che danno ks posswiiits di creare seom orientati nello spa-
70 5ia da suom diretlamente campronab che da campeon
con controlio i frequenza o suoni sintetizzati in FM

cantiere di

niere squa

che qu
Una partit
ma wvisione

Sistema di Guida
PROSSIMAMENTE NELLE NOSTRE CI'I'TA"’

2 Joystick ad otto pasizioni, ognuno dotato
i tre pulsanti di fuoco La ESP ha pianificato la
1 Controlio a manetta analogico » ra gl Stal | 2
2 Pedal analogici ) di distribuz
62 inlerrutton fransitor 3 Y o ctare alli
8 imerruttor bistabil = i
1 tastera con | 16 pulsants

132 Grafici a LED segmentati

| 28 Display aifanumenc 3 LED quadrisegmentati

Qg cabina possiede circa un centinai di sistemi di oo
mando & pei i CEn CT d mdiCazrome.

etari .j.:- parc i §
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el 1984, lindustria del software-gioco
subi un tremendo sconvolgimento. Mok
1e societa di hardware e software scom-
parvero; la maggior parte di quelle che
rimasero SONO invece soprawissute sk
no ad oggi, in un modo o nell'altro. La Amstrad e la nuova
Alari, guidata da Jack Tramiel, fecero entrambe la loro
comparsa. Il filone delle conversioni su licenza prese rape
damente piede ed ancor 0ggi non si € esaurito. Per la pr-
ma volta furono disponibili i giochi americani, grazie alla
US Gold che contribui ad innalzare la qualita media dei
programmi per Commodore 64, allargando g onizzonti
dei giocatori.

| computer come il C64 e 'Amstrad CPC venivano
concepiti principalmente come macchine-gioco (nonostan-
te tutti | programmi commerciali € di utilitd che apparvero
per entrambi), distinguendosi dallimmagine di computer
per “programmatori” della Sinclair. Il 1984 vide scompart
re il concetto secondo cui gli home computer erano riser-
vati a programmatori e fanatici di elettronica, facendoli
entrare nella schiera delle macchine da intrattenimento di
cui facevano gia parte la televisione e lo stereo.

ARRIVI E PARTENZE

ENTRA IN SCENA IL GL....

In Gennaio venne presentato a stampa e televisione il
Sinclair QL, la macchina che provoco il declino della
Sinclair Research. Il grosso problema del QL era che
Sinclair si ostind a presentarlo come “la prima macchi-
na professionale per meno di 400 sterline” - e che la
Sinclair Research passo la maggior parte del 1984
cercando disperatamente di completarlo; gli acquirenti
dei prodotti Sinclair desideravano una macchina per
giocare; oftretutto, il mercato trovd impossibile prende-
re sul serio quel computer fuori da ogni standard, dota-
to di microdrive.

UNO SPECTRUM PIU' POTENTE

Lo Spectrum, da parte sua, continuava a vendere bene
e la Sinclair gli diede nuova vita migliorando il progetto
della macchina con una nuova carrozzeria ed una ta-
stiera simile a quella del QL, creando, in ottobre, lo
Spectrum + (che arrivd in Italia 'anno dopo). La socie-
ta annuncio di essere al lavoro su un computer portati-
le il cui nome in codice era Pandora, un aggeggio che
alla fine si trasformo nel lontano “parente’ Z88,

IL SUCCESSO DEL CPC
Il computer pil interessante fra guelli lanciat sul mer-
cato in quell'anno fu, senza dubbio alcuno, il primo fra 1
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. FLASHBACK!

computer Amstrad. La Amstrad Consumer Electro-
nics, nota in Inghilterra per i suoi televisori e sistemi
musicali, presento il CPC464 nell'aprile 1984. I con-
trasto fra il lancio del CPC e quello del QL fu piuttosto
marcato. Nelle vetrine dei negozi si potevano trovare
grandi quantita di CPC464 funzionanti e - cosa increds-
bile per il 1984 - arrivarono nei negozi esattamente
nel giomo annunciato dalla Amstrad. Furono subito di-
sponibili una ventina di strani titoli, ed altri 30 erano
in via di sviluppo. | componenti della macchina erano
quasi tutti standard, ben conosciuti e faciimente dispo-
nibili. Il fatto che il registratore ed il monitor fossero in-
corporati venne considerato da tutti come una grande
innovazione tecnologica, anche se in realta era alla
portata di qualsiasi produttore; il prezzo rappresenta-
va oltretutto un vero affarone.

ECONOMICO A 6.000.000 DI LIRE

La Apple lancio il suo computer Macintosh il 24 gen-
naio 1984, definendolo come il primo calcolatore per-
sonale veramente user friendly. Se pensate che i Mac
siano costosi adesso, considerate che il primo Mac
con 128K costava intorno ai 6.000.000 di lire, ed era
notevolmente pil economico dell'Apple Lisa. Il Lisa fu
la prima macchina ad impiegare il sistema di icone,
mouse e puntatore oggi tanto diffuso, sviluppato dalla
Apple sulla base delle interfacce-utente create dal cen-
tro di ricerca della Xerox di Palo Alto all'inizio della de-
cade. Per quanto desiderabile, il Macintosh da noi non
& mai diventato un vero home computer, anche a
causa del suo prezzo. La sua interfaccia utente, il
mouse e le icone, la semplicita di utilizzo e I''mpiego
dei pi piccoli e comodi dischetti da tre pollici e mez-
20, influenzarono grandemente la Atari e la Commodo-
re nella progettazione dell'ST (spesso chiamato “Ja-
ckintosh® dalla stampa dell'epoca) e dell'Amiga.

Se la puntata del mese
scorso vi € sembrata strana
- tutte quelle assurdita co-
me I'Apple 11, i giochini in
BASIC e mezzo mondo in
estasi di fronte ad un ag-
geggio a forma di cuneo
con 1K di RAM - sarete
sollevati nello scoprire
che, a partire dal 1984, le
cose diventano molto piu

normali...

1 114,264,384, Ultimax - La Commodore
passd un brutto periodo per decidere coma i
pétere il successo del CBA. Alla fine, se ne
usci con il C16 ed d Plus/d. Il C16 ebbe un
ceno SUCCESS0 COME COMPULET per principian-
1, ma il Plus/4 non aveva nulla del fascino che
il C&4 possedeva per | piocaton, ad il suo so-
frware commerciake incorporato (3 piu 1) era
chiaramente inadaro ad un impiego profes-
sionale. Per un po' il C16 venne sostenuto da
gualche titolo economico . ma alia fine ks pro-
duzione i enirambe le macchine diminui ling
ad essers sospesa definitivamente.

David Crane: il programmatore
dell'Activision che ha perto
che nel vostro computer vivono
i Littie Computer People.

FEBBRAIO 1990 K 29
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Super Pipeline fu il piu grosso
successo della Taskset che
produsse anche il primo pro-
gramma “ambientalista”, Sea-
side Special, disegnato dallo

Rainbow Warrior.

| presunti miliardan della Imagine ebbera pa-
recchie difficolta in marzo, quando il socio ed
editore Marshall Cavendish rifiuto dei giochi
che aveva richiesio per la sua rivista. In giu-
gno, la imagine cedelte i diritti di tutti i suoi
vecchi titoll alla Beau Jolly; fu da quel mo-
mento che si capi che la societa non naviga-
va nel denaro come tulli credevanc. La Imagi-
i falfl in lughio, in un turbine di ordini revaca-
li, beanzi . Meg hi ad
auto sporiive. La software house aveva debiti
con Marshall Cavendish, la giunta di Liver-
poal &, fra gli altri, un distributore di liquon

Koronis Rift della Lucasfilm. In
seguito la societa passdé alle
avventure animate.

Chi lo ha detto?...E a
che riguardo?

“Un simile aggeggio & partico-

larmente utile al videogiocatore

in perenne difficolta...”

30 K FEBBRAIO 1990
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IL PASTICCIO DELL'MSX

In questo anno si widero apparire anche le prime mac-
chine MSX. Nel corso dei mesi, continuarono ad ag-
giungersi nuovi nomi alla lista dei produttori delle mac-
chine che rappresentarono I"invasione” giapponese - si
potevano trovare una dozzina di computer che segui
vano un unico standard, basato sul processore Z80.
MNonostante il successo nella patria d'origine, in Euro-
pa 'MSX non ebbe mai una vita facile. Il concetto dello
“standard” MSX non venne mai compreso bene, il so-
ftware scarseggiava, | computer venivano venduti nei
negozi di elettrodomestici o di hifi dove gli acquirenti
non erano particolarmente interessati a questo genere

di macchine e, soprattutto, avevano dei prezzi sempli-
cemente assurdi. | modelli da 64K della Sony, Sanyo e
Mitsubishi, ad esempio, venivano venduti a 850.000 I+
re. Verso Natale i prezzi scesero verso le 750.000 lire
e continuarono a scendere nell'anno seguente, | pro-
duttori naturalmente si rifiutarono di proporre I'MSX 2
e 'MSX 2+ allingrato pubblico europeo.

OCEAN

Fondata: giugno 1983

La collaborazione con la US Gold nel 1984 spinse la
Ocean Software ai primi posti fra le software house
La societa era stata fondata da David Ward, che in
precedenza aveva diretto una ditta di vendita per corri-
spondenza chiamata Spectrum Games (il cui nome,
curiosamente, non fu molto apprezzato alla Sinclair
Research), insieme a Jon Woods, proprietario di un'e
noteca. Insieme alla Superior Software, divenne il pri-
mo produttore ad acquisire i diritti per una conversio-
ne ufficiale da coin op - Hunchback della Centuri Ele-
ctronics. Nel 1985, la Ocean acquisto i diritti per I'uti-
lizzo del nome “Imagine” come etichetta. Recentemen-
te, il nome di questa software house & diventato sing-
nimo di successo, con un catalogo che comprende
una enorme quantita di conversioni da coin op ed adat-
tamenti di film, come testimoniano Batman - The Mo-
vie, The Untouchables e Chase HQ pubblicati nel di-
cembre 1989

Primo titolo: Armageddon (Spectrum)

Gioco pid venduto: Daley Thompson's Decathlon

MASTERTRONIC

Fondata: 1984

La Mastertronic ha inventato il software economico.
Prima della Mastertronic, il prezzo di un gioco per Spe-
ctrum andava dalle 20.000 alle 50.000 lire, | posses-
sori di C64 spendevano dalle 16.000 alle 90.000 lire
e quelli di Atari XL dalle 39.000 in su. Inoltre, la Ma-
stertronic distribuiva i suoi giochi economici in posti
strani: distributori sulle autostrade, edicole e super-
mercati. Nel luglio 1984, la Mastertonic si uni alla Ga-
lactic Software - owvero i fratelli Darling - e pubblicé il
primo della lunga serie dei "Simulators”. | Darling for-
darono la loro Code Masters nel 1986. Nello stesso

anno nasce la Mastertronic ltalia, fondata da John
Holder, che nel 1987 diventera poi Leader. Sempre
nell'87, la Mastertronic acquisi la software house au-
straliana Melbourne House e nel 1988 entrd a far par-
te del gruppo Virgin.

Primo titolo: Un gruppo di 12 programmi, fra | quali
Vegas Jackpot, Space Walk e Bionic Granny, per Vic
20, Cl6 e Co4.

Gioco pil venduto: Formula One Simulator (per tutti
gli 8-bit)

Us GOLD

Fondata: gennaio 1984

Geoff ed Anne Brown fondarono la Centresoft, uno dei
pill importanti distributori inglesi, nel 1982 con lo sco-
po di distribuire giochi per computer. Fra gli altri titoli
di cui si occupavano c'erano giochi d'importazione
provenienti dagli Stati Uniti per gli Atari 400,800 e
per il Commodore 64, che pur essendo di qualita ge-
neralmente superiore ai prodotti inglesi risultavano dif-
ficili da vendere visto il loro prezzo elevato. | Brown
cercarono di convincere le societa americane a la
sciarghi duplicare, confezionare e vendere i loro pro-
grammi in Europa, sotto un'etichetta battezzata "US
Gold", Non vennero ascoltati sino all'uscita di Beach
Head, un gioco di un'allora minuscola casa, la Access
Software, che vendette un immenso numero di copie
e convinse gli editori americani che stavano perden-
dosi un mercato dalle enormi potenzialita. Mano a ma-
no che il catologo della US Gold si allungava, i Brown
dovettero chiedere alla Ocean di occuparsi delle con-
versioni per i computer europe, e David Ward e Jon
Woods divennero direttori della US Gold. Beach Head
fu il primo titolo ad essere convertito per lo Spectrum,
e rimane tuttora uno dei piti venduti della US Gold. La
US Gold & responsabile delle importazioni dei titoli
sportivi della Epyx, di Leaderboard, dei simulaton del
la MicroProse e, piu recentemente, delle conversioni
dei coin op Sega e Capcom. Questa e anche Stata la
prima societa a stabilizzare i prezzi per i giochi su di
SCO € Su nastro.

Primo titelo: Beach Head (Commodore 64)

Gioco piu venduto: Out Run (Tutti | formati), con pio
di 500,000 copie vendute.

LA NASCITA DELL'AMIGA

Quando Jack Tramiel, importante dirigente dela Commodore Interna
Bional, lascit improviisamente lo ditta il 13 gennaiw fun venerdi), la oo
52 Sorprese | sudi stessi dipendenti. Nessuno & loro swebbe msi po-
tuto. immaginare che prima della fine deanng sarebbe diventats il
boss della Mari, fo societs che ora stata viruskments seppelita dalla
Commodore. Tramiel avevs latie crescers la Commudore da uns dita
di nparazione di macehing par servers nel 1050 ad una grossa socis-
t che era nuscits o alla "guoers des caleolston® dogh an
m 70 ed aveva raggiunts le vette nella produzione di home computer
con i WIC 20 ed i Commodore 64 | opinione generalmente accettata
& che Tramiel abbia lascioto s societh per una disputs con il presiden
te brving Gowld sulla sua decissone di inserire | suo tre figh in posizionl
drigenzial allmtemo della Commodore. Passarona solo pochi mesi
prima che § nome di Tramiel venisse associato ala Warner Communk
cations ed afia sua divisione elettronica Atarn. In lughio venne firmata un
contratto da favola con il quale, n prabca, |a Wamer prestava & Tra-
miel il denaro necessario ad acquestare iz Atari. | rapport con la Com
modore & questo punto erano decisaments poco amichevol, Mentre i
dingenti anzani defla Commodore emigravano in mases alls nuova
Atani di Tramiel, cominciarono & fioccare fe Citazions in inbunale.

Le cause nguardasvano un computer non ancors completato
chismato Lorraine, swiuppato da una societa di nome Amga, diretta
de Jay Miner, progettista dei chip grafici dellAtari BOD. La Commode-
1€ Slava Cercandc O acquisire la S0Ceta; la Atan dichiare che i Ame
g2 non aveva restituto un anficipo fornto tempo addeetro per |3 pro-
gettanone di un chip.

Le pastoe legak si protrasser per un Allro aano, mMa Non impe-
dirong alla Commodore di comprane fa Amiga, continuando 3 lavorare
al progetto del Lorraine, che la Commaodore ribattezzo con il nome
della ditta appena acquistata
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Anne = Geoll Brown - fondatori della US Gold.

LUGASFILM GAMES

Fondata: 1984

Monostante | soloni predicavano tempi grami per |
videogiochi, George Lucas, regista e produttore della
trilogia di Guerre Stellan, fonda la Lucasfim Games e
sigla un accordo con ['Atari per 1a realizzazione di due
giochi: Ballblazer e Rescue On Fractalus. Quest'ultimo
& il prmo gioco ad utlizzare la tecnica dei frattali per
creare paesaggl “natural’

Primi titoli; Ballblazer e Rescue on Fractalus

Gioco pil venduto: Indiana Jones il (Tutti | formati),

AVVENIMENTI

= Al CES di Las Vegas la Commodore mette in mostra
il milionesimo C64 e il duemilionesimo Vic 20, verni-
ciat nspettvamente d'argento e d'oro.

» || 16 febbraio si costituisce I'AIVA, Associazione Itak
iana Video Atletica, con I'obiettivo di conferire alle gare
di videogiochi (allora di gran moda) la autorevolezza e
la dignita di un vero sport. Gli obiettiv ambiziosi non
vengono perd raggunti in seguito al declino della
"wideogiocomania®.

» La moda dei lasergiochi arriva anche in Italia sotto
forma di Dragon's Lair. L'unico problema & il costo:
una partita a DL costava 600 lire,

1 GIOCHI DELL'ANNO

Elite (BBC) - il primo dei simulatori commerciali e di
combattimento ambientati nello spazio e probabilmen-
te ancora il mighore. La British Telecom ne acquisto i
diritti in novembre.

Jet Set Willy (Spectrum) - Il seguito lungamente atteso
di Manic Miner, era un semplice gioco di piattaforme,
ma ebbe degli ottimi voti per la sua giocabilita e per
I'umorismo del programmatore Matthew Smith.

Lords Of Midnight - Una simulazione tattica fantasy con
un enorme numero di locazioni. Estremamente origina-
le per quell'epoca

Knight Lore - Probabilmente il miglior titolo della Uttima-
le. Con Knight Lore vennero rivoluzionate le tecniche di
programmazione dello Spectrum creando una grafica
malto dettagliata e solida, anche se ad un solo colore
su sfondo nero - evitando cosi il tanta temuto scontro
d'attributi tipico dello Spectrum.,

LE ULTIME PAROLE FAMOSE

“Vogliamo che I'MSX diventi diventi uno standard mon-
diale per | computer - come il VHS per il video™

Chris Greet, product manager della Toshiba inglese
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ARRIVI E PARTENZE

Mel 1985 i chip costavano poco ed i produtton sfrutta-
rono la situazione potenziando le loro vecchie macchk
ne. Il Commodre 64 divento il 128, I'Amstrad CPC464
diventt il 664 - e pochi mesi dopo chi aveva comprato
un 664 ebbe un colpo apoplettico quando I'Amstrad
CPC6128 apparve nei negozi. La Atari presentd orgo-
gliosamente la nuova tecnologia ST al CES di gennaio,

La serie ST originale comprendeva due modelli: il

130ST da 128K ed il 520ST da 512K. Il 520ST ed il
drive venivano venduti separatamente, invece che es-
sere incorporati in un'unica unita. L'ST venne iniziak
mente considerato come un diretto concorrente del
Macintosh, dotato perd di un prezzo par ad un terzo
di quello della macchina Apple - il 130ST non arrivo
mai in ltalia, mentre il 502 ST costava 1.300.000 lire.

In questo anno venne anche presentato il Commo-
dore Armiga, durante una cerimonia incredibilmente fa-
stosa tenutasi in luglio a New York, mentre in Europa
fu lanciato a Londra, durante il solito PCW Show di
settembre. La presentazione era riservata a pochi
eletti e si teneva in un padiglione inaccessibile al pub-
blico. Come per I'ST, la configurazione esatta dell'Ami-
ga rimase piuttosto indefinita sino a quando la macchk-
na non venne messa in vendita, nel 1986. La Commo-
dore, da parte sua, passo gran parte del 1985 a cer-
care di "spingere” il C128, con scarso successo.

Mentre |a Atari e la Commodore stavano ridefinen-
do il concetto di home computer, la Amstrad prese
una strada completamente diversa con il PCW8256,
creando un mercato assolutamente nuovo per il word
processing a basso costo. Addio alla Oric, che alla fi-
ne si arrese e falli,

NUOVI ARRIVI

PSYGNOSIS
Fondata: 1985
La Psignasis nacque dalle ceneri della Imagine So-

! TETH
Il primo gioco su Bruce Lee
della Datasoft - molto distant
dal recente gioco della Soft-
ware Toolworks.

Brat. della Psy is - il
titolo inglese a sfondare
negli Stati Uniti prima che in

Europa.

*Non vedo l'ora di poter lavorare con Sir Clive
« un uomo con un brillante genio creativo.”
Robert Maxwell, sul Daity Mirrot del 17 giugno
1885

L ra: un g je gioco

della Access, ancora molto
popolare in altre “reincar-
nazioni®.
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ftware, con progetti ambiziosi. L'intenzione dichiarata
era di sviluppare software per il nuovo mercato delle
macchine a 16-bit, mentre i chiacchieratissimi Atari ST
ed Amiga non erano ancora disponibili al pubblico. Per
questa regione, | primi titol vennero scritti per QL e
Macintosh. Il successo di mercato di ST ed Amiga re-
se possibile mantenere le idee iniziali della Psygnosis,
anche se lan Hetherington oggi dice che, npensando-
ci, partire con la programmazione del 68000 fu un
po’ azzardato, e che oggigiormno non accetterebbe
nuovamente il rischio.

Primo titolo: Brataccas (Apple Macintosh)

Gioco pill venduto: Barbarian (Tutti | formati)

AVVENIMENTI

* La generosita che aveva caratterizzato il Live Aid ed
il Band Aid coinvolse anche l'industria del software.
Soft Aid venne concepito all'inizio dell'anno e la compi-
lation apparve in marzo. Elite, Activision, Taskset, Vir-
gin ed US Gold pubblicarono le versioni su nastro di al-
cuni loro giochi gratuitamente. Alla fine Band Aid fu la
compilation pil venduta dell'anno, e raccolse 350.000
sterline che andarono al fondo Band Aid.

= In un nevoso giorno di gennaio, Sir Clive Sinclair e la
Sinclair Research presentarono il loro veicolo elettrico

Chi lo ha detto - a che proposito?
“Mi era stato detto che avevo sei settimane per fare il gioco.
Ero fortunato; Avevo appena visto il film e capii subito che in quaiche miodo avrel potuto
inserire le mie sezioni in auto.”

C5. Antro aprile la produzione settimanale di 1000 uni-
ta della fabbrica di Hoover venne ndotta a 100 C5
ogni sette giomi. In agosto la produzione cessd del
tutto ed in ottobre vennero restituiti alla Sinclair Re-
search i pezzi invenduti. In totale vennero venduti circa
4500 C5, mentre la mira della Sinclair era di 200.000
unita solamente nel pnmo anno.

= La Acomn venne salvata in extremis dalla Olivetti - due
volte. Le aziomi della societa vennero escluse dal mer-
cato in febbraio, per rientrare pochi giomi dopo quan-
do la Olivetti acquisto il 49,3% della societa. In gugno
le azioni scomparvero nuovamente dalla borsa, ed in
agosto la Olivetti torno alla carica; la percentuale di
aziom acquistate fu del 78,9%.

= Fu con notevole solkevo che i giomali poterono ripor-
tare nello stesso mese quaiche buona notizia niguar-
dante la Acorn, quando la sfortunata industria annun-
cio di avere cominciato lo swiluppo dei primi modeli di

= e

Hatih o b

Farnnly-fion r_»,.-:l pomnds—— £ 25,0000

Premi pazzi per i ster gi
25.000 sterline.
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Questo schermo di Eureka poteva contenere

un indizio per vi le 25.000 i

processore RISC a 32.bit.

DOVE SONO ADESSO0?

MELBOURNE HOUSE

Nel 1985, la Melbourne House si godeva il grande
successo di Way of the Exploding Fist, un vendutissk
mo gioco di arh marziah che ebbe un neguaghato suc-
cesso. La pnma Melburne House fu concepita nel
1982 come un modo di distribuire il software austra-
liano di Fred e Naomi Milgrom in Europa. | titoh prove-
nivano principaimente dalla Beam Software di Mi-
grom. Nel 1986, la Melbourne House entrd a fare par-
te della Mastertronic e rimane ancor oggi un'etichetta
del gruppo Virgin Mastertronic. In Australia, la Beam
Software & diventata uno dei porodutton ufficiali di so-
ftware per la console Nintendo, e alvora quasi esclusi
vamente a questo genere di giochi per il mercato ame
ncano e giapponese.

GIOCHI DELL'ANNO

Way of the Exploding Fist - Uno spartano gioco di arti
marziah che ebbe un immenso successo per tutta I'e
state.

Brataccas - l primo gioco a dare un'idea delle reali ca-
pacita dei computer a 16-bit.

The Pawn - Apparso su QL verso la fine dell'anno, fu
un'ottima anticipazione di quello che sarcbbe stato il
futuro delle avventure testuali grazie alla Magnetic
Scrolls.

FRASI CELEBRI DELL'ANNO

"G affan Sono guerra”

“Gli affari sono come il sesso. Devi essere coinvolto”
Jack Tramiel: | Tramielicmi che non w insegnano alla
Bocconi

Risposta @ Chi Lo Ha Detto 1: Descnzione del Video Coin Holder, un
normalissimo sacchelling in cul meftere | gefloni per | coan- op (da
Video Giochi 14 aprile "84)

Risposta a Chi Lo Ha Detto 2: Dawid Crane, programmatore di Gho
sihushers. il grOCO per Compuler pill vendulo di Tl | Wempl, 0 unnien-
sta a Popular Computing Weekly del 7 marzo 1985



Se credevate che tutto cio che si
pud fare con i VCR sia vedersi
La Mosca o Via col Vento, ricre-
detevi. K scopre che @ possibile
trastormare un umile videoregi-
stratore in un potentissimo siste-
ma di gioco..

spo:u.w -
nica pi cgm.
case - hanno raggiunto, parte
ta, lattuale lvello di quasi s:
gente conoscete che abbia un t
VCR?

Ovwamente, il sogno di qualsiasi responsal
marketing @ che, non appena L post

tarne [utilita e
dopo i puliscitestine

prolungarne il ci
coperchi antipolvere ed |

;1'1 a
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nastri di aerobica, cosa allro si pud comprare per
un VCR? Il problema principale & che, con
registratore cosi com'e, guardare un nastro e un
fatto t 0 e il mezzo in se @
esclusivame: si pud solo se:
2 guardare un nastro
E ne. Quellp che manca
ai YCR, telecomando a parte, & il magico attributo
dell'interattivita
Sebbene le tel

wdeo-
10ed

were portatih permetiano

agli utenti con aspirazioni da cinefii di registrare
in proprio delle sequenze, non appena queste sono
state messe su nastro, il controllo che si ha su di
a meno di non dispor-

mitato,
tura per |
51 € Msc
diinteraz
che milioni di consumaton stan
ettando? | videoregistrator
vicini di

esse & d
re di una att

, qui |E||
Clam

5 v

totalita del wideoreg)
 infrattenere e far di

vertire

I COSTI
Il Viewmnaster e pensato principalmente per | gioca-
tori pil giovani e, anche se non e l'ultima parola in

fatto di interattnita, & comungue un grosso passo |

sta e dimostra quello che ci sl
se e quando

nella direzione giu
pud attendere dai sistemi a venire
appariranno

Il Viewmaster, che costa meno di 100 dollari,
pud sovraimporre immagini computerizzate a quel
le video, permettendovi di giocare giochi molto ele-
mentari con cartoni animati e immagini video. Il co-
dice per i giochi @ inciso sul nastro e interlacciato
al segnale video, cosicché il VCR sappia in quale
punte del nastro si trova e possa caricare un altro
gioco appena & finito 1| precedente.

In realta, la possibilita di interagire & imitata
al gioco e alla grafica; le immagini video servono
soltanto per |a presentazione e da sfondo ai diversi
giochi. Questo & un grosso limite, ma II‘:S serve a
d-l‘luir'“u |i pr-ncpr del Video

L1-:I_ Lr’nt’
computer a 9 riprese video di un pae-
saggio esotico. Confrontati agh standard attuali,
amente primitivi, ma | cervellon stan-

ndo qualcosa che potrebbe rivo

no prep

re tutto

IPER-INTERATTIVITA
wovi sistemi, attualmente ancora in fase
o0 realmente interattivi e in grado d

Purtroppo, per mot
non POssi me, per cui lo chiame
0 Sistema X. Leggete quanto segue, ma n
"r‘[..\ﬂ‘\"lﬂ'Pul troppo!
one di un nastro con 4 tracce
ndente e 12 tracce audio.

molto sofisticato che, se
Necessano, puo izzare simultaneamente il
tenuto di tutte | ce, con un controllo
delle dimensioni della finestra (o delle finestr
della capacita di creare ma
he (0 sovraimpression) in nsolu-

jone. Questo tipo di specifiche fanno andare in
brodo di guggiole i progettisti di giochi: cosi si
che si oftiene una vera interattvita. Quella che

un controlie

) i
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COME FUNZIONA IL VIEWMASTER

Pico De' Paperis & la vostra guida nel mondo
del Disney Cartoon Arcade... La scritta sulla

gna p venire dal View-
master, se il gioco lo richiedesse...
L'intervallo verticale adesso esiste solo su prototipi basati sulla tecnolo-
gia CDI.

Questa tecnologia ¢ stata sviluppata da un"a
zienda americana” (ancora una volta, non facciamo
nomi) che potrebbe gia metterla sul mercato ad un
costo intorno alle 400.000 Lire, Vi interessa? E a
chi non interesserebbe! |l problema @ che si € rive-
lata di parecchio superiore alle attese dei finanzia-
tor... che ora non sanno come sfruttaria.

Una tale tecnologia, con un tale livello di inte-
razione, sembra avere (mspiegabimente) I potere
di gettare i responsabili d marketing - normalmen-
te gente con la testa a posto - in piena crisi cata-
tonica. Il problema & che nessun prodotto di elet-
tronica di consumo ha mai avuto prima d'ora un ta-
le livello d'interazione. E sono in pochi ad avere
sufficiente fiducia nell'intelligenza del pubblico ed
una chiara visione degli aspetti progettuali @ com-
merciah di una tale tecnologia, da rendersi conto
pienamente del potenziale di un sistema & questo
tipo. Sembrerebbe che, per i signori in giacca e
cravatta, tutti noi videomaniaci abbiamo occhi qua-
drafi, inteligenza da microcefali e capacita di
comprendere  soltanto  espressioni  come
“"Aaghghg’ o "Mmmmmmm?™.

Anche il Sistema X e bloccato dallo stesso
problema del CDI e di altre simili tecnologie: & cosi
innovative e, potenzialmente, cosi rvoluzionario
che @ in grado di fare qualsiasi cosa g si voglia
far fare... tranne che essere collocato in una co-
moda e facimente definibile mcchia di mercato.
Essendo necessario spendere miliardi per rendere
fruibile il sistema, la nebulosa qualita di tah sistemi
rende nervosi | dingenti e i finanziatori. Molto ner-
| s AN VOSI.

\ Questa &, attualmente, la situazone del Video
\ \ Interattivo. Un sistema semplice, ma sufficiente

Voo per il pubblico a cui & diretto, & gia sul mercato. Al

o ! menn un altrg Sistema lecnicamente molto avanze-
2 / 3spetta solo che qualcuno lo sfrutti a

dovere, D'altro canto, milioni di pas-
sessori di videoregistratori attendono
soltanto che qualcosa trasformi il loro
felevisore in una macching per gioca
re. O in un potente strumento educati-
vo. 0 in una shmalante fonte di infor-
mazioni. O in un qualunque altro dispo-
sitivo, Se solo il Telecomando Cosme
co disponesse dell Avanzamento Rape-
do... |

LA CINEMAWARE CONNECTION

Sfondo - aschera Graﬁca Beh, questo & quanto per ['hardware, ma il
i e : R software? ,
La Ideal, produttrice del Viewmaster, a- '
l'inizio aveva contattato la Walt Disney per realizza-
re un gioco che utilizzasse | suoi famosissimi per-
sonaggi, come Paperino, Pippo e il roditore pit fa-
moso del mondo, Topolino. Senza esperienza nel
campo dei giochi, a chi si poteva rivolgere la Di-
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sney, se non ai “maestri del computer-film interat-
tive", la Cinemaware Corporation?

L'esperienza ed il knowhow accumulati nefla
produzione di giochi come Defender fo the Crown
e Rocket Ranger si sono dimostrati utili all'azienda,
che ha incaricato il proprio reparto Programmi In-
terattivi di seguire il progetto, diretto da un ex mu-
sicista rock, il regista David Riordan, La progetta-
zione e la programmazione sono state realizzate
dalla Cinemaware stessa, mentre la trasposizione
sul sistema Viewmaster & stata compiuta dai te-
cnici della Ideal. Dopo “avere provato un sacco di
idee" e dopo sei mesi di duro lavoro, ecco pronto il
programma, chiamato Disney Cartoon Arcade,

Il nastro & composto da 9 semplici giochi ar-
cade (per lo pil Sovraimpressi su video) uniti uno
all'altro da spezzoni di cartoni animati, con la pre-
sentazione di Pico De' Paperis.

In realtd, anche se le presentazioni di Pico ri
guardano tutte il sistema Viewmaster e spiegano
come giocarci, la Cinemaware ha usato solo spez-
zoni di vecchi cartoni animat, anche se seleziona-
ti attentamente e doppiati nuovamente dalla Dv
shey con nuovi copioni. E l'effetto & molto persua-
SNOD.

CALDAIA A PIENO REGIME

Pico presenta degli spezzoni di cartoni animati, co-
me quello in cui Pippo cerca di spalare del carbo-
ne per gettario in una fomace, e poi Spiega il mec-
camsmo del gioco. Il carbone e la fornace, ora, so-
no sovraimpressi nella meta inferiore dello scher
me e il giecatore deve spalare il carbone gettando-
Io nello sportelio aperto, usando il controlier. Pas-
sato un dato periodo di tempo (il gioco deve ter-
minare proprio nel momento giusto, altrimenti si
perderebbe il sincronismo tra video e grafica) il
gioco ha fine, Pico presenta la routine successiva
e il sistema memorizza il vostro punteggio.

Alla fine dei 9 giochi (sono passati circa 30
minuti), viene wisualizzato il vostro punteggio glo-
bale e Pico vi invita a riprovarci. Semplice, ma effi
cace. | bambini della fascia d'eta alla quale & dest-
nato il sistema adorano I'idea dei personaggi dei
cartoni animati che 5i rivolgono direttamente a lo-
ro e si divertono un mondo a provare |a loro cordi
nazione mano/occhio e a risolvere | puzzle.

Anche la Ideal deve essere stata soddisfatta
del risultato. Il nastro di Walt Disney prodotto dalla
Cinemaware wviene regalato all'acquisto della mac-
china, mentre altri sei nastri, tra i quali figurano
personaggi di Sesame Street e del Muppet Show,
vengono venduti attorno ai 25 dollan.

QUANDO ARRIVERA DA NOI?
Il concetto del Viewmaster risale al 1985 e, inizial
mente, |a ditta belga Sydec progettd un sistema a
quattro tracce, ridotte poi ad un'unica traccia per
contenere i costi, in modo da collocarlo nella fa-
scia di prezzo tipica del mercato dei giocattoli,
sotto i 100 dollari.

Il grosso dello sviluppo ha awuto luogo tra il
1986 e il 1988, ed nell'autunno del 1989 sono in-
zate le vendite. Il concetto di Audio Switching -

Dave Riordan della Cinemaware
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Nastro Sistema X

Chmn Mu Dum |

L
| { Diezione & scommento del nasto

Sistema X

__.;}..JII: -
- Mix di 4 tracce

Traccie attive

video

Maschera _I |

commutazione audio - & stato sviluppato da Mi
chael Freeman della ACTV di New York insieme a
Enc Schmit defla Sydec. Altri progettisti che hanno
avuto un ruolp chiave nello swviluppo sono stati Enic
Beck, Tina Eden e Heri Joyaux, mentre Gary Evans
& il responsabile del chip per la grafica a color.
Originariamente, infatti, era prewista una grafica in
bianco e nero.

Gary stesso & molto ottimista, sia per quanto
riguarda il futuro del prodotto che del concetto su
cui & basato. "Noi crediamo che la televisione inte-
rattiva sia inevitabile”, dichiara, ma allo stesso tem-
po & preoccupato che la complessita del sistema
renda problematici il marketing e la pubblicitd, co-

stringendo la societd a basarsi quasi esclusiva-
mente sul passa parola.

Quando vedremo il Viewmaster nei negozi eu-
ropei? Ci sono dei progeth a lunga scadenza, ma
tutto dipende dal successo che avra inizialmente in
America e in Giappone. La conversione del siste-
ma per gh standard PAL e SECAM ¢ fattibile, ma
non facile, a causa delle risoluzioni differenti e del
le diverse frequenze di quadro. Solo il tempa ci po-
tra dire se riuscira a varcare ['oceanc.

EEHEL AN 1 OO K
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La CIP - Curva d'Interesse Previsto - & il pi sofisticato strumento di valu-
tazione in circolazione. Ecco il perché...

La curva & divisa in sei sazioni, indicante il livello di adrenalina che riesce a scatenare
nel giocatore dopo un minuto, un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno. Ma
Ci0 vi rivela molto di pid che sempiicemente quale sara il vostro livello di interesse in
ciascun particolare momento (benché cid sia gia di per sé imporante...)

Ad esempio, un alto valore in combinazione del minuto sull'asse delle ascisse si-
gnifica che il gioco & fantastico da vedere e vi entusiasmera fin dallinizio. Cid significa
che & probabilmente un buon gioco da mosirare ai vosiri vicini - tanto e probabile che
non lo guardaranno per pil di un minuto, dopo di che si imetteranno a fare commenti
negativi su "quei terribili giochi con eui | ragazzi pardono giornate intera”.

| valori relativi al minuto, ora e giorno possono dirvi molto su un gioco. Se ¢'é una
discesa seguita da un risalita, pud trattarsi di un gioco presumibilmente non immediata-
mente giocabile - non raccomandato se siete tra coloro a cui piace prendere subito in
mano il joystick e cominciare a giocare. In alternativa, la grafica potrebbe essere un po’
deludente finché la giocabilita non comincia a catturarvi. In guesti casi controllate il
commento della CIP per maggiori dt,liagh

Infine, ci sono | valori mese e a
gorie pill merita i vostn sudati

risparmi,

La costruzione della curva
GIP & il nsuitato di una lunga
serie di prove da parte dei recen-
o, L'interpretazione della curva
CIP & un arte in & stessa. Ma
una volta che avrete imparato ad
analizzarla, saprete asattamente
cosa vi portale a casa quando
* comprate Mutant Burghy Fish &
Chips... o Indy 500 - che & uno
degli eccellenti esempi del soft-
ware di oggi recensiti in questo
o™ numero.

TURBO C64
PRENDE 926!

“5 Questo mese 4 pagine caldis-
&| sime di nuove versioni. Da
* | pagina 60 troverete tre K-
giochi come Stunt Car Racer e
Turbo Outrun per C64 e Hard
Drivin' per Amiga. Anche i fan
di Ghouls 'n Ghosts e Sim
City stiano in campanal!
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PROVE SU SCHERMO

HIGH

E H e un gioco facilissi
CHAs q mo. Premete il pedale
dell'acceleratore, inseguite i criminali e urtate
la loro macchina finché prende fuoco e potete
arrestarli. Tutto qui.

Ma se & facile giocare a Chase HQ, non &
altrettanto facile essere bravi. Molti cattureran-
no il primo cnminale dopo un paio di tentativ,
ma questo & solo 'inizio. | quattro che seguono
sono migliori guidatori e hanno macchine pid
veloci come se non bastasse il cronometro
scandisce il tempo inesorabilmente, dandowi
soltanto un breve minuto per prenderli ed inflig-
gere loro abbastanza danni da costringerli a
fermarsi.

La semplicita di Chase HQ e un po’ una
sorpresa, dopo tutto quello che é stato detto e
scritto sull'essere “la® conversione arcade del
1989, Tutto guello che bisogna fare & inseguire
i cattivi, speronarli alcune volte ed arrestarl in
nome della legge. Niente extra (tranne un boo-
ster), nessuna decisione tattica da prendere:
ma tanta giocabilita dall'inizio alla fine.

La fondamentale semplicita di Chase HQ &
arricchita, in apertura, dalla schermata dei ra-
diomessaggi e, in chiusura di missione, dalla
schermata della cattura.

La schermata dei radiomessaggi € ben fat-
ta. Una finestra di testo riporta un messaggio
di Nancy dal Quartier Generale con le informa-
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La OCEAN insegue e
sperona la concorrenza

In una corsa spericolata

“Jobbie" O'Brien, il programmatore di
Chase HQ versione Spectrum.

zioni sul criminale da prendere e sotto di essa
appare una foto della sua auto.

Anche gli schermi di fine livello sono ben
fatti - mostrano la vostra macchina che blocca
quella dei criminali, con il malvivente sdraiato

VERSIONE AMICA

Uso superbo degli effetti sonori: urla di esultanza ad
ogni speronata alfauto dei malviventi, stridii di frena-
ta @ il ruggito del motore quando cambiale marcia &
accelerate. La grafica non & niente di speciale, in
particolare le altre aulo sono abbastanza deludenti,
Non c'é da lamentarsi perd dalla velocita e delfani-
mazione. Il gioco scome pulito @ si ha una netta sen-
sazions di accelerazions quando si prama la bama-
spazio per slruttare la potenza del turbo.

GRAFICA 7 FATTORE QI 6
AUDIO 8 FATTORE cloco 8

K-VOTO 840

VERSIONE SPECTRUM
£ veramente veloeo - grazio al takonto dal program-
matora John "Jobhie” (YBrien (vedi pag. 9 -per ulte-

riori notizig). Sono inclusi tutti i piccoli dettagli del
coin-op, quali Feficottero che vi mosira la strada da
prendere e il diverso rombo del motore quando per-
correte una galleria. Uno dei mighori giochi ol guida
per Spectrum in circolazione.

GRAFICA 8 FATTORE QI 6

AUDIO 8 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 868
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PROVE SU SCHERMO ;

4 paraurti contro paraurti in Chase HQ per

Amiga.

1

lle.llalagli le manette.

Sulla strada in manette
Riuscire ad arrivare a vedere quesh scher
mi di fine livelio & pib che altro una questione di
perfezionamento della tecmica di guida, Anche
Ce CI Sono soltanto due marce - bassa e alla -
la chiave del successo in Chase HQ consiste
nell'imparare ad usarle bene. Scalando e possi
bile raddrizzare la posizione dell'auto quando
sta per sbandare in una curva difficile. Questo
vi fa perdere velocita, ma ovviamente non cosi
tanta come se foste uscib di strada.
Chase HQ é inoltre pieno di dettagh grafici
come 1a luce rossa sul tetto della vostra Por-
sche che comincia a lampeggiare quando e ir
vista l'auto der cniminah
Chase HQ & impegnativo e divertente. A
volte perd vi strapperete | capell dalla frustra

Ecco l'eli che vi indica la

prio un attimo prima che stiate per dare l'ultima
speronata alla macchina dei malviventi. Infatti,
potete sapere quanh colpi v mancano ancora,
usservando la pila di "gomme” che riempiono
una finestrella che appare sulla sinistra dello
schermo. Quando la pila riempie del tutto la fi
nestra, I'auto dei mahaventi accostera e potre
te guire l'arresto

le sale giochi e sicuramente Si nvelera un suc
cesso anche sulle macchine da casa. |l gioco
potra essere un po’ limitato per alcuni - coloro,
ad esempio, che preferiscono un gioco anche
tattico come Stunt Car Racer o Vette - ma per
coloro a cui piacciono le corse pure e semphici,
con un pizzico di autoscontro, @ perfetto. | fan
del coin-op non dovrebbero avere la minima es

Zione - ad esempio, quando scade il tempo pro- | “hase HQ era incredibiimente popolare nel- tazione.
| | ATARIST L2%000¢  USCITO
La Ocean deve ancora confermare se convertira Chase HQ Il - Special Criminal Ir tipn. SPEC 128  L18000c U.SC. 1O
Se il sun rendimento nelle sale giochi pud essere di indicazione, non dovrebbero esserci proble. | | AMSTRAD [ 18000c uscimo-
mi, visto che il gioco sta andando particolarmente bene. E facile capire il perché. | CB4/128  L18000c+ L21000d USCITO
Special Criminal Investigation si basa sullo stesso concetto di Chase HQ - inseguire i malvi- | : - —
venti a catiurarli. Ma questa volta non & necessario speronare le auto dei cattivi per farle andare | :

a chattere, ci si pud sporgere dal tettuccio apribile e sparargli con la propria pistola d'ordinanza.

Il gioco & stato ulteriormenta imbellito con l'aggiunta di diversi extra che vengono gettati da
un elicottero della polizia che vi assiste nella missione: armi extra, carburante e apparecchiature |
di comunicazione. Cid aumenta notevolmente la giocabilita. Ci sono molte pil cose da fare e
quindi pili da divertirsi |

Sia le versioni verticali che quelle cabinate di Special Criminal Investigation sono gia in cir-
colazione nelle sale giochi. Cominciate il conteggio alla rovescia per la conversione... |

Originale corsa di inseguimento e tampona-
menti, che non riuscira pero a mantenere
linteresse a lungo.

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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ULT'MAMENT S0n0 uscite cosi
tante simulazioni
di guida e di corse automobilistiche (senza con-
tare i giochi che includevano sezioni di guida)
che allidea di doverne recensire un'altra mi
sono sentito male come se avessi fatto indige-
stione di fichi d'India. Ma é bastato dare un'oc-
chiata veloce a Indy 500 per far tornare la vo-
glia di “velocita®. Se pensavate che si fosse
raggiunto il massimo nelle simulazioni di guida
avete sbagliato di grosso. Indy 500 diventera
per questo tipo di giochi quello che Bomber é
stato per i simulatori di volo: rivoluzionario.

Come avete gia capito il gioco & basato
sulla mitica 500 Miglia di Indianapolis - una ga-
ra annuale che & sempre garanzia di emozioni,
incidenti e colpi di scena. Avete la possibilita di
fare un po’ di pratica sull'anello oppure tentare
subito la qualificazione alla gara vera e propria.
C'e anche I'opzione per gareggiare senza ave-
re danneggiamenti all'auto in modo da conti-
nuare a correre anche se entrate in collisione
con le barriere o le altre vetture.

Dal volante della vostra auto potete vedere
la pista scorrere davanti a voi, grazie a una
spettacolare grafica a vettori solidi in 3D, e alle
vostre spalle, grazie agh specchiett retrovisori.
La grafica a vettori solidi tridimensionale non é
certo una novita e allora che cosa ha di cosi
speciale? In una sola parola - la velocita! E tutto
straordinariamente veloce tanto da essere il si-
mulatore di guida pil veloce per PC realizzato
fino ad ora:

La sensazione di essere realmente al volan
te di una formula Indy che vi da questo pro-
gramma é incredibile - provate a prendere una
curva troppo velocemente e subito andrete ver-
so l'esterna contro le barriere. Urtate un'altra

PIANO DELLE USCITE
IBM PC L45000d USCITO
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L'ELECTRONIC ARTS
taglia il traguardo con
la migliore e piu velo-

ce simulazione di cor-

sa in circolazione!

auto ad alta velocita e ambedue le monoposto
mnizieranno a girare su se stesse lungo la pista
con i pezzi che volano da tutte le parti sull'a-
sfalto. Il realismo & certamente il pregio miglio-
re di Indy 500. Se c'é un incidente, le auto dan-
neggiate non scompariranno misteriosamente
come succede in molt programmi, ma le trove-
rete sempre nella stessa posizione ad ogni
passaggio.

INDY 500

VERSIONE PC

Se avete un PC allora dovete provare questo
gioiello, un programma dello stesso livello di
Bomber che non deve mancare nella vostra
collezione. La grafica a vettori vi strabiliera e
la velocita wi impressionera ancora di pil. Na-
turalmente | possessori di un 386 godranno
dei benefici di questa velocita, ma non dovete
ignorare il programma se avete un computer
pi lento. Su un PC a configurazione standard
avrete a che fare con Il solito suono a beep,
ma se volete proprio godena il rombo del vo-
stro motore il programma @ compatibile con
alcune schede sonore per PC. Senza dubbio
uno dei mighori titol dell'anno.

GRAFICA 9
AUuDiO

FATTORE QI 4
& FATTORE GIOCO 9

K-VOTO 935

CURVA INTERESSE PREVISTO

Potete sospendere una corsa dopo un inck
dente premendo il tasto ESCAPE. Quindi potete
selezionare il replay che mostra come € awwe
nuta la collisione, ‘npresa’ da var punti tra cui
una vista televisiva e da satellite (cioe vista dak
I'alto). Le scene al replay ricordano molto quel
le esterne di Bomber dell'Activision - non & una
carattenctica indispensabila ma & senz'altre
ben accetta

Il gioco quindi @ stupendo da vedere, ma
da giocare come &? Beh...grande! L'ho giocato
con la tastiera € ho trovato | controli molto
sensibill. Detto questo, il gloco € twttaltro che
uno scherzo. £ molto facile giudicare male una
curva e trovarsi a girare verso l'esterno dopo
aver stretto troppo una curva. E quando imiziate
a girare, vuol dire girare vorticosamente come
una trottola. Senza dimenticarsi che c'@ il r-
schio di sottosterzare e andare a sbattere con-
tro le barniere all'esterno della pista con la con-
seguenza di una gomma esplosa e di una squa
Ifica

Indy 500 & senza dubbio la miglior simula
zione di corsa automobilistica mai prodotta fi-
nora. Ha tutte le qualita e le caratteristiche che
lo rendono molto di pid che un ottimo gioco.
Anche se non amate questo genere di gioco wi
raccomando di darci un'occhiata perche ne ri-
marrete ugualmente impressionati, Con la sua
stupefacente grafica e la grande giocabilita sa-
ra sicuramente uno dei giochi dell'anno.

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

La BLADE vi porta tra i Rambo del futuro

ne nell'anno enne-mila

ESSERE |,

una wita rara

lipaggiare | mem-
differenti e set
wra prova le
oltre che
nervi. Gu der degli gla e ve
rli morire a causa di una decisione errata non e
ali pedine
ppa ad

ziale, avete 'opzio

contro un ame

otele scegiie

teriosi organismi
di una stazione lunare.
Ogni scenario & descritto sul manuale di istruzio
ni, eostituito da un faseicolo in italiano completo
e comprensibile.

Scelto lo scenario che pil vi aggrada potete
esaminare | componenti della vostra squadra ed
equipaggiarli come preferite. Una squadra & com
posta da un numero di uomini variabile, solitamen
te otto. La squadra tipo consiste in due sergenti e
ondo lo scenano ‘h(_l-_':‘
Juesta composizione puo vanare parecchio,
Oitre agh “vomini” nel senso stretto della parola a
i I'avversaro possono es
ttaglia (robot cingolati

) alieni di varie razze. Ogni
della squadra & caratterizzato da
punti-caratteristica tipici dei GdR come Forza, De-
strezza, Resistenza ecc.

Prima di iniziare il gioco dovete equipaggiare
i vostri uomini. Per fare cio disponete di un nume-
ro limitato di crediti con cui acquistare armi ed

nature. Esistono quattro bipi di armature (che
in peso e robustezza) ed una grande va
a di armi: fucil laser, fucili mitragliator, pisto-
lanciarazzi portatili, pugnali, spadedaser, gra

sei vormini di linea ma, se

La spettacolare schermata per scegliere
il livello di difficolta

ccy.altervista.org/

eggi.

nate normah o

3 tem |'H'I e hh agge

MILNIZ
ne carcs
all'asciutto pro

trovars!

glia. Il metodo di
vo, ed ogni arma e
manuale di istruzioni.

campo di battagha e wisto dall'alto, Il ¢
mento S svo Be u modo simile a quanto awwi
nei GdR tipo Ultma, ma & molto pib sofisticato
Ogni uomo ha a disposizione un certo numero di
puntrazione. Cue' st punfi possono essere Spesi
per effettuare le numerosissime azioni permesse
dal gioco, nellordine voluto. Non & nece
muovere gl vomini  uno alla vol
muovere un uomo, facendogli spendere un certo
numero di punti azione, quindi muoverne un alt
e ritornare successivamente al primo, completan
do la mossa.

Le azioni permesse includono muovers!, sparare
{sono permessi tre tipi di fuoco: automatico, im-
mediato e mirato), fare attacchi corpo a corpo,
apnre porte e portelli, lanciare granate, esplorare
con il ra l'area circostante (mostra una mappa
dell'intero campo di battaglia insieme alla p
individuat)) e piazzare cariche a
tempo. Se il marine termina la sua mossa conser-
vando un certo ammontare di puntrazione ha
un‘altra opzione a sua disposizione: il fuoco di op-
portunita. Questo significa che I'vomo ha la posst
bilita di sparare durante il turno di movimento dek
I'awersario contro gl avwersar che vengono awe
stati. Pens d un marine appostato dietro a un
angolo in fondo a un corridoio pronto a balzare
fuori non appena qualcuno tenta di awicinarsi. Ag-
giungete a cio il fatto che nessuno conosce la
posizione degli avversari fino a quando questi non
vengono awistati ed immaginate la tensione che
caratterizza uno scontro tra i corndoi e le stanze
di una piccola base spaziale.

Ogni scenano ha obiett particolan che van-
no dalla semplice soprawivenza alla distruzione
di installazioni awersarie o all'assassinio di un
personaggio particolare. Gia al terzo o quarto Ik
vello dei sette disponibili non e facile sconfiggere
il computer, ma owiamente il massimo del divertr
mento lo si ha giocando contro un amico.

La grafica @ ridotta all'essenziale, tranne che

ne del nemic

PIANO DELLE USCITE

AMIGA 1.39000d USCITO

C64/128 [ 25000c - 125000d USCITO

MSX L25000¢ USCITO
VERSIONE AMIGA

Un gioco rapido & divertente, Grafica @ sonaro sono
ridotti jale ma la lensione & garantita e si
mantiens costante durante tutia la partita. Sconfig-
gere il computer al livelli pil alti vi portera via un po’
di tempo e la possibifitd di sperimantara sempro
nuove taftiche rende la longevita di questo gioco
molto elevata. Alla lunga perd la scarsith degli sce-

GRAFICA 6
SONORO

FATTORE IQ 7
6 FATTORE GIOCO 8

K VERDETTO 885

nelle schermate introduttive, ma i campi di batta-
glia sono ben caratterizzati e ricchi di particolan
Per inviare i comandi il programma impiega un ra-
pido sistema a me e rende il gioco fiuido ed
immediato.

Paradossalmente il principale difetto del gio-
co & la scarsita degli scenan. Sono solo cingue, e
sebbene sconfiggere il computer in tutti e cingue
nchiedera parecchio tempo, secondo me la po-
tenzialita del gioco @ molto maggiore, Con lievi
adattamenti il sistema di Laser Squad pud per
mettere di ricostruire virtualmente ogni scontro
armato della fantascienza, dalla caccia allalieno
di Alien agli scontri tra imperiali e ribelli di Guerre

Stellari. Un dischetto di espansione con nuove ar-
mi, regole e scenan o, meglio ancora, un dischet-
to che permetta di costruire tutto cib da sé sareb-
bero veramente benvenuti.

Laser Squad & un gioco sorprendente poiché
nella sua semplicita riesce ad essere un'esperien-
za gratificante per ogni tipo di giocatore. | warga
misti cominti non resteranno delusi, ma il mio
consiglio & che anche gl amanti dello spara-e-fug
gi dovrebbero darci un'occh garantiamo che

nel gioco si spara e si fugge moltissimo!

CURVA INTERESSE PREVISTO

L

ry

Un gioco molto bello a cui sara piacevole ri-
giocare di tanto in tanto.

p:#f éccy.alter\rista.orgl
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VENDETTA

La SYSTEM 3 si prende la rivincita sui cinici a 16-bit

IL numero scorso abbiamo  esaminato
Myth della System 3 e ne siamo restat
impressionati. Perché? Per due ottime ragioni.
Primo, alla faccia del cinismo degh utenti di 16-
bit, conwinti che le macchine a 8-bit facciano
parte della preistona, la System 3 continua a
sviluppare nuovi giochi per i formati a 8-bit. Se-
condo, Il nsultato e altrettanto buono, se non
mighore, di un sacco di programmi cosiddett
sofisticati propinati agh utenti di ST e Amiga.
Attualmente, la System 3 ha quasi completato
lo sviuppo di Vendetta, un gioco per il C64
che, una volta di pio, dimostra che la tecnolo-
gia degli 8-bit e lungi dall'essere defunta.

Il gioco @ basato sullipotetica esistenza di
una tecnologia che permette, a chiunque sia in
grado di procurarsi il plutonio necessano, di
costruire una bomba atomica, Lo scienziato
che ha progettato I'arma e sua figha sono stat
rapih da unorganizzazione terronstica. Voi, un
vigilante, avete il compito di salvare Il professo-
re e sua figla. La vostra posizione, perd, vi co-
stinge non solo a vedervela con 1 terronish, ma
anche a fare in modo che gli zelanti poliziott r+
mangano convinti che siete dalla parte della
legge e dell'ordine e non che state tentando di
fare dei soldi speculando sulla situazione. Per
raggiungere lo scopo, dovrete procurarvi le ar-
mi e gh altn pezzi di equipaggiamento che wi
potranno servire, oltre a raccogliere le prove
necessarie a confermare la vostra stona

Il gioco imzia con una sequenza introduttiva
decisamente seducente, nella quale viene mo-

Parlando di Vendetta con guelh della System 3,
c'e voluto poco per capire che lo swiluppo ¢ stato
sopratiutto un lavoro d'equipe - ciascuno ha potu-
to contribuire inserendo le proprie idee per fare
evolvere i gioco dal concetto onginale a queflo
che & adesso.

Il risultato & gigantesco. Anche se il gioco ¢
stato compresso al massimo, la memorna del
CH4 & stata spremuta fino all'uibmo byte. L'incre-
dibile grafica @ stata creata da Dokk e da Tony
Hagar (il programmatore interno della System 3,
che attualmente sta lavorando alla grafics della
versione per ST di Mythl. Nel frattempo, i Ma
niacs of Noise hanno succhiato tulta la potenza
possibile dal generatore sonoro SID per ottenere
degh span, delle esplosioni e dei grugniti cred:
bl

L'uvomo che ha scritto il codice & Stan
Schembri, tn mago del C64. Ha scritto Vendetta
con il Programmer's Development System per il
6502 su un 64C che montava una cartuccia E-
xpert.

Stan ha ewitato di legare troppo il progetto
all'hardware def C64. Gli sprite hardware vengono
si usati, ma sono stati mascherah per ottenere gh
effetti 3D del gioco. Il resto delia grafica & gesti-
to da driver grafici molto complessi, Questi driver
grafici combmano gli sprte con delle immagini in
bitimap e con grafica vettoriale per oftenere I'ef-
fetto !unage_ che & proprio eccellente.

W nostro eroe. Il classico cattvone. E armato e pericoloso, Il co- Queste casse
Ora & disarma lore der pantaloni indica la sua pencolosta inon & potrebbero na-
10 & vulnerab- ung scherzof) stondere guat
le, ma se recu- cosa di utile
Pera un'arma Ogni volta che
poira nsponde- entrate in una
& al fuoca stanza, ogm
CO5D asporta-
bile lampegge-
ra per permet
tenn di locahiz
zaria
L'orologo da Ltol Hllno i
s s stra gh oggeth
che state
tempo che re-
+ uSana0. Un pu
sta, oftre che il
Sifgie 4 Eno mdica che
punieggio. La & in corso un
StrSCi verde Batterionts
ndica lenergia ;oﬂrnml Tods
che w resta La pellicolz mostra tutti gh oggetti che ave- J

te con voi, formanda uns specie di invents

g ViSO

strata la videoregistrazione del rapimento - ed
eccovi immersi nel gioco. La sequenza é ac-
compagnata da una stupenda colonna sonora
d'atmosfera composta da Matt Grey.

Niente male, per ora, vero? Beh, | meglio
deve ancora arrivare! Vendetta & composto da
due giochi in uno. Nella prima meta del gioco,
dovete esplorare diversi ambienti, rappresenta-
ti in un fantasmagonce 3D, con la pid totale -
berta di muovervi davanti e dietro agli oggeth
che incontrate, di raccoglerli o abbandonarli e
di interagire con | personaggi che incontrate (il
che, in genere, vuol dire pestarll a sangue pri-
ma che loro pestino voil. E, a guesto punto co-
minciate a chiedervi se, per caso, il vostro C64
si & trasformato improvvisamente in Amiga.
Gia, la grafica é proprio cosi eccezionale!

La seconda sezione & una simulazione di
guida, ancora una volta n 3D. Questa parte del
programma era ancora in fase di swluppo
quando abbiamo provato Vendetta, ma per
quanto abbiamo potuto vedere, sembra an
ch'essa molto buona. Non si deve solo restare
in carreggiata, ma anche prestare attenzione
alle macchine der banditi, a quelle della polizia
ed agh ostacoli,

Il gioco comincia in un magazzino deserto
e avete solo un'ora per completarlo, cosi ¢i so-
no moment in cui l'azione si fa frenetica. Quasi
subito venite assaliti dai terroristi; non sono tipi

.

Eccovi una brevissima anticipazione di cos’hanno in
cantiere quelli della System 3 dopo Vendetta Per ora,
foggetto mistericso ha il nome in codice di Fiimbo's
Quest, anche se quando finalmante verra distribuito po-
frebbe avere un'aliro nome. K ha potuto darci un'occhia-
fa brevissima in una recente wisita alia System 3 e pos-
siamo dirvi che @ proprio gustoso. Si tratta di un nuovo
gioco di pi pare pill pi le del solito.
Se volete saperne di pil (e siamo cerl di &i), non perde-
fevi le prossime indiscrezioni sui luturi numari di K.

che si fermano a fare domande: quelli vi vengo-
no addosso subito! E in tali situazioni che ci si
rende conto di quanto sia comoda la possibilita
di movimento a 360 gradi, specie se si deve in-
dietreggiare sparando, ammesso che siate gia
entrato in possesso di un'arma. Purtroppo, an
che se avete una pistola per poterla usare ci
vogliono le munizioni, Dovete procurarvi unar-
ma appena possibile, perché andando avant
nel gioco i terronish sono tuth armati.

Poi, sta a voi trovare |'auto, e imparare ad
usaria per liberare la ragazza e Il padre,

Comungue ve la caviate, siamo certi che
anche a voi Vendelta fara lo stesso incredibile
effetto che ha fatto a noi. Attendetevene al piii
presto una recensione dettagliata.
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FORCE

Certamente lo spazio visto in 3D non dovrebbe essere
cosi squadrato. |

spingendo il io- originale pud | |
astica grazie
chip sonoro

oppo |dea

e il super

Force non vale

namento sonoro Galaxy
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I
CURVA INTERESSE PREVISTO
Una conversione poco competente e delu-
dende. Vi deludera dal primo momento senza
possibilita di recupero.
|
|
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PROVE SU SCHERMO

RPG d'oltralpe dalla
INFOGRAMES

ULTIMAMENTE ."":.."
no iniziato a
rappresentare pit che una minaccia per i monopolio in-
glese sul software. Esaminando prodotti come l'eccet
lente Future Wars, pubblicato appena prima di Natale, e
questo Drakkhen non & arrischiato pensare che il 1990
sara un anno favorevole per i cugini transalpini. Drak-
khen & un GdR ambientato in un tipico mondo fantasy,
dove quattro tipici avwenturieri hanno il difficile compito
di sconfiggere una tipica orda di demoni malvagl. Come
nella maggior parte dei GdR siete voi a creare | quatiro
protagonisti, ma non avete I'opportunita di rilanciare i
dadi se le carattenstiche ottenute non vi soddisfano,
cosi é facile avere una compagnia molto vana. Potendo
scegliere tra guernen, scout, maghi e sacerdot avete
un'immenso numero di combinazion: ed abilita differenti
a vostra disposizione. Tutt | comandi sono dati wia
mouse e tasto & Return, grazie ad un sistema operatr
vo piacevolmente razionale. durante gh spostamenti i
gruppo viaggia unito. Premendo Return si dvide il grup
po in quattro e, successivamente, & possibile inviare
comandi separati ad ognuno di essi,

L'unico problema connesso allo spostamento del
gruppo (o di un personaggio) & il fattore tempo: dovete
decidere dove volete dingerlo, quindi sedervi e aspetta-
re che armving a destinazione. Questo nchiede ogni vok

DRAKKHEN

ta almeno trenta se-
condi. Per mamnipolare
un oggetto sullo scher-
mo occorre piazzare il
cursore su di esso e
quindi premere il botto-
ne sinistro, in modo sk
mile a quanto awiene
nei giochi della Sierra.
Quando selezionate un
personaggio  singolo
appare una fista di comandi accessibili, tra cui un'utie
opzione di search. L'interazione tra | personaggl con-
trollati dal computer ed i vostri & schematica ma effica-
ce. Potete sceghere fra salutarh, mterrogarh o impres-
sionarh. La maggior parte delle volte una scelta oculata
wi procurera utib informazioni, anche se di tanto in tanko
la risposta sara un attacco proditorio,

Anche il combattimento & gestito in modo sempli
ce ed efficace. Basta portare il cursore sulla creatura
che si desidera attaccare e cliccare: il personaggio pid
wvicino sferrera automaticamente un colpo. Owiamente
non aspettatevi che gh awersan stiano a guardare. Ma-
ghi e sacerdoli possono impiegare van incantesimi, ed
il modo di utilzzarli non e molto differente: basta sale-
nionare I'mcantesimo e checare sul punto m cu i vuole

| quattro avventurieri (raffigurati nel p

di a si

2 ) I'espl
ne di un antico edificio. Come potete vedere la bella grafica in 3D di Drakkhen & estre-
mamente evocativa.
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che esso abbia effetto. Come GdR, Drakkhen é supeno-
re alla media, nonostante manchi di quella profondita
che fa di un gioco un classico. Nel complesso, offre un
divertente e duraturo excursus in una tipica vicenda fan-
tasy.

ATARI ST L40000d USCITO

AMIGA L40000d IMMINENTE !

Non 50no previste altre versioni.

VERSIONE AMSTRAD
i pregio maggiore & la velocita. Combinata con il fuido
sistema di comandi, fa si che il gioco proceda senza
inutili rallent li. La grafica & sop Turizionade,
ma garantisce alcune piacevol sorprese verso la fine
del gioco. Un GdR degno del suo prezzo.

GRAFICA 8 FATTORE QI 2 ’I

AUDIO 2 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 773
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Un grande divertimento fin dalle prime battu-
te per un gioco pieno di dettagli. Ma verso la
fine l'interesse scema
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LLa OCEAN dimostra che con Elliot Ness nessuno riesce a farla francal!

ELLIO Ness, il leggendario e incor-

ruttibile antagonista di Al Ca
pone interpretato da Robert Stack, era il protago-
nista di una famosa serie di telefilm degli anni’50.
A quei tempi l'nteresse per la Chicago dei gan
gster era grande, Cosi cinema e televisione vi pe-
Scarono dentro a piene mani € | grossi nomi come
Cagney, Lorre, Bogart e il buon vecchio Edward G.
fecero la loro fortuna proprio interpretando il ruoio
del giustiziere.

Di recente, comunque, quel periodo storico ha
VISSULD Una Sorta di revival e ci sono stati parecchi
tentatm di sfruttare nuovamente il vecchio filone
delle bande di gangster. Non solo sono stati ritra-
smessi in TV gli episodi interpretati da Robert
Stack, ma & anche useito un film chiamato appun-
to Gl Intoccabii, con Sean Connery e Kevin Co-
stner, che ha riscosso un grosso successo. Il gio-
co della Ocean si basa fedelmente sulla trama di
questo film.

Al'inizio, nei panni di Elliot Ness, wi ritrovate
in un magazzino pieno di casse di liquori con il
compito di raccogliere 10 indizi per provare che si
tratta di bevande alcoliche di contrabbando. Que-
sto comporta sparare ai “commercialisti® di Capo-
ne (riconoscibili dal cappotto marrone) e raccoglie:

VERSIONE ST
Essendo un titolo della Ocean & scontato
che l'elemento audiowisivo di The Untou-
chables risulti estremamente rifinito. £ un
peccato perd che, soprattutto nelle fasi ini
ziali, il gioco sia un po’ troppo difficile, non
permettendogl di diventare accessibile al
giocatore medio cosi come avrebbe potu-
to. Nondimeno si tratta di una piccola pec-

ca, per il resto The Untouchables & su-
perbo.

FATTORE QI 5
7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 860

GRAFICA 9
AUDIO
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re i documenti che lasciano
cadere.  Contemporanea
mente, ve la dovete vedere
anche con gli aftri membri
della banda, che hanno tut-
ta lintenzione di spedirvi
dritti dritti all'aftro mondo.

A volte, quando vengo-
no colpiti, i membri della
banda lasciano cadere dei 8

bonus estremamente  wutili
che dovrete raccogliere,
poiché possono equivalere 5
a un completo rifornimento
di munizioni e di energia 0 a
un tempo limitato di fuoco B
continuo, Come se tutto cid
non fosse gia di per sé una
prova piuttosto impegnat-
va, dovete raccoglere | die-
ci indizi entro un determinato Gimite di tempo. Il
trucco per riuscire sta nel ripartire equamente il
vostro tempo fra la raccolta dei bonus quando & in-
dispensabile e la caccia ai criminali.
Il livello successivo vi vede impegnati a impe-
dire I'mportazione illegale di alcool a un ponte di
frontiera. Per nuscirci, dovete essere molto bravi a
sparare. La stessa cosa vale anche nel fivello del
vicolo, dove vi attende una sparatoria che non & af-
fatto uno scherzo: qui, infatti, il vostro personaggio
si ritrova con le spalle al muro in un vicolo cieco.
Schiacciando il pulsante di fuoco potete fargh gira-
re velocemente I'angolo, ma i gangster appostati
alle finestre sono pronti a scaricargh addosso una
raffica di proiettili. Avete soltanto un istante di tem-
po per prendere la mira, sparare e ritornare al sk
curo dietro I'angolo. Il gioco continua con ulteriori
sparatorie che awengono in una stazione ferrovia-
ria e, infine, su di un tetto. Qui perd dovete cercare
di evitare di colpire gh ostaggi caduti nelle mani dei
banditi, e quindi & assohtamente indispensabile
avere buona mira.
- Una caratteristica di questo
prodotto che balza subito
agli occhi & che ldea base
del gioco e la sua realiz
zazione sono molto simili a
quelli di Batman. La grafica e
la struttura di gioco della pri
ma parte di The Untoucha-
bles ncordano in particolare
il primo e lultmo lvello di
Batman.  Sfortunatamente,
perd, The Untouchables, pur
essendo un gioco moito
competente, non ha la stes-
sa giocabilita dell'altra licen-
Un'aitra difficile scena
di sparatutto.

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  L29000d USCITo
AMIGA 128000d USCITo
SPECTRUM L18000c USCITO

AMSTRAD L18000c - L29000d USCITO

C64/128  L18000c+L21000d USCITO

IBMPC  NONDISPONIBILE

CURVA INTERESSE PREVISTO

za cinematografica. Batman. infatti ha una giocabi
lith superba ed & estremamente vario, mentre The
Untouchables risulta un po’ troppo difficile e i vari
lvelli non sono molto diversi fra di loro.

Forse perd non & tanto giusto fare troppi con
fronti fra questi due titoli, Pensando infatti ad altre
recenti licenze cinematografiche; The Untoucha
bles risulta, tutto sommato, un buon gioco. Lim-
patto iniziale potrebbe faciimente risultare negati
vo, ma perseverando e riuscendo a superare le dif-
ficolta, lo troverete senz altro divertente.

RN 1000 K
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Il seguito di Hybris

s c'e una parola che riesce a fare venire ai

possessori di Amiga fanatici degh sparatut-
to un colpo apoplettico questa & "Hybris", Pubblicato
circa allnizio dello scorso anno, questo spara e fug-
gi dell'americana Discovery Software ha rappresen-
tato nel panorama degli sparatutto per Amiga cid
che F/A-18 Interceptor & stato nel campo dei simula-
tori di volo, principalmente perché al momento della
sua uscita non v'erano in circolazione altri titoli de-
centi, fatta eccezione forse per Sidewinder e Xe-
non.

Tale fu il successo di Hybris che un seguito era
inevitabile, ed eccolo qui. Non si tratta di un segurto
ufficiale - in effetti non wi @ alcun softotitolo recante
"Hybris I' 0 cose simili. Ma & farina di Martin Peder-
sen e Torben Larsen, la coppia che programmd l'orr
ginale, e dopo un'occhiata al gioco le similitudini so-
no innegabili. In pratica Battle Squadron si pud dav-
vero considerare "Hybris 1990°, un bel remix dell'c-
riginale, in cui Martin e Torben hanno rispolverato la
formula originale dando una revisione a grafica, so-
noro e struttura di gioco.

La novita di maggior rilievo & 'opzione per due
giocatori in simultanea, che purtroppo sembra esse-
re assente in molti degli ultimi sparatutto. Combatte-
re una bella battaglia in compagnia di un amico ren-
de il compito assai pii agevole ed il gioco pil diver-
tente. Ne risulta un sano livello di competizione: |z

ni, ma non appena viene rilasciata una capsula
bonus il motto diventa "ognuno per 5.

Parlando di armi extra... in totale ve ne sono
ben 25. Ricordate come in Hybris ['armamento ve-
nisse progressivamente potenziato attraverso una
serie di livelli? Bene, le cose gui funzionano allo stes-
so modo, ma ci sono quattro diverse armi di base

46 KFEBBRAIO 1990

dalla ELECTRONIC ZOO

vorate in coppia quando si tratta di eliminare gh alie- |

BATTLE
SQUADRON

da potenziare, ciascuna
rappresentata da una
capsula di diverso colo-
re. Non vi @ molta diffe-
renza nella qualita degli
effetti che producono, e
la scelta dell'arma si ri
solve futta in una que-
stione di gusto persona-
le, ma provate le Ma

gma Waves per ottenere
distruzione su vasta sca-
la. Ovviamente vi & pure un corredo di Smart Bomb

per quando le cose si fanno veramente difficili. Ogni
livello & diviso in due sezioni: la prima si swiluppa suk
la superficie del pianeta, dove fortunatamente ghi
alieni non sono troppo cattivi, mentre la seconda vie-
ne combattuta nel sottosuolo, all'interno delle caver-
ne softerranee del pianeta. Qui le cose si complica
no, dato che | massicci alieni statici che fecero tanto
sudare in Hybris sono di ntorno, ma questa volta an-
cora pil grossi e muscolosi. Occhio alle enormi pian-
fe camwore!

Owwiamente ritroviamo anche | guardiani di fine
livello, pil cattivi e pericolosi che mai. Questa volta
non si tratta solo di scaricare loro addosso valanghe
di colpi: la maggior parte di essi deve gssere distrut:
ta pezzo per pezzo secondo un ording preciso.

Battle Squadron fa Il suo dovere; | programma-
tori avrebbero potuto cavarsela offrendo solo quak
che nuovo livello di scarso interesse e invece la
completa revisione che & stata fatta vi garantisce un
gioco completamente nuovo che mantiene tuttawa il
tocco vincente defl'originale. E molto difficiie, aime-
no guanto Xenon i, ma esiste una schermata equilk
bratrice che vi permette di aggirarvi con un gran nu-
mero di wvite, velocita extra, armi ag-

buona partenza.

Esteticamente il gioco & un
e sicuro wvincente,  dawvero un passo
avanti rispetto all onginale con awersa
R ri pil grandi e temibili e, cosa in quak
che modo mancante in Hybns, con

chiata al livello meccanico per vedere
alcuni effetti che lasciano a bocca
aperta,

In definitiva, Battle Squa

dei tre migliori spara-e-fuggl per Amiga,

Azione bruciante offerta dai programmatori di Hybris.

in compagnia di Xenon Il e Silkworm. Assolutamente
da non perdere.

GRAFICA 9 FATTORE QI 2
AUDIO 7 FATTORE CI10CO &8
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Un'azione coinvolgente

ratura

sparatutto
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Pud un gioco di raccolta di oggetti, con sprite carini e simpatici,

avere successo nel 19907

Aspettatevi una sorpresa dalla UBISOFT..

APRENDO il manuale delle istruzioni
la cosa che salta s

agl occhi € la seritta che compare sotto il t
2 leggenda del Sacro Amuleto”. E abaaatava
per far venire un colpo alla maggior parte degh ap
passionati di videogiochi. Ma cos'é, un gioco per
bambini?

Beh, Twinworld certamente non pud essere
definito come l'ulimo prodigio tecnologico del di
vertimento elettronico. Come al solito, una qualse
voglia forza del male ha rotto gualche stupidissimo
amuleto magico in 24 peza e, guarda caso, il vo-
stro minuscolo personaggio deve saltare qua e la
cercando di raccogherii. Se fallisce, (sbadighof)
|'essere malvagio avra la meglio su di lui e sui suoi
simili e li fara tuth a fettine.

Ciononostante, a parte la musica campionata
iniziale che e davvero oscena, Twinworld non mi é
affatto dispiaciuto. E vi dird di pid; & enorme! Due
dischi sull'ST? Con degh sprite cosi piccol, & dav-
vero tanto.

In questo gioco Ulopa, uno sprite animato deli-
ziosamente, deve attraversare un territorio domi
nato dalle forze
del male, uccr
dendo | mostr
per far punti (e i
punti, se evoca
te il mercante,
VEMEoNo  con
vertiti in premi)
e cercando d
superare a balzi
| craten pieni di

ostacolo troppo difficile da salta-
re, potete tornare indietro, entra-
re nel mondo sotterraneo e aggr
rare I'ostacolo passandoci sotto

Con uno scenario cosi bana
le, il successo del gioco dipende
tutto dalla realizzazione - e nel
caso di Twinworld devo ammet-
tere che nellinsieme | program-
matori della Blue Byte hanno fat-
to un ottmo lavoro, nuscendo
quasi a creare un'atmosfera da
Super Mario

Il piccolo Ulopa é stato rea-

lizzato con delle carattenstiche gy

fisiche dawwero "umane’. | vostr

salti infatti dipendono dal rapporto fra peso, forza
di grawitd e velocitd acquisita. Cosi, ad esempio,
quando vi capitano due ostacoli da saltare in suc
cessione, se dopo il pnmo salto non v buttate su-
bito allindietro, a causa dello slancio acquisito an-
date in hilmente a finire dentro | altro
qui, ragazz, c'e la lava

Neanche uccr
dere | mostn e
unimpresa tan-
to facile, poi
che la traetto-
ria parabol
delle bolle
sparate varia a
seconda che
voi fer

lava. Il brutto & ma, :d[lﬂt" 0
che Ulopa & ar- vi troviate ac-
ma soltanto cucciato. [
di tre diversi tipi punteggio che
di bolle mag ottenete facen-
che. do fuori i mo-

Il NUMErD I questa foto non patete sentire la musica - ma & una fortuna!  SI1 cambia in
delle bolle a vo- base al tipo di

stra disposizione é puttosto limitato, ma durante il |

corso del gioco potete ottenerne delle altre rac-
endo le pozioni magiche sparse sui vari Ivell
Ogni Iivello & suddmiso in due mondi: uno ter-
restre e uno sotterraneo. Per entrare in quest'ultr
Mo, SPeSSD & NeCeSSano eSSersa In possesso del \a
chiave adatta ad aprire una determinata porta. Ma
gret! Uthzzandol, talvolta,
ar f‘]-l’.! senzac ||2\‘|

F‘.SD” ,’u“.qa
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bolla usato, che si seleziona semplicemente pre-
mendo la barra spaziatrice

0 molto difficili da effettuare, al
u vi faranno diventare math, e se non
1a dello scontro
mastri vi ridurranno in
e dunque una di quelle
con I'ag

Alcuni
cuni enig
raccoghete tuth gl ogg
finale, potete sta
tanti p
persc

siano po
.JPQI\J 2 unac

Quel

ti e grafica chiara.

eclettici @ meno soldi in tasca farebbero meglio a
orientarsi verso un gioco come Rick Dangerous, o
ad aspettare Iimminente uscita di Dynamic De-
bugger.

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST  L40000d USCITO

AMIGA 140000d USCITO

Non sono previste altre versioni

VERSIONE ST
Non si pub certo partare di innovazionl tecnologiche e i
suono avrebbe potuto essere molto pill pulito. L'amma-
zione perd & realizzata molto bene.

GRAFICA ] FATTORE QI 7
AUDIO SFATTORE GIOCO 7
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Penserete subito che si tratta di un gioco da-
tato, ma la giocabilita di vecchio stampo non
vi deludera
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NEVERMIND

u'mﬂmﬂmmmmnmmuieﬁuﬁmawmmhm

FORS € il boom di Tetris, o forse la gente
e semphicemente stufa di sparare a
destra e a sinistra e di guidare superbolidi compute-
nzzat, ma sta di fatto che, i giochi di pazienza sono
tomati alla nbalta. Pochi tuttavia necessitano tanta
capacita di ragionamento quanto questo incasinatis
simo gioco che ci viene offerto dalla Psyclapse.
Never Mind é una sorta di puzzle animato in 3D
che bisogna completare entro un determinato limite
di tempo, con grafica ed effetti sonon pirotecnici
Se questa vi sembra una definizione un po’ vaga,
aspettate di sentire il resto... & ancora piu nebuloso.
Voi controllate una sorta di cavernicolo in peri
zoma, che pud camminare sui muri o attraversarli in
modo ‘warp” per posizionarsi sul piano giusto. Far
muovere questa sorta di uomo di Neanderthal richie

CURVA INTERESSE PREVISTO

he finirete in cingue
lunga durata!
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L'originale puzzle del-
la PSYCLAPSE vi fara

passare notti insonni

de un po’ di pratica. Spostando il joystick a destra,
ad esempio, il vostro personaggio si gira in quella di
rezione rimanendo perd fermo dov'e. Percid, se a
questo punto volete che inizi a camminare dovete
spostare il joystick in avanti. Capito? Bene. Il comp
to del cavernicolo consiste nel completare dei puz-
zle raccoghiendo | segmenti mancanti € inserendoli al
loro posto. Per sistemarli nella posizione esatta, tal
volta gl tocca passare attraverso | mun, e questo
purtroppo gl fa perdere del tempo prezioso.

Un'idea di gioco semplice che la Psyclapse ha
voluto abbellire con delle figure animate. Vi sono co
si | pezzi degh scacchi che si muovono come dei ro-
bot sulle mattonelle, mattonelle autodissolven:
ti, mattonelie trasportatrici e perfino isole e
terrapieni. Nellinsieme, il risultato & estrema
mente awincente. Never Mind & uno di quei
giochi che si tira sempre in ballo parlando con
gh amici: una battuta sul tempo e poi uno, fa-
cendo [lindifferente, & subito pronto a pavo-
neggiarsi per aver superato il ivello 97. | gio-
chi che suscitano questo tipo di competitivita
di solito sono belli e Never Mind conferma la
regola. La difficolta dei liveli aumenta pro-
gressivamente, e da quello che ho capito gio
candone soltanto 5, arrivare al livello 300 (eb-
bene si, ce ne sono proprio 3000 & un'impre-
sa che probabidmente richiederebbe la capaci-
ta di tuth i cervelloni della Mensa messi insie-

VERSIONE AMIGA

Ricca di quelle delize grafiche che sembrano or-
mai contraddistinguere la Psygn: si fa valere
parbicolarmente per l'animazione 30 dei puzzle,
con le mattonelle che possono essere rimaosse e
spostate senza alterare la struttura globale degh
stessi puzzie. La musica di accompagnamento e
gh effett sonon contnbuiscono a rendere il gioco
ancora mighore.

GRAFICA T FATTORE QI 8
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 870

VERSIONE PC

Richiede scheda EGA e 512K di RAM - compatibi-
le con Amstrad 1640 e oftre e Tandy 1000,
3000, 4000, e 5000. Sul PC bisogna essere piut-
tosto agih con le dita per far muovere il cavernico-
lo e per completare i puzzie nel tempo stabilito
L'animazione & adeguata e la grafica @ OK, anche
se sullo sfondo nero i colon risultano un po’ trop
po chiassosi. Vi @ comungue un'ottima selezione
di opzioni di gioco, ed & disponibile sia sui dischi
da 3.5° che su quelh da 5.25"

GRAFICA 6
AUDIO

FATTORE Ql 8
6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 860

do dal ivello a cui eravate amivati in precedenza e
¢'é anche un comando di aiuto. Anche se per pochis-
simi secondi, il comando di aiuto v mostra la figura
del puzzle completato consentendowi perlomenc di
capire qual@ il vostro obiettivo. Chiaramente, la
Psyclapse sapeva che questo era un gioco destinato
a un pubblico adulto e quindi 'ha dotato anche di un
tasto "boss”. A che serve! A nchiamare sullo scher-
mo cifre e diagrammi per far credere al vostro capo
ufficio, appena entrato nella vostra stanza, che state
lavorando seriamente (e completare il livello 6 non &
forse una cosa estremamente ';'I'OUUTU\I'G?!;'-

Mever Mind & un gioco di enigmi veramente av
vincente che, insieme a titoli come Bonecruncher o
addirittura il leggendario Boulderdash, v ricorda
quanto sia piacevole avere I'opportunita di usare il
cervelio, e non solo | riflessi. Un divertimento diver

|| 50 dal solito.

me. Fortunatamente, per mezzo di una Parola  Forse sul PC Never Mind non & cosi bello a vedersi co-
d'ordine potete ncominciare a giocare parten- “me sull'Amiga, ma la giocabilita & analoga.

http://speccy.altervista.org/ '
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LA SOFTWARE TOOLWORKS resuscita il muscoloso eroe
del kung-fu dandogli anche un po' di intelligenza artificiale.

L Software Toolworks senza dubbio non pud

essere accusala di produrre dei giochi tutti
uguali. L'ufima volta, con Life and Death, ci aveva
fatto giocare al dottore che cura | malati. Adesso,
con Bruce Lee Lives, dobbiamo andare in giro a tira
re dei calci in testa alla gente. Owiamente voi inter-
pretate la parte del buon Bruce che deve cercare di
sconfiggere | vari vomini di Master Po. Ma vi dird
una cosa: non & facile.

il combattimento di per se stesso non compor-
ta grossi sforzi, dato che il controllo del vostro per-
50naggio & stato realizzato molto bene. Ci sono cir-
£a 15 mosse che possono essere effettuate sia col
joystick che con la tastiera, talvolta utilizzando an-
che il tasto fire o lo shift. Una cosa che puo risultare
molto utile & la possibilita di definire delle macro per
programmare delle sequenze di tre mosse da richia-
mare durante il combattimento schiacciando un solo
tasto

Comunque, non entrerete subito in azione. Pri-
ma dovete dimostrare il vostro valore superando le
prove di qualificazione. La vostra preparazione atleti
ca ha luogo in una palestra dove prendete a calci e
a pugmi dei sacchi da allenamento. Scoprirete a vo-
stre spese che impegnarsi in questa sezione @ una
prerogativa indispensabile per superare le prove di
qualificazione. Bruce Lee Lives infatti non scherza:
ha delle doti nascoste e mostra i denti subito... o
Quasi.

Avete presente quei giochi in cul una volta tro-
vate le mosse adatte, si finisce sempre, sistematica
mente, con l'eliminare ['avversario? Bene, Bruce
Lee Lives non ha nulla a che vedere con gueste cre-
tinate. £ un programma che impara, & quando capi-
sce ke mosse che voi fate di solito, le adatta alla pro-

CURVA INTERESSE PREVISTO

e

L'intelligenza del programma vi piacera subi-
to e vi divertira a lungo

' ttp://speccy.altervista.org/

pria tecnica di combatti
mento, addirittura  rivol
gendole contro di vod

Quando I'ho giocato,
ho superato la prima pro
va di qualificazione usan-
do una serie di calci vo-
lanti, che mi erano riusciti
subito bene. Cosi, pen
sando che tutte queste
storie sul programma che
impara fossero soltanto
una trovata pubblicitaria
scritta sulla scatola, ho
affrontato la seconda pro-
va e ho perso. La terza
mi & andata ancora peg
gio. Non poteva trattarsi
di una coincidenza,

Cosi sono tornato in
palestra, mi sono velocemente perfezionato, ho defi
nito una macro di calci volant, calci bassi e calci vor
lanti, e ci ho provato di nuovo. All'inizio mi & andata
piuttosto bene, ma la seconda volta mi hanno dowu
to fare una trasfusione di sangue! Credetemi, & un
programma davvero intelligente.

Una volta superate le prove di qualificazione (se
¢l nuscite), pnma dello scontro finale con Master Po,
c'e un certo numero di missioni da compiere. La dif
ficolta di queste aumenta gradualmente e nan pote-

PIANO DELLE USCITE

Quella che vedete non & una li

ATARI ST  prezzonc IMMINENTE

PC L49000 USCITo

AMIGA prezzonc IMMINENTE
VERSIONE PC

Veloce, colorata, ma soprattutto intelli
gente. Dal sonoro non c'é da aspettarsi
nulla di buono - ma tanto ormai ci siete
abituati!

GRAFICA 7
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FATTORE Ql &6
4 FATTORE GIlOCO 7

K-VOTO 768

il pr

vi
consente di definire delle macro per sferrare attacchi multipli.

te affrontare le mission avanzate se non avete com
pletato quelle precedenti.

Una cosa: durante | combattimenti venite nforn-
ti di energia a una velocita lenta ma costante. Il pro-
blema & che la stessa cosa accade anche al vostro
awversario. Questa & |'unica cosa di cui mi posso la
gnare, poiché il combattimento pud diventare estre-
mamente ripetitivo quando wi ritrovate molto vicini al
vostro awersano. Nessuno dei due ehmina [ altro, e
se continuate ad aftaccare, il vostro awersario non
fa altro che mollarvi un sacco di sganassoni.

Quando state perdendo, perd, questo wi pud
consentire di recuperare tutta l'energia persa. D'ac
cordo che la recupera anche il vostro awersario, ma
quando la sua scorta ha raggiunto il massimo non
pud continuare ad accumulare energia, quindi riusck
te presto a recuperare lo svantaggio.

L'attrattva principale di questo programma &
comungue la sua ‘intelligenza’, La grafica infatti &
adeguata, ma non & mente di speciale (a differenza
di Budokan della EA che sara recensito prossima-
mente) e, a causa della trama, il tipo di armi o di te-
cniche impiegate non cambia mai.

A dispetto di futto cio, vale dawvero la pena di
dare un'occhiata a Bruce Lee Lives. E giocabilissi
mo, molto pil impegnativo dei soliti picchiaduro che
trovate in circolazione e senz'altro pili longevo.

http://speccy.alte r;riélté.ort_.:;l
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AL PC show, lo stand della Edge & stato preso
letteralmente d'assalto da orde di appassio-
nati video giocaton che potevano giocare gratuita-
mente a Darius, un mostruoso coinop a tre scher-
mi. Questo perd accadeva due anni fa. Danus infath
e arrivato sugh home computer s 0 adesso. Va
leva la pena di aspettare cosi a lungo?

Darius & stata una delle pnime macchine da bar
ad utilizzare tre schermi uniti insieme che consento
no di avere una visuale del gioco molto ampia. La t
cnica @ stata poi ripresa in modo eccellente per il
picchiaduro Ninja Warriors, e pill di recente per lo
so seguito di Darus: Sagail

Sistemati m profor allinterno del cabinato, i
tre schermi rendono la grafica di Darus molto ben
li n'aspetto oleogra-
io del gioco, una mappa galatiica v con-
4, e bastano pochi

o

re la vostra

ermo di Darius e
za & uno dei solit

tenere |
Ci pres

quelio che in apparen;

Notevole, vi pare? Peccato che la compressione dello schermo non funzioni poi molto!

Ma, fortunata
non dipen

sparatutto a scormmento orizzontale,
mente, la giocabilita del con-op onginal
de interamente dai t

un oft sparatu
.aJBCIT‘ d coinvo

ter. La carattenstica pil nlevante di questo gioco e
nfatti la sua ESTREMA difficolta: preparatevi a la-

on una, ma due, fre, qul o -.Lllﬂ

ng veramente

pericolo

me nave spaziaie, S c[a =
in modo estremamente

tutte le sue pinne. |
vincere dovete s
dhani di fine

B4 g, WVOA mm

Darius vi divertira fincheé non sarete riusciti

ad eliminare tutti i guardiani di fine livello -
ma per farlo vi ci vorra un bel po’ di tempo!

LA EDGE riesce a far

stare tre schermi in

uno

FaB e e b i el o vy 5

L'azione pué sembrare frenetica, ma in

realta & un po’ lenta.

fatti si muovono in continuazione e ogni

toccate perdete una vita. Quindi, a m

rusciate ad infliggergli dei danni rilev
i, non vale nemmeno la pena di fare un Eenratl

VERSIONE ST
Cambvar dischi per far appanre | guardiani di fine I
vello, ricambrark dapo averl uceisi, o dopo che loro
¥ hanno fatlo fuori, & una cosa dawero irvitante
che rovina un po’ questa versione di Danvs. A parte
questo, per quanto riguarda grafica e sonoro il gio-
¢0 raggiunge degli ottimi livolh. L'utiizzo del colors &
un po’ scarso, ma lo scorrimento fils fiscio come fo-
lio. Non gfi avrebbe fatto male un po’ piil 8 velocita.

GRAFICA 7 FATTORE @l 4
AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 725

VERSIONE C64

Questa era la versione pii: difficie da realizzare, w
sto che i C64 ha gia a sua mspwz.om uns gamna
di sparatutto a sc |
Uridium, Zynapse ¢ altril rmgtme di quella per quak
siasi altra macchina. | risultati sono puttosto buoni &
#l gioco & ancora riconoscibile e giocabile come Da
rius. Veloce, colorato e granosamente animato,

GRAFICA 7 FATTORE QI 4
AUDIO 7 FATTORE clioco 7

K-VOTO 705
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BUSHIDO & una parola giappone-
se che significa "la via
del guerriero” - una particolare etica militare
dell'alto medioevo nipponico. Nell'antica provin-
cia orientale di Shimosa due clan, i Taira (catti-
vi) ed i Genji (buoni - voi, insomma) si picchiano
da mattina a sera per decidere chi di loro & il
migliore.

Con la vostra tipica presunzione decidete
che un combattente solitario rappresenta la co-
sa migliore. Potete scegliere uno tra gh otto
personaggl a disposizione. All'apparenza non
sono molto diversi, ma durante il gioco vi ac-
corgerete che si comportano in modo genuina
mente differente. Alcuni personaggi sono parti-
colarmente adatti a combattere (il Guerriero di
Montagna, per esempio) mentre altri sono pid
ferrati nell'arte di usare |'astuzia (come il Mona-
co Buddista).

Terminato ['allenamento del vostro perso-
naggio @ ora di scatenarlo dentro alla fortezza
Taira. L'interno impiega una normale tecnica di
sostituzione di schermi in assonometria, ma il
programmatore ha aggiunto un laggero scorr-
mento che fa si che le stanze sembrino pil
grandi del normale e permette un protagonista
piu grande e meglio definito - un‘idea insolita
che funziona ottimamente. Se il personaggio
viene ucciso la sua cintura magica lo trasporta
nuovamente alla base, dove verra “resuscitato”

Il demo costoso della READYSOFT

ALZI la mano chi non aspettava la seconda
puntata dei Laser-giochi, convertita su
16-bit... ah, bene! Infatti anche I'awenturiero pil in-
callito sara almeno incuriosito dal gioco di Don
Bluth, o dalla sua grafica mozzafiato.

La trama & semplice: tanto per cambiare, im
onate I'eroe pib macho della galassia e dintormi,
e un bel giorno, in compagnia della bellisst
ma Kimberly, decide di punire il cattivone di turno, il
diabolico Comandante Borf. Ma arrvati alla fortezza
dove si nde | nemico, Ace viene tra-
sformato in un debole adolescente dal Raggio Infan-
tile, mentre Kimberly viene rapita tesso Borf,
iniziano cosi le vostre (dislavwenture nella stazione
spaniale, che dovete distruggere prima che venga
occupata la Terra. Tra voi e Kimberly, si frappongo
no mostn di tutte le razze e di tutti 1 tip
mostro di fango verde, un serpentone
dove I'ho gia sentita quest:

] 1erget::! animaty,
Borf armato nien-

pill spesso che i
fare la cosa gwsta al momento sbaghato
potra capitarvi di “piantarvi” alla terz

http://speccy.altervista.org/

BUSHIDO

L'adventure/picchiaduro della FIREBIRD

PROVE SU SCHERMO

dopo avere perso tempo prezioso.

La maggior parte delle stanze contiene og-
getti particolari che vi aiuteranno nel vostro
compito: cibo, armi, pozioni speciali, bacchette
magiche (sta a voi scoprire a cosa servono) e
chiavi che vi permettono di accedere allo
schermo successivo. Quando non state cercan
do oggetti o risolvendo problemi, vi menate
con i nemici.

| giochi interattivi tridimensionali non hanno
mai funzionato bene sul 64; vecchi classici co-
me Fairlight e Nosferatu erano troppo lenti e
solo Head Over Heels riusciva ad essere suffi-
cientemente coinvolgente da compensare la
mancanza di velocita. Bushido non coinvolge
quanto Head Over Heels (non ci sono né abba
stanza sequenze picchiaduro né abbastanza
problemi da nsolvere), ma & molto rapido e
molto giocabile. Tutti gli appassionati di arca-
de/adventure sono avvisat.

GRAFICA 8 FATTORE @l 4
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 795

pnizzazione dei movimenti
metterete molto a ris

sbagfiate la sincr
Comunaue non
che oltre tutto ma
divertimento si i
mosse diverse da L]L.e

- t rezione, cCon
in ftaliano, cwomfu;ger menti per ogni i
e vi dicono a parole quello che voi dovrete
tradurre in moviment ¢ non vorranng o
barci il lavoro, quelli defla R"a: Soft?), che rendono
ancora pil noioso il gioco, Chi si 13 con
versione fedele, rimarra un po’ del innanzitutto
inale: diffi-
ma di me-

i piu aE-
le sequenze
Z0 mega (s

ce, non & ripetitiv
e quindi non i st
munque m I simile a un
gioco.
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o6y
Una volta che vi siete abituati ad utilizzare tutti gli
elementi del gioco, enigmi e combattimenti vi ter-
ranno impegnati per diverso tempo

Le "picchiad " utilizzano
molte armi dlﬂerenti, ma qnalclue posm-
bilita di in pia

rato una gia buona awanlurajal'cadn.
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MIGA

Consigliato solo ai fan di Dragon's Lair.
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OPERATION

THUNDERBOLT

Ocean sta ottenendo buom fruth dal suo ac-
LA cordo con la Tarto. Fno ad oggi la ditta giap-
ponese ha permesso alla societa di Manchester di
produrre le versioni domeshche di successi quah
New Zealand Story, Operation Wolf, Chase HQ ed
ora il seguito di Operation Wolf, il gioco in testa alle
classifiche nel Natale ‘88

| due fucili mitraghaton Uz montati su un'ampia
console hanno fatto di Thunderbolt un favorito tra 1
giovanissimi. Ma non si tratta un giochino per pu
pattoh in eta prescolare - & una sfida capace di at
trarre giocaton di tutte le eta

La scusa che wi permetie di tirare il grilletto é
che alcuni dirottaton aerer stanno tenendo in ostag:
gio dei passeggen nel cuore della giungla afncana
Il governo decide di passare alle maniere fort ed
invia | commando: qui entrate in scena voi, con in
pugno i joystick o la pistola ad infrarossi.

Il gloco mighora i livell a scorrmento di Op
on alcum onginall sc
ta, pero, & che |'atirattiva del gioco derva dal pa
cere di sparare a destra e a man
certo un g per pacifist, o per ch
qualche dubbio sulla moralita de

Per nuscire a re gh ostag)
rare otto dunissimi livelh senza che il b

enan in 30; la tniste ver+

che indica il vostro kvello vitale, scenda a zero. La
vostra presenza sullo schermo si limita al mirino
defla vostra mitraghatrice con cui, durante gl scon-
tn, potete raccoghere lancia razzi, muniziom extra,
gubboth antiproiettile, granate e cassette di pronto
soccorso sparando a quesh oggeth non appena
COmpaiono.

Il pnmo Ivello v vede abbattere ondate di sol
dati nemici durante la vostra avanzata verso la spia
nemica. Strappate a quest'ultima le informazioni in
SU0 possesso e passate al livello due - il Deposito
di Munizioni. In questa sezione il vostro unico obiet:
tivo e di rifornire le vostre giberne,

Nel terzo livello wi trovate a bordo di una jeep;
questo & uno dei hvelli in 3D piu impressionanti. I
vostro scopo € di raggiungere Il covo nemico dove
sono stat trasferti alcum degh ostaggi.

Il quarto Ivello wvi da la possibiita di salvare
uno degh ostagg - ma dovete essere un tiratore ve-
ramente scelto per nuscirci. Per liberare lo sforty
nato dovete far saltare ad uno ad uno 1 luccheth di
una porta con colpi molto precisi. Alla fine del Ivek
lo, un ufficiale armato fino ai denti cerchera di fer
mama

Nel quinto liveflo >te'1r1eta in acqua a bordo di
una barca armata d mi 3 dovete rag-
gungere il Quarbier Generale nemico. Vi consigha

PIANO DELLE USCITE

-lr; d rlf, yarmiare alcuni razzi per questo livello se

uggere | mezzo da sbarco che punta
verso di voi

| sesto livello w porta all'interno del

) sorveghati da altn uth-

onducono all'aeroporto,

gh ostagg: dai resh

ATARIST  139000d USCITO
AMIGA 129000d USCITO
SPEC L18000c USCITO
AMSTRAD  L18000c USCITO
C64/128  L18000c-121000d USCITO

Questo hvello nchiede una mi

VERSIONE AMSTHAD

wesent tuth

a grande
uno per

| A parte le affascinan
un lvello e |

5 lp (5 l‘lu’a

1 troppo spe

VERSIONE AMIGA
Un grande miglioramento nispetto ad Op Wolf ed
incredibil simile al comop. Praticamer

m perfing e T
COMMIsSer lar i
wentico al © op & 13 IO
che se impiegate || mous
ne defla Ocean in assoluto

e. La '!'!Iglu‘l'? conversid-

0S50 CON un'aumen
defla difficolta e
ain grado a tenere de

La OCEAN dimostra
che 2 armi sono meglio
di una in questo sequito
di Op Wolf

t ammah che sono

VERSIONE SPECTRUM
Graficamente notevole - nonostante sia in bianco
e nero. Il feeling del conop si perde leggermente
negh effeth sonon: Op Thunderbolt &1 awale mol
to degh effeth sonon per ncreare I'atmosfera cao-
tica di un campo di battagha ed il vecchio ZX ha
un pa’ il fiato corto in questo settore. Tuth 1 kveli
sono difficih - e la giocabilita non ha nulla da imn
diare a guella delle versioni per i “fratelh mag-
EIUFI

CURVA INTERESSE PREVISTO

Vi divertira per un po’. ma non ha | mezzi per
durare a lungo

Se dopo Operation Wolf il gloco si fa ancora piu duro, &
L ] meglio che i duri si diano da fare!
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I lancio di Michael Jackson su computer é stato

accompagnato da tutto il rumore ed il fasto
che ¢ o pud aspettare quando si parla della pil
grande star mondiale della musica pop.

La UG Gold ha reso fiero Michael mettendo a
SEgno un gran colpo al Limehght Club, il locale piu
alla moda di Londra. Vi erano cibo ed alcolici in ab-
bondanza, si e ballato fino all'aba e c'é stato un nu-
mero di cabaret di Rik Mayall e perfino un sosia di
Michael che i dava da fare cul paleo a beneficio del
le centinaia di redatton, distnbutori, rivenditori ed
acquirent che si erano accalcati nel night club a se-
guito della miglor iniziativa di pubbliche refazioni vi
Sta al PC Show.

Mentre si svolgeva questo party, la Emerald So-
ftware di Wexford stava dando gli ultimi ritocchi al
gioco.

Le istruzioni erano di seguire la trama di Moon-
walker quanto pii accuratamente possibile, cosa
non facile se si considera guanto guesta fosse score
nesca e ridicola. In breve: MJ si trova intrappolato in
un labirnto e deve trovare gl otto pezai di un costu-
me da coniglio prima di saltare su una moto, sfrec-
ciare nella citta distruggendo sacchetti di droga ed
affrontare le Truppe d'Assalto del barone della droga
Mr. Big in un night club. Infine, deve salvare Katy, la
ragazzina rapita dai narcotrafficanti.

Il tutto finisce con una sparatoria nella proprieta
di Mr. Big dove Jacko deve distruggere un gigante-
5co cannone laser prima di salire su di un'astronave
€ balzare verso le stelle da dove presumibilmente
proviene.

Questo stoggio di azion audac! non e di alcuna
importanza nel film in quanto serve solo da contorno
alle spettacolari coreografie delle scene cantate e
ballate. L'intrattenimento su computer ha da fare an.
cora molta strada prima di poter competere con |
miglori  film-maker di Hok
ywood, anche senza conside-
rare le movenze di MJ, cosi la
struttura del gioco da lim-
pressione di essere un po
banale, cosa che difficiimente
s addice ad un ttolo super
star.

Comunque, le istruziom
erano quelle, quindi non si
pOSSONO MUOVEre rimprover
di cid a programmatori. E
possibile anche che essi siano stati penalizzati dagl
agenti di Michael Jackson: la campagna pubblicitaria
proclama "Michael non pud morire. Michael non pud
venire ucciso sullo schermo. Nessuna violenza! M
chael Jackson & un convinto non viclento e percio
nel ginco non compaiono armi fino al terzo Ivello.”

Nessuna arma fino al terzo livello? Ma cosa do
wrebbe accadere dopo? Forse Michael cessera di es-
sere non violento? Certamente deve esserci un erro-
re... Ingaggiare un confiitto a fuoco in un night club
con un mucchio di mercenari sembra essere una irrk
tante digressione dal tema della nonviolenza, che si
rivela perd uno dei bocconi pil ghiotti del gioco.

Sorprendentemente, nonostante tutte le assur-
dita, la Emerald & riuscita a confezionare un gioco

ttp://speccy.altervista.org/
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MOONWALKER

Il passo vellutato di Michael Jackson porta alla ribalta la US GOLD

quasi decente. Non & certo un
titolo per giocatori incalliti, per
veterani di difficili awenture dr
namiche o per i grilletti facili
abituati agli ultimi sparatutto. I
gioco si rvela molto adatto ai
pil giovani, specialmente se
fans di MJ

Il lvello a labirinto in aper-
tura ricorda Pacman, combinan
do lattrattiva di recuperare le
varie parti del costume e vede-
re risofto il puzzle rompicapo,
con il dversivo di dover evitare i
propri fan, la maggior parte dei
quah ha strategie e schemi di
maovimento mutevol . E un peccato che non v siano
dei bonus in questo Iivello, in quanto il poter dare il
fatto loro ad alcuni degli awersari avrebbe grande-
mente contribuito a mighorare la struttura del gioco.
Dopotutto, non siete ancora al terzo livello e percid
non @ vi ancora permesso usare violenza. La cosa
migliore che potete fare quando le cose si mettono
male & di fuggire, ma disponete solo di una limitata
quantita di energia e percio & bene conservarla per
le situazioni veramente difficili,

Una volta che avete il costume, siete saltati sul
la moto ed avete fatto ingresso nel secondo livello r-
marrete sorpresi dallo scoprire che sembra quasi
identico al precedente. Tuttavia vi sono pil cose da
raccoglere, per la precisione dieci gemme, prima di
poterwi trasformare nella Stratos Car. Si corre con
tro un hmite di tempo, cosi isogna fare uso del qua-
dro radar per localizzare gh smeraldi e raggiungerli
nel modo pit veloce. A differenza della maggior par-
te dei dispositivi radar usati nei videogiochi, questo
risulta davvero indispensabile e funziona veramente.
| punti bonus vengono guada-
gnati distruggendo | sacchetti
di droga passandoci sopra
con la moto (in questo quadro
potete investire | cattiv nde-
cendoli a poltighe sanguino-
lente: alla faccia della non vio-
lenza! N.d.R)

La scena del locale notturno
Segna un piacevole mutamen-
to dopo i livelli a labirinto. Fi
nalmente in questo Ivello a
scorrimento orizzontale si puo afferrare una pistola
€ cominciare a sparare ai cattvi che appaiono alle fi
nestre. La grafica qui @ assai migliore: MJ si muove
e corre con quelleleganza che ci 5 pud aspettare
dal miglior ballerino contemporaneo

Un'azione ancora migliore ha luogo nell'utbimo I
vello mentre cercate di distruggere il laser gigante di
Mr. Big. Tutti gh scrupali antiviolenza se ne vanno
dalla finestra ed il gioco si trasforma in un buon vec-
chio sparatutto: MJ & ora un robot e deve eliminare
tutte le guardie prima di raggiungere il laser.

La presenza di soli quattro livelli, anche se suffi-
cientemente coinvolgenti, rendono i gioco ‘imperdi-
bile” solo per gli appassionati di Michael Jackson, La
struttura si addice maggiormente ai piu giovani, il

7 b

12 livello: siete a posto con il costume da coniglio.

che & un pregio dato che rappresentano il grosso
dei fans di MJ. Il verdetto per tutti gii altri, comun-
que, & che il gioco non & sicuramente un 'thriller', an-
che se non & del tutto malvagio (‘bad’). Niente per
cui valga la pena tenere il fiato sospeso.

altri particol;

i nelle nuove

VERSIONE ST
La colonna sonora & sconcertante. L'ST & capace di
cose assai mighori e se si considera i materiale
che la Emerald aveva a disposizione non si possono
trovare giustificazioni per la terribile versione di ‘Bad'
proposta, Anche la grafica lascia un po' a desiderare
nei primi due livelli. Tecnicamente non & certo uno
dei migion titol in circolazione per I'ST.

GRAFICA 7
AUDIO

FATTORE Ql 5

4 FATTORE GIOCO &
K-VOTO 650

SPEC Li5000c USCITO
| AMS L15000c + L29000d _ USCITO
C64/128  Li5000c+L15000d USCITO

Non vi e sufficiente varieta nella strut-
tura di gioco per stimolare linteresse
sia a breve che a lungo termine
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programmatori della STARBYTE fanno i pagliacci con le piattaforme in 3D

IL vecchissimo titolo d'esordic di Matthew
Smith Manic Miner & uno di quei ran giochi
che sono diventati famosi grazie alla loro semplick
ta. Aveva degh sprite piccoll ma graziosi, uno sce-
nario modesto e si giocava su uno schermo bidi-
mensionale. Mulla poteva far pensare ad un succes-
s0 pari a quello che effettivamente riscosse

Giocabilissimo ed estremamente awwincente,

Manic Miner cred un precedente per i giochi a veni-
re, & insieme ad altri classici come Boulderdash e
Pac-Man, fisso una regola d'oro: grossi sprite colo
rati, megabyte di suono digitalizzato, e strutiure in-
tricate non 0 requisiti essenziall per poter crea-
| re un video gioco grandioso
| 10 e lode quindi alla Starbyte, che disubbiden-
do alla moda per gli scenari ultra sofisticati ha rea-
hzzato Clown-O-Mania, un gioco che assomma in sé
le virti di Manic Miner, e di altri grandi classici co-
me Pac-Man, riviste in chiave moderna.
! Il giocatore interpreta Beppo, un pagliaccio del
circo. Un giorno Beppo trova una mappa che gli in-
dica come arrivare nella "terra dei crist e ab
1a per sempre il circo per andare in cerca
del tesoro. Semplice, vero?

La terra dei alli in questione
una serie di piattaforme tridimensi
ci sono dei cristalli di forma quadrangolare che vak
gono 10 punti, e dei piccoli cristalli rotondi che val-
gono appena un punto. In puro stile Pac-Man, Bep-
po deve cercare di raccoglierl i pii velocemente
possibile, vedendosela al tempo stesso con svanati
mostriciattoli di colore diverso, e prestando atten-
zione a non 1n|rp elle strade senza 1

e delle barre di

e al gioco

po’ ;'\Er 'r.'..pa'l?'”} 2 % g - g Oghere cChe ) poriare
ne delle piattaforme) Pe.' pas a un livello a ] ki GRAFICA 8 FATTORE QI 7
faltro Beppo AuDIO 7 FATTORE GIOCO 8

ma talvolta pud
imbuto per s K-VOTO 805

PIANO DELLE USCITE
AMIGA L39000d USCITO
ATARI ST  L39000d USCITO

CURVA INTERESSE PREVISTO

wo

LVELLD
WTERESSE

A

E piuttosto impegnativo, ma una volta
] 0 risolto probabilmente non lo giocherete
wn-O-Mania troverete anc iramidi biar pil.

e delle pirarmidi blu. [ e molta attenzio
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oltre un anno di gestazione, Iron
Lord & finaimente uscito dal castello
della Ut Soft per sfidare 1 pretendent americani e
britannici alla corona del software. Nel caso non ave
ste mai sentito parlare di lron Lord (non avete letto
le pagine delle antepnme, eh?), lasciate che wi illu-
mine

DOPO

Interpretate il ruolo di uno sfortunatissimo prin
cipe. Eravate infatti destinati a ereditare il trono, ma
vostro zio ha assassinato tuth gh alin membn della
vostra famigha e ha distrutto il vostro castello. Dopo
dh che, chiamando a raccolta le forze del male, ha
formato un diabolico esercito e adesso si prepara
ad attaccare il reame, per sottometterlo definitiva-
mente al suo malvagio dominio. Soltanto un'vomo é
in grado di sconfiggere i nemico - e quell'uomo (na
turalmente) siete voi! Ma prima dovrete convincere |
vostri (ex) futuri sudditi del vostro valore.

Se conoscete 1 giochi defla Cinemaware, i ren
derete subito conto che lron Lord ha parecchi ele-
menti in comune con Defender of the Crown. Vi si re-
spira infatti un'atmosfera molto simile a quella dei b
toli della Cinemaware ed @ evidente che 1 program-
maton hanno lavorato sodo alla presentazione di
questo gioco, ottenendo in tal senso degh ottimi e
sultati. Tuttawia, anche ad Iron Lord puo essere rivol
ta la stessa accusa che spesso & stata lanciata con-
tro alcum prodotti della Cinemaware: bella grafica,
bel sonoro, peccato per la giocabilita. ..

Accompagnatl da alcune musichette medievali
molto azzeccate, dovete
quinch abbandonare le ro-
vine del vostro castello e
recarvi a cavallo nella
campagna circostante,
dove ¢ sono un certo
numero di locaziom da v
sitare. Quando raggun
gete una nuova locazio-
ne, sullo schermo com
pare un piccolo display
che vi mostra una veduta
dall'alto del villaggio, del-

abbazia o di gualsiasi
altro luogo che state esplorando, Dovete portare in
giro il vostro ometto (che muove le gambe veloce-
mente), trovando qualcosa diinteressante da fargh |
fare

pre piu vicini alle finali.

an o

f—

AMIGA s

Si ha una buona impressione all'inizio, ma
poi si rivela deludente.

http://speccy.altervista.org/

Centro! Quel tizio vi fa sapere che siete sem-

‘!t
-

PFEE,

ou’'re 1w
rando. There’s
iy here, and
a shorpkeerpey
who’'s said To bLe
a ¢rook,

AR

Un tipico villaggio di Iron Lord - carino, vero? Peccato che non ci sia molto da fare.

Ogm volta che incontrate qualcuno, sullo scher-
mo compaiono un menu standard - che w offre varie
opzioni quak parlare, comprare, dare, e via dicendo
e dwertent immagini animate del personaggio con il
quale state parlando. Queste sequenze possono r
sultare un po’ rnipetitive (il repertono di domande e
sempre lo stesso e le
CONVErsazion sono piut-
tosto banah), ma o so-
no alcuni momenti dels
21051 - provate, ad esem-
pio, a interrogare la ser
vetta: ofterrete una rv
sposta che fara a pezn
il vostro amor proprio.

Qualche  wolta
avrete anche |'opportu-
mta di gocare uno del
van sotto-giochi, Il che,
perlomeno, vi nsparmie
ra per un po dal dover girovagare senza alcuno sco-
po. | sotto-giochi sono: il tiro con l'arco, il lancio del
dadi, la prova a braccio di ferro e la scherma. Il tro
con l'arco e la scherma richiedono una certa dose di
abilita, quindi dovrete allenari parecchio per ruscire
a superarh. |l lancio dei dadi & un gioco di fortuna e
l'umco elemento sul quale potete esercitare una sor-

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST  [40000d IMMINENTE
AMIGA L40000d USCITO
AMS L18000c + L21000d  IMMINENTE
SPEC L18000c + L21000d  IMMINENTE
C64/128 121000d IMMINENTE
IBM PC L40000d IMMINENTE

VERSIONE AMIGA
| programmaton hanno utiizzato bene le capacita grafi-
che e sonore dellArmga, ma per il resto hanno sfrutta-
to poco # potenziale di questa macchina. Si capisce
che hanno lavorato molto per realizzare la presentaric-
ne di Iron Lord, ma questo non basta a compensare la
mancanza di giocabiita, Detto cio, bisogna anche ag-
giungere che se v piacciono i giochi della Cinemaware,

pud valer la pena di msistere con questo gIOCo.

GRAFICA 9
AUDIO

FATTORE QI 5 |
8 FATTORE GIOCO 6

K-VOTO 690

ta di controllo € I'ammontare delle puntate. infine, la '
sfida a braccio di ferro equvale a smanettare il jo- |
ystick come si faceva ner gioch di una volta - e quin- !
di vi converra metter wia il joystick nuovo di zecca
che w hanno regalato per Natale e tirar fuon guello
vecchio. Ci sono due modi per radunare un esercito
e, iIn teona, dovreste utiizzarh entrambi. | pnimo, |
che consiste nell acquisire prestigio superando valo |I
rosamente i sotto-giochi & il metodo pid facile, ma il
secondo, che vi consente di ottenere la simpatia e |
l'ato degh altn personagg portando a termine delle |
missioni per loro, & senz altro il pit efficace. Una vol- } i
|
{
!
!
|

ta costituito un esercito di dimensiom adatte, potete
ritornare alle rovine del vostro castello e dichiarare
guerra allo zio usurpatore. A guesto punto, entrate
nella fase finale di fron Lord, che si trasforma in un
gioco di guerra in miniatura con un sistema di co-
mando grafico.

A prma wsta lron Lord sembra un prodotto
estremamente interessante. Ma ad una presentazic
ne impeccabile, purtroppo, fa riscontro un gloco pri
vo di vera sostanza. Un tentatvo eroico, ma tniste- E
mente naufragato, di battere la Cinemaware sul suo |
stesso terreno |

: E:c_y.altervista.org,"
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ROLLER
COASTER
RUMBLER

Il simulatore di montagne russe della TYNESOFT.

mc preni di lacnme, stomaco in gola,
H nocche bianche. Riconoscete la
sensazione? Se si, fate allora probabilmente parte di
quei miliom di persone che salgono sulle montagne
russe con il preciso proposito di ritrovarsi tutti gl or-
gani interni per aria. La maggior parte dei luna park
50n0 chiusi per linverno, perci se siete sempre de-
cisi a cercare il brivido e le picchiate delle montagne
russe non dovete far altro che affidarvi alla simula-
nione di questo divertimento da brivido.

Come giocatore solitario o in coppia, siete equr
paggiati unicamente di un convenzionale carrello da
ottovolante ed un paio di bazooka montati davanti e
dietro. L'idea di base & semplice: non dovete far ak
tro che distruggere qualunque cosa appaia lungo il
percorso, rappresentato con grafica vettoriale.

| bersagh spaziano da palloncini multicolori che
pendono innocentemente dalla struttura fino ad arri-
vare ad enormi vascelli volanti che scaricano missili
lungo tutto il percorso. Fra i due estremi troviamo
una completa panoramica di astrusi oggetti geome-
trici posti, come ognuno pud faciimente immaginare,
ad intervalli lungo i binari. Di tanto in tanto dei rom-
boidi o dei cilindri bloccano completamente la stra-
da. Se non riuscite a colpirli in tempo arrecheranno
danni al vostro carrello. Se ne urtate troppi la barra
che indica la vostra resistenza raggungera lo zero,
facendo shalzare il carrello dal percorso.

Il percorso e visto in prospettiva in prima perso-
na sia di fronte che sul retro. Si viaggia come nor-
malmente accade (lentamente in salta, molto velo-
cemente in discesa) a meno di premere i relativi ta
sti di accelerazione o di frenata.

L'obiettivo in ciascun livello & di colpire un nu-
mero specifico di bersagli in un dato lasso di tempo.
Se tale tempo trascorre completamente o se finisco-
no le munizioni, la corsa ha termine ed avete perso.
Se finite entro il tempo massimo affrontate il percor-
50 SUCCESSVO.

Se siete stufi di andare in giro da una montagna
russa all'altra, nelle versioni per Amiga e per STwvi e
un'opzione extra che permette di lasciare il luna
park e di lanciarsi nel paesaggio circostante per di
struggere tutto cit che vi passa per la testa. La ver-
sione per PC permette addirittura di provare una
€Orsa su monorotaia.

La confezione viene venduta con un‘awertenza:
“Roller Coaster Rumbler & adatto solo ai pil sperico-
lati", Tutto cib che si pud dire & che quesh spericola
ti devono anche essere in possesso di buona imma-

56 K FEBBRAI0 1990
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Siete spaventati? No, in effetti nemmeno noi
lo siamo.

Un simulatore di montagne russe che manca
proprio di quel tocco di brivido in pid

ginazione. La traballante grafica 3D vettoriale non
riesce adeguatamente a catturare il brivido di una
corsa su di un ottovolante. Risulta difficile impallidire
per tornanti mozzafiato e per picchiate che sfidano
l'impossibile quando la pista innanzi a voi si presenta
COME una scama striscia a spigok vivi,

E un peccato perché sono presenti tuth g ele-
menti base di un buon gioco:. diversi percorsi, mon-
tagne di ostacoli ed anche un convincente senso di
velocita (solo se si usa l'opzione relativa). Il movi

mento & molto sobbalzante, specialmente se si sce-
gle di uscire dai binan, e gl effetti sonori sono di
scarso interesse (anche se é presente una discreta
colonna sonora su cassettal, ma in definitiva @ nella
grafica vettoriale che il programma fallisce. Quello
che manca in Roller Coaster Rumbler @ proprio la
sensazione di rivoltamento di stomaco.

GRAFICA 4 FATTORE QI 2
AUDIO 4 FATTORE GIOCO &

K VOTO 463
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ricordate di Quedex. Beh, a meno che
VI non siate un possessore di C64 appas-
sionato di ro capi, probabilmente no
dea che stava alla base del gioco (gioco per
altro molto bello e ben fatto) era di farw con
che rotolava attraver
onal. Lo scc
el mmor tempo possk
arreva pr 150lve-

hile, ma per nuscirci
re alcuni problemi per r
era cos

mn anco

anche

al giocator piu sonno

lenti
L 'ultimo rompica

) Thalamus, Sna
Questa volta
astro-
late il mo-
la velocita, e potete farla sparare
altaru Il w,'larfu puo creare un po di con
schermo ruota improvvisa
: gradi. Fino a quando non vi
sarete abituati troverete la cosa disonentan
te, soprattutto quando fate molte virate una
dietro l'altra. Alla fine la cosa non wi disturbe-
ra pit ma e sempre difficile segure qual
cun altro mentre gioca

Conoscere ogm sfumatura dell arte di
tare e essenziale perché sono molte le oc
DNl IN C .1mrr\' ] Lun{‘rm‘ ~on un balzo
delle voragim :
di i

re, nsale d||.J

i

‘UI{‘ -
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care |l sal
rabilmente
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fevata rs
un muro sulla piatt

fa e trop| r\\
non ce la farete ad arrv:
ma se e
schiantarvi contro

ess nente
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itenare

altre da un

facile co
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SNARE

La THALAMUS promette notti in bianco a tutti con il suo nuovo rompicapo.

me potrebbe sembrare: giro
vagare qua e |a rca dell'u
S sta itutto ogni
wridon da

n ce
una s
contro g
munare i\

Jrncnlr‘
Secondo, y delle “mat
tonelle Zate r
trategic n ogn Ivello

Ognuna di ot
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VErso una parete, per
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'.“ng ma
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Rrovviso

un interrut

L'interruttore nell'angolo attiva un utile ponte. L'alieno lo di-

sattiva nuovamente.

erche un

1ero late
lete andare

=

‘
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1

Finalmente un trasportatore! Occhio alla nave aliena...

velo
re la

da per
Draltro
malena _P”
to, qui tr

are, non
1to se, co

50 raccomanda
e me, amate me

sotto pressione di tanto in tan
rete pane per | vostri dent. Pro

vate Lo troverete frustrante ma tornerete
a giocarlo ancora e ancora fino a quando
non lo avrete
PIANO DELLE USCITE
C64 L18000c » L21000d USCITO
Neon sono previste altre versioni 1
|
VERSIONE C64 |
La gratica non e fiabesca. La cosa mighore da di-

re & che & funnionale. »otio questo aspetto o1 sa
rebbero potub essere de hioramenti, ma fortu-
natamente i gioco non re & rownato,

Il sonoro @ ente bus
troppo. Complessvamente Sr
vertente e comvolgente

thstrae
are & un gioco d

NETat ong € Now

GRAFICA 5 FATTORE al 9
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LIVELLOD
INTERE!

i
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Il gioco vi piacera veramente dopo che avre-

te risolto un paio di livelli. Se riuscite a risol-
verlo, difficilmente ci giocherete ancora.

-
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SECTIOK

CAPCOM per NES,
L.79.000 cartuccia

CAPCOM: questa & la parola magica
che ha sempre ammaliato il mio buon
amico IAN, al secolo Roberto Picelli (e
in verita non solo lul).

In effetti, quando ho visto la cartuc-
cia di questa conversione per il NES il
mio primo pensiero & corso a lui, che in
questo ennesimo CoINOp aveva speso
fior di energie e di soldi, ottenendo na-
turalmente un record dopo 'altro!

Ma bando alle malinconie, passia
mo a parlare di questo nuowissimo gio-
co: si, avete capito bene, la nostra im-
pressione € che questa non sia una ver-
sione troppo fedele del coin-op, ma qui
ci fermiamo con i raffronti perché "que-
sto” Section Z non & affatto male, per
cui vale la pena di parlarne. Punto e

IJHH “W’ | ! il f”!’hq

IUR scopre che Section Z & poco fedele all'originale, ma ammette che cié non guasta per
niente il gioco. Anzi. Inoltre...trucchi e consigli per Nintendo e Sega.

7

Le lettere "LFM" indicano le armi in all

basta. masher. Possibile?

La vicenda si svolge come al solito
nel futuro - per la precisione nel 21° secolo - ed
avrete gia capito che dobbiamo impersonifica-
re il tipico salvatore del mondo, 0 meglio della
galassia, uniti al caccia Captain Commando,
corazzati in una tuta speciale ad energia solare
& propulsione supersonica e armati di armi mul-
tidirezionali,

Se nello spazio ci possiamo muovere a no-
stro piacimento grazie ad un propulsore perfet-
to, dobbiamo ugualmente stare attenti a non ri-
manere incastrati in gualche sporgenza delle
gallerie spaziali orizzontali in cui si svolge la
tenzone a causa dello scorrimento automatico
dello schermo: ogni contatto con oggetti estra
nei ci fa infatti perdere una vita, indipendente-
mente dal livello della nostra energia; la partita
continuera solo se avremo un‘altra vita di scor-
ta, con 5 unitd di energia in meno. Perdendo
tutta I'energia, inoltre, avremo la sgradevole
sorpresa di venire catapultati indietro sino all'v
nizio del livello che stavamo attraversando, il
che, nel primo livello, significa ben 19 SEZIONI!

Per fortuna le varie sezioni non si susse-
guono in ordine lineare, ma sono invece colle-
gate tra di loro da trasmettitori a doppio bina-
rio, per cui conviene prepararsi l'usuale mappa
per trovare il fragitto pii breve che conduce al
le sezioni cruciali, nelle quali sono custoditi i
trasmettitori giganti indispensabili per passare
di livello. Lo scopo ultimo della nostra missione
& giungere al livello finale per affrontare L-
BRAIN, 'Eminenza Grigia, il Centro di Controllo
di Balangool, che programma la dominazione
dell'universo.

58 K FEBBRAIO 1990
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Per arrivare allo scontro finale é indispensa
bile innanzi tutto incrementare la nostra ener-
gia, il che si ottiene passando di livello e quindi
riempiendo il surplus ottenuto (da 20 a 28,
quindi a 36, e cosi via) raccogliendo gli E-
nergy Tube che otteniamo colpendo alcuni av
versari; questi possono anche lasciare delle let-
tere "S" (Speedup Tube) che incrementano la
nostra velocita di spostamento, fatto indispen-
sabile per affrontare | Capitani di Balangool (ma
attenti a non diventare TROPFO velocil).

E altrettanto opportuno aumentare il volu-
me di fuoco bersagliando i Mangiatori di Metal-
lo, che ci possono fornire ben tre tipi diversi di
poteri: il Megamasher,
che ci da un colpo a for-
ma di boomerang che
attraversa i nemici, il
Flash Buster che dmde
in tre il nostro colpo e il
Barrier Shield che ci per-
mette di ricevere ben 32
colpi nemici senza subk
re danni ed & visualizza-
to da una specie di om-
brellino. Per selezionare
questi poteri bisogna po-
sizionare |'apposito cur-
sore sulle lettere che li
indicano, in afto a de-
stra, semplicemente
spingendo verso destra
a scatti il nostro eroe, B Ecco uno dei

sta un triplo Mega-

sante Select.

Esistono (come al solito) delle sezioni se-
grete di cui non si parla nel libretto d'istruzioni,
che hanno un accesso casuale da alcune sezio-
ni (e solo in quelle); non € facile entrarci, ma si
possono ottenere delle cose interessanti... pud
darsi che ne niparleremo in qualche momento
di bonta!

Per non sembrare dei cattivi vi daremo pe-
ro un ultimo consiglio: guardate bene il colore
dei trasmettitori alla fine delle sezioni, perché
ce ne sono alcuni che invece di verdi sono ros-
si e che quindi riservano delle brutte sorprese.

quindi schiacciare il pul-

http://speccy.altervista.org/ '
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CONSOLE CORNER

Console-dipendent:, eccovi al consueto appunta
mento conda consele-gabola. Questo mesesw ab-
biamo riservato due special per risolvere aftret-
tanti giochi piuttosto “ardui’... il mitico R-Type e
Vigilante in versione Sega.

P.S.: per entrambi, ¢'¢ una sezione di Trick [per |
piis abbiett) e una di Tactics per 1 pil sportvi.

R-TYPE

1.a Gabola: Per rendere indistruttibile il vostro
R-9, premete sul controller 1 Gii-Destra, Su-Sk
nistra e il pulsante 1. Premeteli simultanea-
mente fino a quando appare il logo di R-Type
sullo schermo. Ora iniziate il gioco come al so-
lita, con qualche chance il pil di vincere.

b} Per sconfiggere Krell, sparategh il vostro
droide neflo stomaco, poi muovetevi in 5u € in
gil colpendolo rapidamente.

¢) Gomanda: raccoglete il Reflecting Laser' (i
laser che si riflette contro gh ostacol) e sparategh
nel bianco, anzi, nel blu delfocchio. Se s awicina
troppa, spostatew: nell'angolo in alto a sinistra.

d) Mega Corazzata: usate di nuovo 1 Refle-
cting Laser' e cercate di posizionarlo in coda. Ora
mucvetew intorno all astronave molto cautamente,
fino @ trovarvi in posizione favorevole per colpire il
Generatare con un ‘laser beam’ a piena potenza.

e) Monpaira; raccogliete ancora il Reflecting
Laser’, e nmettetelo in coda. Mirate con un an-
golo di 90" e sparate rapidamente; gl altri due
wi saranno davanti, e sara sufficiente colpire le
finestre verdi.

f} Kraken: utilizzate if laser aria {cioé spazio)
superficie e preparate un ‘laser beam’ a piena
potenza; quando appare la roccia, sparate sia
la sfera che il ‘beam’,

Inoltre se sparate ai meteoriti e Il evitate, sara
pitl facile sconfiggerio.

MIKE TYSON'S

gnol, sferrategh un destro allo

£) Non ¢'é nessun cattvone-drinelivello, cosi v
potrete diverfire raccogliendo il laser antrana, ed
eliminando un po’ di piccoletti. Inoltre, se wi post
zionate a meta della 'L’ al contrario e continuate
a sparare, non dovreste essere colpiti.

h) Buronka: ['unica cosa da dire per questo
livello & di utilizzare il laser anb-ana posto sulla
vostra coda.

i) Byde: per sconfiggerio, potete usare un laser
qualsiasi: sparategl i droide nelle fauci (guando le
apre} ed evitate 1 colpi pil che tirark. In questo mo-
do dovreste sconfiggerio facimente.

2) Per ragiungere il super stage andate nel
quarto livello: quando le cellule meccaniche
riempiono lo schermo, trovate due pilastn in
alto. Scontratew andando a marcia indietro
con il primo pilastro: lo schermo dovrebbe
lampeggiare e mandarvi nel super stage.

Per sconfiggere i| Boss mirate alle pupille, che
sono il suo punto debole. State molto attent
alle palle di fuoco che lancia dalle fauci.

3| Per attivare il Sound Test, muovete il pulsante
direzionale in senso orario un paio di volte. Se vo-
lete gli effett sonori premete if pulsante 2 e muo-
vetevi a destra durante il diciassettesimo test.

Per ottenere crediti extra muovete il pulsante d-
rezionale in senso antiorario mentre vi trovate
nelio schermo per confinuare il gioco. Potete
continuare la partita per un massimo di 12 volte.

VIGILANTE

TRUCCHI:
Per sceghere il round da cui partire, quando
appare lo schermo di presentazione tenete
premuti entrambi | pulsanti di fire & muovete in
direzione diagonale sinistra alta.
Ora potete scegliere il round muovendo in alto
e in basso.

Quando combattete con il boss del secon-
do livello, andate subito vicino al camioncino e
fasciate che wi salt. Poi, indipendentemente
dalla sua distanza, potete colpirlo sempre
semplic abt dovi e tirando pugni!
{Questo trucco funziona solo se il cattivo si
trova alla vostra simistra). -

TATTICHE:

Gli strangolatori possono essere saltati per
evitare il combattimento, ma i nemici armati di
coltell, asce, catene, etc. devono essere

Prendere le bombe-fiamma

CONSOLEMANIA

sconfitti a suon di sberle.

Per il calcio wolante, tenete premuti en-
trambi 1 pulsanti di fire e, al momento opportu-
no, premete rapidamente in alto. Per il pugno
volante, fate come sopra, ma premete in bas-
50 invece che in alto.

Se arrivate al boss di fine livello senza
nunchakas (i due bastont legati con una cate-
na), potete tornare indietro indisturbati a cer-
carh.

LIVELLO 1 Saftate gli strangolatori prima di
combattere i nemici armati; per eliminare if ca-
poccia di fine livello, spingetelo a colpi di nun-
chakas nell'angolo a destra e colpitelo rapida-
mente. La sua energia diminuira molto pid ve-
locemente del solito.

LIVELLO 2 Come nel livello 1, evitate gh
strangolatori a saiti Il boss lo potete massa-
crare comodamente usando il trucco di cul
sopra.

LIVELLO 3 Usate la solita tecnica per gh
strangolatori. Quando arrivano le moto non
colpite i motociclisti, ma evitateli saltando;
presto non appariranno pi. Attenti a non pas-
sare nel loro fumo o fuoco (dopo che sono
esplose) o perderete molta energia. Per elim
nare il capo, ignorate la clava e saltategli su-
bito vicino; ora colpitelo due volte e poi saltate
indietro: aspettate che wi corra incontro e cok
pitelo due volte, continuando il passaggio fino
a quando non muore.

LIVELLO 4 Per eliminare piis faciimente il cat-
tivone di fine livello, scansate la dinamite che
vi lancia e colpitelo con pugni volanti. Quando
invece salta giu, colpitelo con calci volanti.

LIVELLO 5 Il boss di guesto livello & semplice
da sconfiggere: chinatevi e aspettate che
cammint verso di voi; prima che possa darvi
un calcio, colpitelo con i nunchakas. Ripetete
questo procedimento fino a eliminarlo.

con l'orologio.

PUNCH OUT
Nintendo
Per alzare il livello dell avwersa
rio, inserite Il codice: 135 792
4680 e premete | tasti A, B e
SELECT contemporaneamente
Per bloccare BOLD BULL
quando salta, aspettate che si
awicim e quando e a “portata di
pugno” (tenete conto del tempo
necessario per caricare il pu

http :Ig‘speccy.alte rvista.org/

stomaco; cadra sul colpo e non
si rialzera prima del *9°

Un'altra tecnica consiste nel
mollargh un uppercut subito do-
po averlo colpito, mentre e an-
cora rintronato.

CASTLEVANIA

Nintendo
Per eliminare Dracula, colpitelo
alla testa

per immobilizzare il mostro suc
cessivo, che deve essere colpito
ancora alla testa.

Per la “mietitrice imphcabile’,
utilizzate soltanto | boomerang,
evitando | follett.

Per Frankensten, iniziate col-
pendo lgor, immobilizzandolo per
un po’, poi lanciate 1 pugnali

Per le mummie, mettetewi in
un angolo e continuate a sparare.

Medusa deve essere bloccata

Il pipistrello-vampira deve solo
essere accettato (con le accette
Ah, ah, ah, no... Basta, lasciatemi
| piede, ahi, non faccio pii battu-
tel).

OUT-RUN !
Nintendo !
Per seguire il percorso pio sem-
plice, bisogna svoltare a destra
ad ogni bvio.

W Andrea Maderna (Milano)
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GHOULS ‘N’ GHOSTS

Lo sparatutto in armatura
splendente della USG

US Gold, L.15000c,/18000-29000d - Versione
ST recensita in K13: K-Voto 905

Della messe di giochi di cui la USG ha acquisito la |-
cenza dalla giapponese Capcom, Ghouls 'N'
Ghosts & uno dei migliori.

Il seguto di Ghosts and Goblins - Ghouls &
un‘avventura dinamica di ambientazione fiabesca
nella quale interpretate la parte di un cavaliere in ar
matura splendente, la cui missione consiste nel sal
vare una principessa che é stata rapita da Satana.

Il gioco comincia proprio come il suo predeces-
sore in un macabro cimitero, dove dei mostri con le
braccia tese in avanti cominciang subito a marciare
verso di voi e dei morti viventi sbucano dalle tombe.
Il cavaliere & armato con una infinita dotazione di
spade che puo lanciare contro i cattivi.

Il cavaliere deve essere agile di gambe dato che
il minimo contatto con un cattivo gli fara prima per-
dere I'armatura e dopo la vita.

Alla fine di ciascun livello c'é un cattivone che
cerca di impedirvi di passare al successivo - e 5ono
anche avversari belli tosti

Ghouls-non & per principianti. E un gioco impe-
gnativo che richiede reazioni velocissime, attenta
pianificazione e perseveranza - dato che ci vorranno
secoll per un giocatore normale per riuscire a fare
qualcosa.

Ma guesta non & n alcun modo una critica. La

60 KFEBBRAIO 1990

sua difficolta & fedele alloriginale arcade e, come
usa dire, piu difficile & il gioco pil dolce la vittoria,

C'e tutto quello che c'era nell'originale - e questa in-
terpretazione per C64 di GIN'G & durissima quanto
le versioni per 16-bit. Leggermente deludente per
quanto riguarda I'animazione. In certi punti del gio-
co, sembra che il cavaliere cammini a mezz'aria. An-
che gli effetti sonori lasciano un po' a desiderare -
sembra che vadano a vengano, aimeno nella versio-
ne da noi provata.

K VOTO 730

AMSTRAD

L'azione ha luogo su una striscia molto stretta di
schermo e lo scornmento non & molto fluido. Ci so-
no tutti i livelh di gioco e gl effetti sonori sono di al-
ta quaiita. Particolarmente bello & il rumore prodotto
dalle asce o dalle lance quando toccano il bersaglio.

K VOTO 735

US Gold, L.15000c/d - Versio-
ne ST recensita a pag.50:
K-Voto 650

La trama di Moonwalker non
avrebbe potuto essere pil assur-
da, neanche a volerlo. Comincia
con MJ che scorrazza per un labi-
rinto alla ricerca di vari pezzi di un
costume da coniglio che deve in-
dossare prima di poter salire su
una motocicletta e passare al i
vello successvo.

Lo scopo di questa avwentura
dinamica multilivelio & di liberare
la ragazza rapita dal barone della
droga, Mr. Big. Per vincere dove
te distruggere il gigantesco laser
di Mr.Big nella sezione sparatutto
dell'ultmo livello. Se ci ruscite,
MJ s'invola per lo spazio profondo
proprio come nel fill

Tutto cid va benissimo per un
video, dove la trama non e altro
che un modo per collegare le fan-
tastiche scene di ballo. Pe )

CO pero appare un po

se non addirittura ridicola.

L'azione di gioco a scorrimen-
to e vista dallalto e il giocatore
deve fare molta attenzione a se
guire lo schermo radar che rap-
presenta Michael e 1 cattivi che lo
inseguono come dei puntini in mo-
vimento. Per rendere le cose leg
germente piu semplici, | pezzi del
costume sono mostrati come
puntini lampeggianti.

Vestirsi col costume di coni
gho non & cosi facile come po-
trebbe sembrare. Dovete infatti in
dossare i pezzi nell'ordine corret
to. Non si  possono mettere gli
prima delle calze e via di

stival
cendo

Una volta passati al secondo
ivello si resta un po’ delusi 0
scoprire che & guasi identico al
primo. La stessa vista dall'alto, lo
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Turbo
Out Run

US Gold, C64,/128, L.15000c/d -
Versioni Amiga e ST recensite in
K13: K-Voto 601

Molto tempo fa, prima che 'Amiga e
I'ST dominassero il mondo, i miglori
giochi di guida che ci si poteva com
prare col denaro guadagnato col su-
dore della propria fronte giravano su
Cod.

Pit Stop della Epyx stette in pole
position per circa due anni, contra
stando gli attacchi di Buggy Boy,
Out Run e Super Hang On,

chi di guida.

mente fiera.

Porsche in qualunque momento,

stesso radar, solo che questa vol-
ta siete in motocicletta. Qui dove-
te raccogliere tutti gli smeraldi e
distruggere pil sacchi di droga
possibile. Una volta fatto tutto cio
vi trasformate nella Stratos e po-
tete passare al terzo livello.

Finalmente qualcosa di nuo-
vo. Questo sparatutto a scorr
mento orizzontale ha luogo in un
night club dove Michael deve af-
frontare gli scagnozzi di Mr.Big.

Questo e il penultimo lvello
prima dello scontro finale con il
laser gigante di Mr.Big.

Quattro giochi - tutti ragione-
volmente divertenti, anche se il
primo e il secondo lvello sono
molto simili. | livelli iniziali hanno
un che di Pacman con i fan che
inseguono Michael per il labirinto.
E un peccato che non ci sia l'e-

| http://speccy.altervista.org/

Ora, mentre il 1990 comincia a prende-
re velocita, il vecchio Commodore schiac-
cia il pedale a tavoletta e ingrana la
marcia con un bella sfilza di nuowi gio-

Il problema di Turbo Out Run &
che, per quanto niguarda il C64, & il
seguito di uno scalcinato Out Run. Se
l'avevate comprato a suo tempo e ne
eravate rimasti delusi, non accantonate
questo seguito. E molto di pil che un sem
plice ritocco, con abbelimento grafico, del
vecchio programma, nfatti, @ stato completamente
riscritto da zero e la casa di sviluppo Probe (di cu abbia-
mo pubblicato un'intervista il mese scorso) ne & giusta

Vi mettete al volante di una velocissima Ferrar F40 in
una gara attraverso gl Stati Unti contro una Porsche 959.

La sfida tra i bolidi comincia 2 New York, con direzio-
ne ovest, verso la California. La gara e illegale e le auto
della stradale cercheranno di tamponarvi per fari uscire di
strada - ma chi se ne frega? Per un figo par vostro quello
che conta & far vedere alla bionda che avete di fianco che
la vostra Ferran F40 pud far mangiare la polvere ad una

Allnizio potete scegliere tra cambio automatico e
manuale. Una volta che siete partiti ¢ sono opportunita
per incrementare la prestazione della vostra auto, acqur

NUOVE VERSIO
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stando gomme con maggior presa, motore
elaborato e uno speciale booster turbo.

La gara é divisa in sedici fivelli - in
quattro caricamenti separati. | diversi

livelli vi portano attraverso una varie-
ta di paesagg@ tra cui neve, deserto,
ecc. Il livelloforesta @ particolar-
mente difficle a causa dei tronchi
d'albero che intralciano il vostro
cammino.

La velocita e la fluidita di Turbo
Out Run per Cb4 devono essere viste
per poterci credere. E un enorme mighora-
mento rispetto a qualungue cosa sia uscita pri-
ma. Non ¢ sono movimenti a scatti, non ce niente che
possa assomigliare a queghi sprite lenti come lumache che
hanno caratterizzato i giochi di guida per C64 in passato.
La conversione & opera di Steve Crow e Mark Kelly - due
programmatori molto esperti, con alle spalle lavori come
Star Quake della Bubble Bus e l'eccellente conversione di
Mr.Heli,

Ci sono tutte le caratteristiche del coinop - comprese
la mappa, le officine, la sequenza d'apertura in cui la bion-
da abbandona la Ferrari per salire a bordo della Porsche
del vostro awersario, il modo turbo, e alcuni superbi suoni
campionati, Probabilmente la migliore conversione coin-op

per C64 dell'anno (quale anno, 89 o 907, n.d.r.).
La faccenda di raccogliere i

pezzi del costume e gli smeraldi |

&, a modo suo, attraente, nono- |
stante il fatto che siano collocati
sempre neglh stessi posti

Due lamentele - uno, dovete
ncaricario ogni volta che restate
senza vite e, due, la musica: é or-
ribile - il che & imperdonabile per
un gioco basato su Michael Ja
ckson.

Tutto sommato - un ‘must’
per i fan di MJ, ma un giochetto
mediocre per tutti gh altri

quivalente delle pillole di Pacman -
dato che sarebbe stato carino po
tersi rifare sui fan esagitati.

Domark,/Tengen, L.29000d -
Versione ST, K-Voto 937, e
versione Spectrum, K-Voto
921, recensite su K13.

La prima cosa che si nota quando
si carica la versione Amiga di
Hard Drivin’ & uno stridore di ruote
e il rombante suono di un potente
motore.

La musica e gli effetti sonori
distinguono guesta versione dalle
altre e la collocano in una catego
na tutta sua

Per quelli di voi che non sono

K-VOTO: 610

mai stati in una sala giochi, Hard
Drivin' & stato uno dei giochi sen-
sazionali dello scorso anno. Nono-
stante i giochi di guida in cerca di
clienti erano pii del solito, Hard
Drivin’ & riuscito battere la concor-
renza offrendo una vera esperien-
za di guida. Il gioco & pil una sk
mulazione che un gioco di guida.
Dei comandi molto sensibili fanno
si che la macchina si comporti co-
me nella realta. Se perdete il con-
trollo dell'auto dovete proprio “da
re di volante® per riuscire a ritorna-
re in strada.

E possibile scegliere tra due
percorsi - di velocita o acrobatico
- seguendo le indicazioni stradali
subito dopo la partenza. Anche se
il percorso di velocita é ottimo per
fare pratica con il volante e le
marce, e il percorso acrobatico
quello veramente divertente.

Ci sono tre acrobazie diverse
- I'anello della morte, il salto del
ponte e la curva sopraelevata.
Correte contro il cronometro,
quindi dovete pigiare il pedale del
I'acceleratore

Quando avete fatto pratica
con | due percorsi potete provare
l'ebbrezza della shda alla macchi-
na controllata dal computer, la
Phantom Photon,

Nel complesso, quella per
Amiga & la conversione pill convin-
cente di Hard Drivin'. E superiore
2 quella per ST per la fluidita e
per i suoi stupendi suoni campio-
nat.

C'e un piccolo difetto perd: in
certi punti del gioco si ha lmpres-
sione che le altre auto in strada

siano in miniatura, Ma questa &
una cosa da poco e non inficia la
giocabilita del gioco.

Jurgen Friedrich pud giusta-
mente andare fiero del suo lavoro
di conversione,

K-VOTO 938
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NUOVE VERSIONI

FIGHTER BOMBER

Sembra impossibile, ma la versio-
ne per Bbit dellincredibile simula-
tore di volo della Vektor Grafix &
arrivata nei negozi solo pochi gior-

ni dopo quella per PC, e possiede -

tutte le caratteristiche dell'origt
nale,

Anche sul "piccolo” C64 potete
controllare alcuni fra i cacciabom-
bardieri pil  tecnologicamente
avanzati, impegnati in una serie di
missioni simulate che selezionerar-
no il Miglior Pilota Militare del pia-
neta. Il programma permette di
progettare le proprie missioni, sce-
gliendo fra le altre cose i nemici a
terra e in aria, l'armamento del
proprio mezzo ed i bersagli da col
pire.

La grafica impiegata & del tipo
a poligoni pieni, valorizzata dalla
possibilita di osservare I'azione da
un gran numero di diversi punti di
vista. Come era facile prevedere, il
movimento non possiede la stessa
fluidita presente nelle versioni a
16-bit, rimanendo tuttavia abba-

STUNT CAR RACER

La conversione di un K-gioco si at-
tende sempre con una certa trepi-
dazione: saranno riusciti | pro-
grammatori a mantenere quelle ca-
ratteristiche che rendevano il pro-
gramma tanto eccezionale sul
computer originale?

Parlando di Stunt Car Racer,
fortunatamente, mantenere guesta
suspense non ha senso: la versio-
ne per C64 di questo gioco di gur
da a poligoni pieni & pressoché
identica a quella per Amiga, tanto
nella velocita quanto nel numero di
elementi su schermo. L'unica diffe-
renza apprezzabile fra i due com-
puter sta nel minor numero di colo-
ri impiegati nel computer ad 8 bit,
che peraltro non influiscono sullo
svolgersi dell'azione.

| piloti si inseguono sulle folli pi
ste a forma di montagne russe
proprio come sullAmiga, facendo
accelerare vertiginosamente i loro
mezzi impiegando pericolosissime
miscele al posto della normale
benzina. Anche qui & possibile col-
legare assieme due computer, par-
tecipando a coppie al torneo dal
quale uscira il pii abile pilota di
hot rod del mondo.

Tutti i salti, le cunette e le curve
paraboliche sono state mantenute
nella loro configurazione originale,
e l'unico elemento mancante (co-
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Una delle vedute di Fighter Bomber: dall'esterno del velivolo.

stanza veloce. Fra le maggiori d
screpanze grafiche troviamo anche
la mancanza degli elementi cilindrr-
¢idi cui andavano tanto fieri i pro-
grammatori della Vektor e |'assen-
za delle stelle rosse sulle ali dei jet
sovietici,

Poiché la relativa lentezza del-
I'aggiornamento di schermo rende
problematiche le manovre di mira

ed attacco al suolo, Fighter Bom-
ber su C64 non risulta lo stesso
esaltante gioco presente sui com-
puter a 16-bit. Un simulatore di vo-
lo semplice e divertente, ma poco
di pil.

K-VOTO 740

Il vostro avversario & in testa. Riuscirete a sorpassario?

munque assolutamente inutile) &
costituito dalle schermate statiche
di intermezzo.

Questa volta la storia si ripete:
K-gioco era e K-gioco rimane, e da
parte nostra non possiamo fare al
tro che consigliarvi
caldamente questo programma.

K-VOTO 905
Il piano regolatore della citta

di K prevede canali simil-
veneziani. Ci piace cosi!
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SIM CITY

Sim City & un "simulatore di citta",
nel quale potete costruire la me-
tropoli dei vostri sogni e vederla
crescere, con tutti i problemi che
questo comporta.

Lavorando con un budget
piuttosto ristretto, il vostro compi-
to & di organizzare la struttura ur-
bana, spianando boschi ed innal-
zando palazzi, costruendo canali
e seminando parchi. Riuscire a
costruire una citta vivibile significa
vedere arrivare numerosi cittadini,
ben felici di pagare le tasse che vi
permetteranno di migliorare ed in-
grandire ulteriormente la metro-
poli.

Il gioco, semplicissimo da uti-
lizzare ma tuttavia molto coinvol
gente e divertente, ha ricevuto ot-
timi voti nelle sue versioni per
16-bit per il suo valore educativo,
ma su C64 il programma é stato
semplificato forse in maniera ec-
cessiva. Alcuni degli edifici che si
potevano costruire su Amiga e PC
sono stati soppressi (stadio, cen-
trali nucleari, commissariato e
stazione dei pompieri), riducendo
grandemente le possibilita di in-
tervento a disposizione.

Insieme agli edifici  sono
scomparsi molti dei problemi ad
essi relativi: il crimine su C64 é
completamente inesistente, cosi
come il rischio di incendi sponta-
nei. In questo mondo tanto tran-
quillo, il giocatore si limita a tene-
re sotto controllo traffico ed inqui-
namento, semplificando forse in
maniera eccessiva il gioco.

MNonostante queste pecche,
Sim City nmane un programma
originale, e grazie anche al suo
valore educativo va consigliato a
tutti coloro che, stufi di sparae-
fuggi, cercano una piacevole va-
riante.

K-VOTO 680
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Fiendish Freddy

ATARI ST

FIENDISH FREDDY’S
BIG TOP 'O FUN

MINDSCAPE; Lire 49000; Ver-
sione Amiga recensita su K10:
K-Voto 775

Fiendish Freddy & uno di quei gio-
chi che rivelano le reali possibilita
dell Amiga. Sonoro ottimo, ottima
grafica in stle disegni animati e
un sacco di umonsmo. Si tratta
anche del tipo di gioco che, porta-
to sull'ST, nschiava di perdere tut-
to il suo fascino. Per fortuna, non
@ andata cosi: tutto cid che rende-
va il gioco interessante su Amiga

PEED 00 Lo/

e stato concentrato per essere
inserito anche nella versione ST.
Concentrato, forse, non & le
spressione pil adatta. Il tutto non
occupa meno di sei discheth, fat-
to che costringe a cambiare molto
spesso | supporti magnetici ren-
dendo il tutto molto meno inve
tante.

L'antefatto del gioco spiega
che la banca sta per ritirarvi il fido
quindi, se entro 24 ore non recu
perate i soldi per coprire la perd:
ta, il vostro circo andra in banca-
rotta. Come fare? Dowrete esibirvi
in sei numeri circensi, buoni quan-
to basta da permettervi di guada-

|
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gnare il denaro con cui imborsare
il prestito. Dowrete tuffara dal
trampolino, fare il giocoliere, il tra-
pezista, || lanciatore di coftell, il
funambiolo e I'vomo-proiettile.

Le cose sono gia abbastanza
difficili da sole, ma il tutto & reso
ancora pid duro dalla presenza
dello stesso Fiendish Freddy, un
maligno piccolo clown, decisissk
mo a sabotare ciascun nUMero.

Il tutto & divertentissimo da
giocare e quegli sprite grandi e
colorati dovrebbero tenervi incolla-
ti allo schermo per un bel pezzo.
...5e non fosse per lirrtante cam-
bio dei dischi.

K VOTO 725
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CONTINENTAL
CIRCUS

VIRGIN/MASTERTRONIC; Lire
29000; Versione Amiga recen-
sita su K 12: K-Voto 875

La versione in 2D della Virgin defl'inso-
ita arcade-simulazione di guida in 3D
della Taito & arrivata su ST. Non che
Continental Circus fosse Il gioco da
sala pil interessante del 1989, ma
possedeva il pregio di un'altissima
giocabilita. La versione Amiga @ risul
tata una conversione stupenda e, per
quanto abbiamo potuto vedere, la ver-

sione ST & quasi perfettamente identi-
ca alla prima. Scrivamo quasi, perche
il chip sonoro dell'ST, molto inferiore a
quello del computer della Commodo-
re, ha ultenormente complicato il lave-
ro dei programmaton di Circus. In
realt il risultato non & pessimo, solo
che il vostro motore si zittisce all'im-
prowiso mentre un‘altra macchina
che vi sta superando.

Fortunatamente si tratta di un di
fetto minore in un gioco che, altrimen-
fi, & eccellente, Il prodotto, tra l'aftro
ha alcune caratteristiche particolari
che lo rendono leggermente superiore
al prodotti della concorrenza. Se an
date a shattere, per esempio, la vo-
stra auto nmarra danneggiata, ma
non totalmente mnutilizzabile, lascian-
dowi (| tempo di arrivare ai box per le
riparazioni del caso.  Vale la pena di
darci un occhiata, se siete appassio-
nati di automobilisma.

K VOTO 850
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Ballistix

PC

BALLISTIX

Psyclapse; Lire 49000; Versio-
ne Amiga recensita su K 6:
K-Voto 685

La Psygnosis ¢ il genere di azienda
capace di prendere una idea sempli
ce e stravecchia, aggiungerci della
grafica puttosto appetitosa ed un
sonoro eclatante, e trare fuori un
gioco abbastanza buono da venire
scambiato per un arcade nuovo.

Il concetto dietro a questo pro-
gramma sembra provenire da Cros-
sfire, che pochi ricordano (pratica-
mente solo io e l'autore, NdR). Il gio-
co consiste nel tirare delle palle ad
un dischetto per mandarlo nella rete
awversaria.

Si pud giocare in due oppure
contro il computer. Il numero di palle
& infimito, ma ciascuna di esse nma-
ne in gioco solo per pochi secondi.
Grazie a gquesto, a volte succede
che lo schermo venga coperto dalle
tracce delle palle.

| http #speccy.altervista.org/
NUOVE VERSIONI

I computer non controlla l'altro
giocatore, ma aftiva un campo grave
tazionale che impedisce al dischetto
di entrare nella rete awersaria. Se
battete tre volte | computer (o l'av-
versario umano), avanzate al livello
successivo. Ostacoli come campi
magnetici e barnere disturbano 1l
percorso del dischetto: ¢ sonp circa
50 vaniant nel modo a un giocatore,
e circa 80 nel doppio. E possibile
modificare il corso del gioco alteran-
do parametri qual la gravita e la po-
tenza del tiro. Durante la partita si
trovano anche dei bonus a forma di
scatola che attivano amenita sul ge-
nere di palle esplosive e lettere con
le quali dovrete comporre la parola
‘RICOCHET" (nmbalzo)

La grafica EGA non & certo la
pit adatta ad esaltare le qualita del
PC e certe schermate, che sull Ami-
ga e sull'ST mozzavano il fiato, qui
non impressionano affatto. Gl sprite
e gh sfond sono belli da vedere ma,
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come abbiamo gia detto, possono
confondere lo schermo. Il sonoro @
irmtante quanto basta per farw venire
il mal di testa, Il gioco stesso non &
stimolante, men che meno appassio-
nante. Ballistix su PC assomiglia mol-
to alle altre versioni per 16-bit, persk-
no nelle schermate imziali, ma non &
lo slesso gioco.

K VOTO 589
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TV Sports
Football

Se siete a buon punto con que-
sto gioco, probabilmente vi fa-
ranno comodo questi 15 consigh
studiati da Riccardo “Joe Monta-
na" Albini, ormai noto esperto di
football.

1) E meglio usare i punt fintati.
2) Non correte con il quarter-
back.

3) Passate sempre la palla alla
prima occasione.

4) Generalmente & meglio passa-
re a sinistra che a destra.

5) Passate la palla all'Halfback.
6) Non fate passaggi troppo lun-
ghi, perché & facile che un awer-
sario vi intercetti la palla.

7) Correte lungo i lati del campo.
8) Cercate di non passare nella
end zone, ma di entrare alla
mano con la palla.

9) Andate sempre drith; solo
quando qualcuno tenta di inter-
cettarvi, correte in diagonale.
10) Se non segnate nei primi tre
down, accontentatevi di un field
goal, invece di rischiare un pas-
Saggio 0 UNa corsa.

11) Avete sicuramente pil possi
bilita di segnare con un field goal
dalla linea delle quaranta yard.
13) In difesa, usate | biitz il pid
spesso possibile.

14) Utilizzate | timeout solo
quando state perdendo.

15) In difesa usate lo schiera
mento 4-3 piuttosto che il 6-1.
16) Usate la formazione pro-set
piuttosto che la shotgun o la "
formation”.

DARK
SIDE

Se non riuscite a trovare il Telo-
pod Crystal o non riuscite a
uscire della prigione, ecco in-
tervenire K la dove nessuno
era mai giunto prima...

Iniziate distruggendo gl
ECD 1-5. Ora andate a Regu-
lus. Entrate nell'edificio di fron-
te a voi quando guardate verso
nord. Dentro troverete molte
barre di energia e pezzi di

http://speccy.altervista.org/
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Guai a chi afferma che K snobba
il C64 (provate a vedere le nuove
versioni, n.d.r.).

Anche TNT si adegua e con il
90 vi offre una prima valanga di
Poke e consigh. Occhio alla
prossimal

XIS (vite infinite)
POKE 16956,173
SYS 28672 (per iniziare)

LEONARDO (password)
Moonwalk

Football

Blitter

(vite infinite)
POKE 4518,173

(password)

scudi che wi conviene racco-
ghere.

Ora distruggete gli ECD 5
9. Questo wi dara un bel po' di
tempo in pil per girovagare.

Attraversate Umbriel o Pro-
cyon: camminate davanti al sen-
sore della prigione, fino a quan-
do non verrete incarcerati.

Qui raccogliete il Telepod
Crystal, poi uscite, sparando
nelle scatole, perdendo o il car-
burante o gl scudi. Presto si
aprira la porta. Usciti dai tun-
nel, eliminate gl ECD 9-15.

Ora andate a Sirius ed en
trate nell'edificio a ovest. Per

fare cio, sparate al blocco
sopra la porta 10-15 volte.
Dentro dovrete salire fino in
cima con il JetPack e troverete
due barre di carburante, due di
scudi e un Telepod Crystal.

Raggiungete lapetus, entra-
te nel palazzo a est del fiume
(anche qui dovete usare il Jet-
Pack per superare il campo di
forza). Dentro troverete quattro
teletrasporti.

Ora andate e distruggete
gl ECD 1520. Raggungete
Tethys e raccogliete le quattro
barre di carburante.

Adesso potete raccogliere

'‘N' TACTICS

E facile per Leonardo fare un
po’ di footing sulla luna, con la
ricetta di K per un gioco facile

FIRST STRIKE
{vite infinite)

POKE 38316,173
SYS 2051 (per iniziare)

RICK DANGEROUS
POKE 2793,173 (vite infinite)
POKE 11193,173 (dinamite illimi-
tata)

POKE 10886,173 (proiettili infiniti )
SYS 24480 (per iniziare)

{Consigli generali)

*schiacciate dopo la ncenione
*quando giocate a sinistra, mettetev
nell'angolo superiore

*sul lato destro mettetew nell'angolo
nleri

*guardate tutte e tre le ragazze
dopo 3 incontri®

il terzo Telepod Crystal. Di-
struggete gl ECD 20-24. Anda-
te a Psyche, entrate nel Tele-
pod e sparate al cristallo che v
portera a Pollux, dove troverete
I'uitimo Telepod Crystal.

Utilizzatelo per raggiungere
il settore Nereiol, prendete la
lettera K (modestamente siamo
anche qui...) e ritornate a Psy-
che.

Superate il cancello aperto,
distruggete l'ultimo ECD e il
gioco é risolto (facile, no?).
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uesto mese Tnt si dedr
ca allo stupendo gioco
della Ocean. Sembra
proprio che siano in maol-
li in attesa di un aiuto per raggiun-
gere | livelli successivi. Quindi leg-
getewi | trucchi e | consigli per tut-
ti 1 ivelli @ consultate le mappe del
primo livello (la fabbrica chimica
AXIS) e del 5° livello (la cattedrale
di Gotham)

Livello 1

Il primo livello & abbastanza sem-
plice da superare, con un po di
pratica; il vostro compito @ di at-
traversare Il complesso chimico
Axis da sinistra a destra, dove do
vrete affrontare in uno scontro fi-
nale Jack Napier.

Lungo il tragitto-incontrerete 1
bombarali di Jack, che tenteranno
in tuth | mod di sbarrarw la stra-
da. Se sono a un piano superiore
al vostro, basta correre sotto di
loro: le bombe non vi colpiranno e
potrete eliminarli faciimente usan-
do la batcorda (per salire propric
sotto di loro) e il batarang (il boo-
merang), se invece vi troverete
faccia a faccia con i dinamitards,
allora sparate e ritiratevi, oppure
aspettate che gettino una grana
ta, por dingetev velocemente ver-
so di loro: gli altn tipacci, armati
di mitra o rivoltella, devono esse-
re eliminati subito appena appaio-
no (& una buona idea lanciare oc-
casionaimente nel vuoto qualche
batarang mentre camminate, in
modo da prevenire l'arrivo di ne-
mici)

Le gocce e 1 getti di gas pos-
sono far scendere rapidamente il
livello dell energia, quindi evitateli
con cautela. Se wi trovate di fronte
a due tubi che perdono liquido,
aspettate che cada una goccia dal
primo, andategh sotto, aspettate
che cada una goccia dal secondo
e passate in fretta; per superare i

getti di gas, basta sincronizzare |
| movimenti con il getto, visto che
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si attiva a intervalli regolari. Quan-
do incontrate i sei tubi che perdo
no, aspettate che cada una goc-
ciohna dal primo, pol lanciate la
bat-corda in diagonale a destra e
muovete velocemente |l joystick
verso |alto: in questo modo do-
vreste superare |ostacolo senza
perdere troppa energia. Arrivati al
l'ultima sezione del labirinto, anda-
te verso l'alto e lanciate un bata-
rang contro Jack. Dovrebbe cade-
re nella pozza di acido

Livello 2

Questo & uno der livelli pio difficil
€, per essere superato, & neces-
saria una certa abilita nella guida.
Per essere pid sicuri di arrivare al
terzo livello state al centro della
strada, andando un po' pii piano
della velocita massima, in modo
da poter accelerare nej sorpassi.
Prima di una curva, spostatevi al
l'interno di essa e, mentre sterza-
te, accelerate: in questo modo sa-
rete spinti di nuovo al centro della
strada. Non abbiate paura di fre-
nare bruscamente per evitare incr
denti: rallentando perderete meno
tempo di quello perso in un even-
tuale incidente, senza contare che
potete danneggiare seriamente la
macchina.

Quando appare una freccia
rossa, che wi indica I'approssimar-
si di una curva, non fatew prende-
re dal panico: avete tre tentatha
prima di essere fermati dal posto
di blocco della polizia. Se un'altra
macchina vi impedisce d sterza-
re, non rschiate un incidente, ma
preparatevi con tutta calma alla
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curva  suc-
cessiva, Per essere
sicurt di curvare, lanciate I'arpione
un secondo o due prima del fam-
pione.

Sarebbe meglio completare il
livello senza rimetterci una wita,
ma Se proprio non ci riuscite, cer-
cate di percorrere almeno 50 mi
gha, in guesto modo, quando r-
partirete, sarete distanti dalla Ba-
tcaverna solo (si fa per dire...) 50
migha

Livelio 3

Avete 60 secondi per scoprire |
tre elementi (su un totale di otto)
che formano lo “smilex”.

In pratica questa prova non &
che una versione semplificata di
Mastermind. Scegliete i primi tre
elementi di sinistra e controllate
quanti sono esatti. Ora prendete-
ne uno dei primi tre e aggiungete-
ne altri due; con un po' di logica,
potrete individuare quelli esatti tra
le due file di tre; continuate quind
aggiungendone uno o due del r-
manenti tre, e cosi via, fino ad ot
tenere la giusta combinazione.,

Se | priri tre hanno un pun-
teggio da 0 a 1, sceghetene aitri |
tre, ignorando i primi (uno 2ero sa- |
rebbe particolarmente utile!). Un 2
indica che ci avete quasi azzecca

GAS
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to, quindi cer-
cate di isolare | due
corretti. Se viene fuori subito un
tre, cid indica che dovete spegne-
re subito il computer e dedicarv a
cose pil proficue, come il totocal
cio o il totip
| tre oggetti sembrano essere
celti casualmente dall'infido com
puter, ma alcuni sembrano capita-
re pit spesso di altn (il sapone
non capita quasi mai). Numerando
gli elementi da uno a otto, dall'alto
della colonna sinistra, la frequen-
Za con cui sembrano apparire e:
437256158

Livello 4

Con una buona dose di sangue
freddo e di mano ferma, guesto I
vello pud essere facilmente supe-
rato. Pilotate il Batwing in modo
da rimanere tra le 102 e le 111
mph, e cercate di stare pil o me-
no & un'altezza costante. Colpite
le corde che reggono 1 pallon a
mezz aria, tentando, appena ne
avete colpito uno, di mettervi in
posizione per colpire il successk
vo. Evitate il pit possibile le basi
del cavi, perché vi danneggiano e
vi fanno perdere velocita. Se man-
tate uno o due palloni, non dispe-
ratevi, ma non fatene un'abitudine
La maggior parte dei palioni puo

| oew EEELII] -

essere eiminata da un'altitudine
costante, ma per abbatterne alcu-
ni sarete costretti a rapide impen-
nate o discese. Un po' di destrez-
za nei movimenti e una buona do-
se di intuizione dovrebbero farvi
evitare |'esplosione prematura del
Batwing (come per il livello della
batmobile, se riuscite a eliminare
50 palloni, ma riuscite ad arrivare
alla fine, ripartirete con soli 50
palloni da hiberare.

Livello 5
Finalmente siete giunti allo scon-
tro finale! Questo & il lvello pid dif-
ficlle e allinterno della Cattedrale
di Gotham City, troverete orde di
sgherri seguaci del Joker, pav-
menti che vi spariscono softo |
piedi, camminatoi con spunton,
enormi topi (e quel che & peggio.
non ¢'é neanche Kim Basinger)
Per raggiungere il Joker, ci
sono diverse strade; tuttawvia, ©
me si vede dalla mappa, 2
sono pit pericolose d altre. | topi
sono abbastanza pencolosy, in
guanto non possono essere elimi
nati: quindi dovrete ewitarh con
un'accurato uso della batcorda,
che in questo livello & particolar-

Speprn e e -
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mente utile, sia per evitare le trap-
pole sul pavimento, Sia per quel
fetentoni di topi. | cattivi al servi-
zio di Joker hanno il grilletto piu
facile di quelli nella fabbrica Awis,
ma non SONO COMUNQUE un 0SSO
troppo duro.

Sul tetto della cattedrale, ve-
drete una specie di casefta con
una porta al centro e ViCin0 una
scala; superate la porta di poco
lanciate la Bat-corda in obliquo
verso |'alto a destra contro la sca-
la di corda: se avete mirato giusto
vedrete cadere il Joker dalla scala
e dopo un lungo volo, lo SPLAT fr
nale.

Mappa del Livello 5

La mappa mostra scale e passag
gi, che vi consentiranno di arrivare
al tetto della cattedrale. | luoghi
dove c'é qualche trappola, come
le tavole pencolanti e gli spunton
sono indicati in rosso. Inoltre sono
segnate le posizioni dei topi.

E anche mostrata la strada
pit semplice, completa delle posk
ziont da cui lanciare |a bat-corda e
dove atterrare (le hinee tratteggia-
te indicano come lanciare la
corda).
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BLOOTIVER

Come promesso
proseguiamo nel
nostro viaggio
alla scoperta di
Bloodwych.
Consigli gene-
rali:

- in questi livelli,
affidate il compi-

=)
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to di capo squadra a un
giocatore di quadri perché
ha la facolta di vedere i finti
muri, che ai suoi occhi lam-

peggeranno;

- attenzione! in queste torri
(soprattutto nella seconda),
ci sono diverse zone "anti-
magic" (sulle mappe sono
indicate con una N, che
puo riferirsi anche a tutta la

stanza)

- Le Bacchette magiche del-
la Luna, del Serpente, ecc.
hanno effetto solo con i

mostri dello
stesso tipo:
quindi la bac-

chetta della Lu-
na sconfiggera
facilmente i mo-
stri della Luna
(le faccione vo-
lanti, per esem-
pio) ma non gli
scorpioni.

| - Per chi voles-

se provare a di-
segnare da solo
le mappe, vi ri-
cordiamo che i
vari livelli sono
sempre qua-
drati.
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Prima di arrivare alla Moon Tower
bisogna superare la Serpent Tower.
Abbiamo pensato di pubblicare le
mappe della Moon Tower visto che
la pnma & pii semplice, anche se
pill grosso. Un solo consiglio per la
Serpent Tower: l'unico modo di
uscire & lasciarvi cadere attraverso
le due botole e che per eliminare
alcuni muri, dovete posizionarvi suk

le pedane e attendere (WAIT).
Livello 2: Dietro ad un muro finto,
ci sono | posti per | due cnstalli te-
letrasportatori che wvi porteranno
nella parte destra o sinistra della
mappa; le porte dietro alle scale
vanno aperte con lo spell Mage-
lock.

Livello 3: dopo aver lanciato uno
spell Levitate per superare la boto-
la, finite su una ant-magic zone.
Per chiudere la seconda botola do-
vrete azionare una pedana nasco-
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sta dietro alle colonne laterali, che vanno quindi 5 di legno c'é un caldo comitato di benvenuto,

tolte di mezzo quindi preparatewi a riceve
Qui tro Livello 7: ultimo livello de

yira in seguito dietro un muro fir |t0 | 12

Livello 4: ap unare; qui inoltre t

una zona dove non cibo (basta cercare...).

tesimi, per cui prep. )

Inoltre c1 sono alcune “spinning squa-

elle segnate sulla mappa con un mezzo
chio)

leelln 5: finaimente un lvello tran-

quillo, senza mente d particolare

12 rle ci siete, concedetevi un po’' d

mao Ring (anello) che wi ser

le, vi trovate in

W Roberto Biasutti (Roma)

e

leeltn 6:
n falsi

tutto il hvello si basa su mu
e nascondono |'uscita e due
ti. A proposito, dietro alle porte

7
- | - Q
EFF
!
rgw
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Cristallo lunare

G. VASHINGTON, 31 - 20146 MILAND

TEL. 02 / 42.31.035

NOVITA’ PER AMIGA 300/1000 @ WARD "ll AUTOROOT 1.3/1.2
20-30-90-63 MEGABYTES

AMIGA 2000 VERSIONE 6.0 CON 1 M8 CHIP VIDEO

L. 1.890.000

IVA COMPRESA MATURALMENTE
RICHIEDERE I CATALOGHNI SPEPENDO L. 2000 IN FRANCOBOLLE

VASTISSIMG BIELIOTECA SOFTWARE ORIGINALE
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SESSO!

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

ATARI 520 STFM L. 599.000

AMIGA500 . . L. 670.000
AMIGA 2000 .. L. 1.495.000
STARLC 10 . L. 350.000

ESPANSIONE 1Mb PER AMIGA 500 L. 150.000
DISCHI 3.5” MARCATI L. 20.000 (10pz) L. 90.000 50pz) L. 160.000 (100 p2)

DISCHI 3.5” BULK L. 15.000 10pzy L. 70.00050pzy L. 130.000 (100 pz)
PREZZI IVA 19% ESCLUSA ™
-

PD
. e L ey — e
SENZANO
v
BO

CR @

VENDITA PER CORRISPONDENZA:

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

MECASITE SOFT

DESENZANO (BS), P.za Malvezzi 16, Tel. 030/9911767 - Telefax 030/9144880 T
VERONA. P.za S. Tomaso 10, Tel. 045/8010782 - Telefax 045/8010783 JR
GRUMELLO (BG). Via Roma 61, Tel. 035/833097 - Telefax 035/533097

#HII
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NUOVI MONDI

L'INVIATO DI K ESPLORA ALCUNI DEI MONDI FANTASY SCOPERTI DI RECENTE.

KEEF THE
THIEF

gni awenturiero degno di questo nome

sa come avvalersi al meglio dei coman-

di GET e TAKE - ma Keef the Thief pone
un' enfasi particolare su questi comandi.apparente-
mente innocui. Invece di permettervi di viaggiare per
il mondo prendendo a destra e a manca quello che
pill vi aggrada mentre il proprietario & voltato dall'al
tra parte, il gioco vi offre una visione pil realistica
della vita di un ladro. Fatew beccare solo una volta a
prendere qualcosa che non vi appartiene nella citta
di Tel Mercon e per voi & il sipario...

Il vostro ruclo @ quello del titolo. Siete stati
messi permanentemente al bando dalla vostra citta
natale per reterato comportamento antisociale. Il
vostro nuovo territorio di caccia @ ['area
delle Tre Citta ed in particolare la citta di
Tel Mercon, dove un tempo il malvagio
ReDio Telloc esercitava il suo potere.
Qui ricchi bottini sono la ricompensa per
un abile ladro, ma Keef ha molto da im-
parare se vuole soprawvivere, per non
parlare della possibilta di diventare il
nuovo ReDio - che & |'obbiettivo finale
del gioco. Dal momento che circolano
voci secondo le quali I'onnipotente Telloc
- esiliato da una rivolta dei suoi sudditi -
& ancora vivo da qualche parte, & opina-
bile che questo sia un obbiettivo facile
da raggiungere. |l luogo di inizio dell'av-
ventura & la giungla accanto alla citta. I
vostro primo compito @ di equipaggiarvi
con armi e armature cosi da avere una
possibilita di soprawvivere durante | combattiment.
Sfortunatamente questi oggetti costano parecchio,
¢0si non i resta che rubarli da sotto il naso del fab-
bro o guardarvi intorno e cercare da qualche altra
parte qualcosa di valore che valga la pena di essere
sgraffignato. Sulle strade di Tel Mercon si affacciano
numerose abitazioni di ricchi cittadini che spesso la-
sciano oggetti di valore in piena vista e senza alcuna
sorveglianza. Ci sono comungue alcuni cittadini me-
no “onesti’ di altn che impiegano una grande varieta
di trappole raffinate per proteggere le loro proprieta
da tipi come voi. Le pattughe di guardie armate rap-
presentano un ulteriore pericolo, cosi potrebbe ve-
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nirvi voglia di tentare la sorte nella giungla, dove la
“rendita’ del lavoro non @ altrettanto nicca ma mostn
e fuorilegge generalmente portana con sé le lora ric-
chezze ed anche, di tanto in tanto, qualche utile ar-
ma ed armatura,

Lo schermo di gioco & diviso in diverse sezioni,
La meta superiore raffigura una wvisuale statica della
vostra locazione oppure una rappresentazione tride
mensionale dell'area di combattimento, o anche gli
ingredienti per incantesimi che possedete, oltre che
a un indicatore di direzione. Durante gli scontri viene
mostrata una vista dall'alto dell'area di combattimen-
to, simile ad una mappa in piccola scala, insieme a
un indicatore radar che wi informa della direzione
verso cui siete orientati, Sotto a questa schermata
trovate un pannello lungo e stretto, dove eventuali al
beri e mostri sono wisualizzati in prospettiva tridi-
mensionale. Sotto alla schermata principale si trova
il cuore del sistema di comandi. Una sene di box
mastra le parole di comando attualmente disponibill,
Cliccare su una di queste ha leffetto o di inviare il
comando al computer o di fare apparire un sotto-me-
nu, |l sistema & facile da comprendere e da usare.

Oltre alle icone, esistono altre opzioni a cul &
possibile accedere tramite la barra dei menu. Que-

i s 5 82
et s ey are almost
o e and Fi 1T vous  roc ke

ste permettono di ridurre la frequenza e la forza dei
maostri vaganti - molto utile quando ancora state cer-
cando di ambientana. Tramite | menu.sono altresi dr
sponibili diverse schermate che mostrano le vostre
attual condizioni. Le vostre abilita nel rubare e nel
disattivare trappole sono indicate da un punteggio
percentuale o da un grafico a barre, ed allo stesso
modo vengono indicate le principali caratteristiche
del vostro personaggio, come la forza, | punti ferita
ed | punti magia. Potete perfino controllare il vostro
livello di appetito, stanchezza e ubriachezza: tutti
questi dati sono facil da leggere ed istantaneamente
accessibil in ogni momento. Ogni mondo fantasy
che si nispeth vanta un solido background magico, e

Eccezionale!
L'ELECTRONIC
ARTS ha pubblicato
una nuova avventu-
ra con elementi di
GdR, un sistema
operativo a menu e
un grande senso
dell'umorismo.

questo non fa eccezione. Gli incantesimi sono creati
mescolando i giusti ingredient ed includono gemme
come Bandus Aidus (incantesimo di cura) e Flickus
Bickus (luce magical. Per mescolare i giusti ingre-
dienti dovete possedere un libro di incantesimi (ce
ne sono molti in giro) e quindi decifrare i criptici indk-

21 per scoprire quali reagenti occorrono. Mentre | |
reagent pil comuni sono disponibili nel negozio dek |

I'erborista, componenti di natura pil esotica posso-
no richiedere lunghe e pericolose imprese prima di
essere trovati. Il combattimento & in tempo reale e
richiede senso tattico e buoni riflessi. £ possibile
combattere sia con armi da lancio che con armi da
mischia e gettare anche qualche incantesimo tra
quelli che avete gia preparato. Ma attenzione: ogni
combattimento termina solo con la morte (di solito
la vostra) e dato che imboscate e sorprese varie so-
no all'ordine del giomo & prudente salvare spesso il
gioco. Keef the Thief & un GdR della miglior razza,
che dovrebbe offrire ore ed ore di esplorazione e
scoperte. L'intero gioco @ carattenzzato da una ve-
na umoristica, che si manifesta spesso con insult e
battute, e questo aiuta a mantenere un atmosfera di
vero divertimento. Lo stile & una riuscita combinazio-
ne di avwentura tradizionale e crescita del personag-
gio con tutta la flessibilita necessana per esplorare
e provare ogni volta nuove idee,
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MYSTERY OF
THE MUMMY

‘anno & il 1912 ed il luogo &
Amburgo in questo nuovo
adventure della Rainbow
Arts. Programmato dalla Time Warp,
siete un awocato che, insieme al suo
autista/amico Wilhelm, viene contat-
tato dal cittadino Rudolf Rabensberg.

Pare che una mummia apparte-
nente al padre di Rabensberg sia
scomparsa, softratta durante una
maostra diversi anni prima e mai ritro-
vata. Ora a suo figlo sono giunte no-
tizie riguardo a una mummia africana
che sta per essere messa all'asta. Il
vostro compito & di scoprire se le
due mummie sono in realta una sola. -
Siete attesi a Monaco per giovedi e |
oggi & domenica, quindi il tempo a
vostra disposizione & limitato.

Lo schermo & diviso in pit sezio-
ni che mostrano un orologio indicante
I'ora, una breve descrizione testuale del luogo in
cui i trovate e delle conversazioni condotte con
altre persone, un set di icone per controllare il
gioco, un' immagine del luogo e quattro barre
che mostrano il vostro fivello di denaro, sete, fa-

me e stanchezza. L'input dei comandi avwiene
tramite una combinazione di mouse/icona e ta-
stiera (per inserire indirizzi, nomi, ecc...). ll gioco
consiste inizialmente nell'esplorazione della citta,
effettuata wisitando numerosi indirizzi e chieden-

DRAGONS OF

La US GOLD continua la saga di Heroes of the Lance, ma attenua

icordate Heroes of the Lance? Siete

riusciti a recuperare i dischi di Mishakal

dal drago nero Khisanth? Se si, gradire-
te molto questo seguito che wi riporta nel mondo
di Dragonlance.

Le forze dei draconiani (e non ‘draconici,
come nella versione italiana dei romanzi) sono di-
lagate su Krynn peggio di Baggio in area avver-
saria e solo gh effi di Qualinesti ancora resisto-
no. Nonostante gl elfi siano destinati a cedere,
la Compagnia della Lancia ha ancora una possk
bilita di iberare gh schiavi dalla fortezza di Pax
Tharkas e recuperare la mitica spada Wyrmsla-
yer, da lungo tempo perduta. Per fare questo oc-
corre pert essere pil furbi e coraggiosi defle in-
numerevoli truppe draconiane.

Il gioco inizia all'aperto, con una vista dall'al-
to del gruppo che si muove in aperta campagna.
Comunque le forze draconiane sono ovungue e
la battaglia vera e propria inizia fin dai primi mo-
menti del gioco.

Quando lo scontro & imminente, la vista dak-
I'alto wene abbandonata a favore della familiare
vista laterale di Heroes of the Lance. Per com-
battere bisogna colpire il nemico in basso, in al
to 0 a media altezza, oppure gettare armi da lan-
cio da distanza di sicurezza. Se siete come me,
scoprirete che combattere & soprattutto questio-
ne di scuotere il joystick alla Decathlon™ speran-
do di restare vwi' Dopo il combattimento basta

premere un tasto per tornare alla wista dall'alto.
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| ritratti dei vostri personaggi sono nella par-
te inferiore dello schermo principale insieme a
un indicatore di direzione che si trova sulla sini-
stra, Per accedere ai comandi occorre premere
la barra spaziatrice. Dal menu principale potete
selezionare diverse azioni, come "gettare” incan-
tesimi, cambiare l'ordine di marcia, manipolare
oggetti, salvare o caricare, ecc... E anche dispo-
nibile un comando che mostra l'area in cui state
viaggiando, utile nel ca
so che vi siate persi.

Pax Tharkas & com
posta da diversi livelli
contenenti una varieta di
trappole e passaggi se-
greti, e visivamente é
molto simile ad Heroes,
con il vostro personag-
gio mostrato lateralmen-
te ed il consueto fondale
di muri, porte, passaggi,
ecc... Questa schermata
rappresenta comunque
un miglioramento: gl og-
getti utili € | personaggi
si staghano nettamente
e cid rende il gioco un
po' piu facile da usare
del suo predecessore.

Mentre Heroes of

Un rapido sguardo ad un nuovo
adventure grafico di investigazione
della RAINBOW ARTS. Seguendo le
orme (& il caso di dirlo) di alcuni re-
centi giochi di provenienza francese

(Mortville Manor, per esempio), dove-
te esplorare Amburgo alla ricerca di
una mummia scomparsa...

do alla gente che incontrate notizie
su altre persone. Con oltre cento per-
sonaggi in circolazione, gl awent
menti mettono a dura prova la vostra
capacita di pensare contemporanea
mente a dieci cose differenti nello
stesso momento. Il gloco comprende
anche alcune sequenze di azione che
variano dal recuperare alcuni indizi
dal fondo di un lago al trafficare in un
laboratorio di medicina legale con al
cuni prodotti chimici comprati dal far-
macista locale. Per aiutarvi nel vostro
compito, il gioco formsce una mappa
di Amburgo con indicate 186 locazio-
ni ed una guida telefonica con telefo-
no e indirizzo degli abitanti, dei teatri,
degl ospedali, ecc... Dalla vostra
stanza d'albergo potete contattare
molte persone per telefono, mentre
altre possono essere wisitate a piedi
0 in macchina.

Dal momento che non ho fatto grandi pro-
gressi nel gioco sono restio a dare un giudizio
completo. Pid particolari nel prossimo numero,

FLAME

I'elemento di "taglia e affetta".

eccesso di taglia e affetta e aveva pochi elemen-
ti strategici per i miei gusti, Dragons of Flame
sembra essere piu equilibrato, e si adatta cosi ai
gusti di un maggior numero di awenturieri. No-
nostante sia sostanzialmente un arcade, il gioco
contiene abbastanza problemi ed indovinelli da
soddisfare la maggior parte degli appassionat
del genere fantasy.

I colori di Dragons of Flame sono meno confusi di quelli di He-

the Lance peccava di un

roes of the Lance, cosi I'occhio fa meno fatica.
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kiare nella stona dei giochi per computer: fu

uno dei pnmi titol ad ottenere dabi di vendita
significatii nel mercato dei PC compatibili, ed & in
parte sua la responsabilita dell attacco ai possesson
di PC iniziato dalle software house inglesi.

La formula di tutti | giochi &€ molto semplice. I
grasso e pelato programmatore Al Lowe ha creato il
suo alter ego sullo schermo, Larry Laffer, per dare
sfogo alle sue fantasie virili di una relazione stabile
con una bella fanciulla, Nonostante Larry sia un tipo

| | primo Leisure Suit Larry @ stato una pietra mi-

tente del gioco precedente, del quale molti riteneva-
no che non mantenesse le promesse di LSLI. In
questo nuovo titolo 'umonsmo é piu sottile, le loca-
zioni pil nteressantl, ['animazione piu levigata e la
trama pill convolgente. Per tutto il gioco & possibile
vedere eccellenti scenette ammate come quella in
cui piccol fogl di carta passano per una fotocopia-
tnce, Larry viene picchiato dal proprio capo o brama
per Passionate Patti nel piano bar del Casino e os-
servare numerose donne con un numero variabile di
vestiti addosso

Attenti - & tornato! Il "pappagallo” della SIERRA-ON-LINE con un'in-
saziabile fame di relazioni amorose é ancora una volta a caccia di
una compagna. Questa volta il suo obiettivo & Passionate Patti, che
ha dei Pettorali Potenti. Sano divertimento? C'é da chiederselo...

mongerato (di queli che si sposerebbero con la fi-
danzatina che hanno conosciuto alle elementan), |'v-
nico modo che ha di incontrare |'amore eterno @ di
provarci con ogni ragazza che incontra, e fino ad

| nostri primi dubbi nguardano quest'ulimo pun
to. | titoli precedenti della serie avevano scherzato n
modo innocuo sulle fipiche fantasie maschi, ma
Leisure Suit Larry I va un passo oltre e mroduce

Leisure

; wesmnn,  SChermate grafiche che
Suit Larew 3 3000 [ owio scopo di se-
durre il giocatore (almena
per quanto e possibile se-
durre tramite dei pixel).
Questo pud essere una
goia per locchio ma e
anche indubbiamente uno
sfruttamento dell immags
ne femminile che nei gio-
chi precedenti non era
presente. Se questo ge-
nere di cose v disturba
(e non sto esagerando - il
gioco ha un chiaro sotto-
fondo pornografico) gio-
care a L5L3 potrebbe r+
sultare un'esperienza par

Potete realizzare fino a 4000 punti. Ne guad

specchio; dovete apparire al meglio per fare colpo su ht—ﬁm

2 d i al
nialmente sgradevole.
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Leisure Suit Lar

quasi totalita dei giochi Sierra: avete bisogno di un
PC veloce con scheda EGA o VGA se volete apprez-
zarh fino in fondo. Sulle macchine standard molte
delle sequenze animate sono insopportabiimente
lente. Questo gioco non € tanto male quanto alcum
dei titoli precedenti (King Quest IV in particolare) ma
la velocita rappresenta tatvolta un problema. E an
che discutibile se & opportuno dover digitare linee di
testo in questo genere di giochi fa velocita di intera-
none potrebbe essere mighorata con un sistema di
comandi che si avale di menu gia pronti.

Nonostante quest difetti, LSL3 @ molto diver-
tente, probabdmente I migliore della serie (fino ad
ora). Spenamo di non dover aspettare troppo a lun
20 per il prossimo...

LEISURE SUIT
LARRY IiI

ora la trama dei giochi gh ha permesso di incontrar-
ne parecchie.

Dopo il suo iniziale successo in LSL1, Larry vie-
ne scaricato dalla sua conquista nella prima scena
di LSL2. In questo secondo gioco ['Unico Vero Amo-
re viene frovato in un‘isola del Pacifico, ma evidente-
mente vivere con Larry non deve essere un letto di
rose wisto che il nostro antreroe  costretto ad ab-
bandonare i suoi bermuda a fion per la sua famosa
tenuta “da battagha’ di gusto ompilante e a intra-
prendere una nuova ricerca dellUnico Vero Amore
sulla paradisiaca isola di Nontoonyt.

Salvo un paio di riserve, & confortante potere
annunciare che L5L3 é decisamente molto pits diver-

Un'altro punto debole del gioco & nel modo con
cui gl eventi sono inseriti nella trama. Per owwe ra-
gioni certe cose devono accadere in sequenza, ma
allo stesso tempo @ indubbiamente un vantaggio la-
sciare al giocatore la possibilita di girare per le varie
locazioni il pii liberamente possibile. Cio significa
che spesso non v viene permesso di intraprendere
una determinata azione IN QUEL MOMENTO, ma che
forse potrete mtraprenderia DOPO. Questo era un t-
pico problema dei pnmi adventure testuali e oggi i
progettisti di giochi hanno a loro disposizione nume-
rosi trucchi per aggirarlo - in questo caso la Seerra
non ¢'é ruscita.

L'unica altra critica pud essere applicata alla
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erlino sembra essere un luogo molto ecci

tante di questi tempi. Una rapida visita ar-

mati di martello per staccare una scheg
gia ricordo dal Muro, una birra gratis da un oste en-
tusiasta, un mazzo di fion offertovi da una graziosa
ragazza incontrata per strada... il luogo ideale in cui
passare qualche giorno di vacanza, soprattutto se
amate essere la dove si fa la storia

Una Berlino molto differente & anche il luogo do-
ve si svolge ['ultima avventura targata Accolade, Da
una strana sensazione camminare su e gid per il
Ku'damm nel gioco mentre alla TV orde di tedeschi
stanchi ed emozionati dilagano lungo la stessa stra-
da. Con una cosi forte concorrenza causata dai re-
centi avwenimenti, riuscira il gioco a reggersi da solo
sulle gambe?

TTC e ambientato nella vecchia Berlino, e il Mu-
ro & solidamente al suo posto. Il programma i da la
possibilita di creare numerose schede di agent,
ognuna delle quali &, di fatto, un diverso personag-
gio che pud essere “attivato’ in ogmi momento. Il vo-
stro obiettivo é di recuperare dei piani fondamentali
per la difesa NATO prima che questi siano venduti ai
russi. | piani sono stati apparentemente trafugati da
un agente traditore.

Ogni volta che giocate potete scegliere e attiva-
lo (o attivarial uno dei vostri agenti. Le carattenst
che principali includono gh attributi standard degli
RPG, ma questi influenzano il gioco in modo pil sot-
tile. | pils important sono la vostra abilita di impugna-
re una pistola e la vostra salute. Da queste due ca
rattenstiche dipendera quanto riuscirete a sopraw
vere. La cosa non & facile, dal momento che sarete
costantemente aggrediti da ubriachi, assassini, brut-
ti ceffi e compagnia bell

Allnizio del gioco w trovate nel vostro apparta
mento. Lo schermo mostra la vostra attuale locazio

Un pollauﬂu vi blocca :ull- nuda vlclno al voslro amnammo‘ Tutti
it e
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THE THIRD
COURIER

ne: ¢i sono tre modi differenti di mostrare la posizio-
ne del vostro personaggio invece dell unico impiega-
to dalla serie Bard's Tale, L'interno dei negozi e de-
gh appartamenti & mostrato con |'immagine singola
di una stanza, Gli esterni scorrono verso di voi in vi-
sta tridmensionale e cé anche |'equvalente dei
‘dungeon’, interni 3 pianta complessa mostrati se-
condo un simile stile.

Gli incontri mostrano ['assassino o il collega ap-
parire come una figura graficamente molto dettaglia-

Mentre crolla la Cortina di Ferro, la
ACCOLADE vi riporta ai tempi della
Guerra Fredda. Alcuni piani della
NATO sono scomparsi e tocca a voi
creare un personaggio in stile RPG
e lanciarvi alla loro ricerca.

ta che si sovrappone alla locazione attuale. Sullo
schermo appare una descrizione dell'incontro, e se
le cose si mettono male & bene tenere d'occhio lo
status del vostro personaggio sulla destra dello
schermo. Non ci vogliono molti colpi del fucile NATO
in dotazione ai polizioth per fare scendere la vostra
salute a zero.

Tuth 1 comandi sono dati wia menu, ma la loro
struttura puo rendere necessarie alcune noiose sele-
zioni multiple per nuscire ad utilizzare opzioni spes-
50 necessane. Per esempio, Se incontrate un polk
ziotto che vuole ispezionare | vostri documenti do-
vrete dare i comandi ACTION, USE, US PASSPORT
ogni volta che guesto accade. Un menu aggiuntivo
dedicato alla gestione degli incontri awrebbe consk
derevolmente semplificato il gioco

=

Questo  proble-

[Action | Trventory m ma pud @ prima vista

apparire secondario, ma
la sua incidenza sul di
vertimento wiene amplifi
cata da quello che e il
difetto principale  del
gioco:  troppl  incontri
inutii & noiosi. Mentre
esplorate la citta siete
costantemente bloccati
da poliziotti che voglio-
no vedere | vostr docu-
menti: alla lunga la fac-
cenda diventa cosi noio-
sa da rappresentare un
incentivo a non andarse-
ne in giro. Moiti altri in-
contri sono altrettanto
. Prvi di sapore e dopo

gli incontri hanno
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mitata. Se uccidule qualcuno di ulitn potete pnnd-ru la sua arma.

essere stati mandati a

Non @& un interno in stile Dungeon. E un hotel.

quel paese dall'ennesimo bansta nell'ennesimo bar
(tutti nigorosamente identici) viene voglia di uscire e
fare un giro in negozio per comprare qualcos altro

| da giocare.

La vostra ricerca dei piani NATO nichiede un gio-
co altrettanto ripetitivo, costringendovi a interrogare
tutte le persone che incontrate (quasi sempre con re
sultati insignificanti) e a esplorare tutte le possibili lo-
cazion, la maggior parte delle quali di aspetto ident
0. Quando tornate nel vostro appartamento il com
puter spesso vi regala importanti indizi sotto forma
di messaggi dei vostri supenori. Dopo avere risolto il
primo enigma (e la cosa mi ha dato piu una sensa-
zione di solkevo che di gioia) sono tornato al mio ap-
partamento, solo per trovare la soluzione servita su
un vassoio d'argento sotto forma di un messaggio
del mio capo.

Mentre vi muovete lungo le strade, diverse cate-
gorie di locali vengono indicate da icone che appaio-
no in basso sullo schermo: un bar alla vostra sink-
stra, per esempio, 0 un hotel alla vostra destra.
Sfortunatamente tutti | bar sembrano uguali visti da
fuori {cosi come tutte le altre categorie di edificil,
cosi che sarete costretti a visitarli tutti durante la vo-
stra ricerca. Questo diventa spesso frusirante per-
ché le ricompense non sono in numero sufficiente a
compensare le delusioni,

Le cose si mettono veramente in moto quando
siete arrivati parecchio dentro al caso, ma giungere
cosi lontano dovrete wincere a pill riprese |'impulso
di resettare la macchina e cambiare gioco.

The Third Courier & una delusione. Un'interfac-
cia utente inadeguata nasconde una meccanica di
gioco molto semplice che difetta in varieta e origina
lita e, come risultato, non riesce a far alzare il tasso
di adrenalina. L'idea era buona, peccato per la reahz-
zazione.

PAESAGGIO

hanno qua
gior parte appaiono tutle ugual

ita @ in gran
la di provare e riprovare

ce.

K-VERDETTO
675

Non é un gioco

http://speccy.altervista.org/



http:#/speccy.altervista.org/ |

TUTTO QUELLO CHE AVRESTE VOLUTO SAPERE SULLE MAPPE MA NON AVETE MAI OSATO CHIEDERE

uesto mese
Kyriel spie-
ga come di-
segnare una
mappa e vi-
vere felici e
contenti.
Consigliamo ai giocato-
ri di ruolo di prendere
nota: troveranno indica-
zioni utili anche per
loro.

PARTE 1*

Sempre deciso ad insegnarvi a to-
glervi dimpaccio e a destreggiar-
vi In ogni situazione, questo mese
parleremo di come Si possanc
produrre mappe coerent ed ordr
nate.

Ogni awventuriero che si r-
speth dovrebbe disegnare una
mappa ogm volta che affronta
un‘avventura (o un gioco di ruolo,
m.d.r), sia per muovers: veloce
mente da un luogo allaltro, sia
per avere unidea del luogo che
sta esplorando. Infathi se si dise-
gnano le locaziom di un adventu-
re, conoscendo | vari collegamenti
tra le stanze, si ha un guadagno
d mosse (e conseguentemente di
tempol che puo nivelars utiissimo
in certe situazioni.

Supponiamo che dobbiate
uscire nel minor tempo possibile

N N

da una casa: se avete disegnato
una mappa bastera uno sguardo
per capire qual e la via pii breve
da percorrere mentre se non siete
stah previdenti continuerete a pas
sare da una stanza all altra spe-
rando di imbattervi casualmente
nelluscita (ed nvece perderete
solo tempo, il che v fara esplode-
re assieme aila solita bomba che
I solito agente del KGB aveva
inavvertitamente lasciato nel solito
armadio...).

Ma oltre a dover essere dise-
gnate le mappe vanno anche con-
servate. Supponete che un amico
vi chieda un awto o che voglate
alutare un altro avventuriero (vero
che tuth vor morite dalla vogha di
farlo 7) oppure ancora che dopo
mesi abbiate finalmente trovato n
NO PROBLEM | aiuto che v servi
va per prosegure nel gioco. Se
non avete sottomano una mappa
non potreste mai indicare loro la
via per uscire dal labinnto o dove
si trova la Magic Room né potre-
ste arnvare velocemente al punto
delladventure (che ntanto era re
masto sepolto in un armadietto
buio coperto da tre dita di polve-
re...) In cul eravate bloccati

Chiarita I''mportanza di avere
una mappa rassegnatevi dunque
ad una vita da cartografi e prende-
te carta e matita. Il fogho dovra
essere prefenbimente quadretta-
to, abbastanza grande (non fate
mal le mappe in formato franco-
bollo 1) altrimenti non ci sara spa-
710 per segnare importanti infor-
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Fig1

mazion (oggeth

presenti, note,
eccetera). La
matita & d ob-
bligo per garan-
tirvi contro. cer-

PR ATQ
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te mappe parto-
nite dalla mente
contorta di cert
programmator.

Cominciate sempre a disegna-
re la mappa dal centro del fogho
(la sposterete nel punto opportu-
no guando la ricopierete o avrete
visto un buon numero di locazio-
m). Non arrischiatevi a cominciarla
in un angolo: secondo una delle

uUpP

Fig2

evitate di segnare gli oggett pre-
senti nella locazione.

Usate delle frecce per con-
giungere le varie stanze e dispo-
netele secondo 1 canom classici
Potrete avere stanze che conten-
gono fino a 8 uscrte (N, S, E, W,
NE, NW, SE, SW, UP, DOWN). Le

Q_._._._
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classiche leggl dell' aventura, do-
vunque imizierete a disporre la pri
ma locazione sara sempre la par-
te sbaghata !

E probabile che dobbiate usa-
re piu di un fogho per mappare un
intero adventure: in linea di masse
ma sappiate che in media un
adventure contiene 70-80 locazio-
ni ma se giocate un adventure del-
la Level 9 ne troverete fino a 200
m

Disegnate sul fogho 1 punt
cardinall in modo da onentare la
vostra mappa. Disponete le uscite
e | quadrati simboleggianti le loca-
zioni secondo I'orientamento fis-
sato.

| quadrati che rappresentano |
luoghi dell adventure dovranno es-
sere adeguatamente dimensionati
per poter contenere
a) una brevissima descnzione del-
la locazione (una o due parolel;

b) eventual oggeth presents;
) personagg! incontrati

Naturalmente potrete ewitare
di annotare tutte queste (peraltro
utih) informazioni nel guadrating
della locazone. Se prefente nu-
merate il quadratino e su un fogho
a parte segnatevi le note aggunt:
ve. Se non lo ntenete opportuno

C Fig3

prime ofio possono essere indica-
te nel classico modo indicato in fr
gura 1, Per quanto riguarda le ult-
me due (UP e DOWN) potrete se-
gnarle con una freccia spezzata
o disegnare | nspettvi quadratl su
un fogho a parte in modo da pro-
durre una mappa tridimensionale
(molto utile quando s stanno
esplorando 1 hvellh di una piramide
o di un labinnto): in questo modo
potreste renders conto della dr
sposizione delle vane stanze sul
dversi hvelli semplicemente so-
vrapponendo 1 fogli. Se le locazio-
ni poste su piami diversi sono mok
to scarse conviene segnarle sullo
stesso fogho ponendole tutte sullo
stesso plano avendo magan |ac-
cortezza d segnare |uscita verso
Il basso o verso |alto (per espe-
rnenza personale posso dirv che
€1 50n0 pib uscite che s inoltrano
verso || basso che viceversa...)
con la scrtta UP o DOWN (o se
preferite SU o GIU ) sulla freccia o
in altn modi come indicato dalle fi
gure 2 e 3. E tutto per questa prr-
ma parte, || resto | mese pros-
simo

KYRIEL
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Sebbene nelle nostre recensioni abbiamo sempre
cercato di essere obett, oggi dobbiamo parlare
di un fenomeno che, con tutta la mia buona volon-
ta, rtengo sia andato ben oltre il valore del gioco
che lo ha onginato.

Quando nel 1985 la ditta statuntense Fasa
pubblico la prima edizione di un wargame futunstr
co chiamato Battletech, ben pochi riuscirono a
prevedere |'enorme successo che questa inea di
prodotti avrebbe awuto tra il pubblico dei giocato-
ri. Oggl, a cinque anni di distanza, il numero di
espansioni legate alla simulazione tattica ed al
GdR ha raggunto livell ragguardevoli, ed a cio si
‘. & aggiunto un successo ugualmente straordinano
! nel mercato degh arcade. Non stiamo parlando
! dell'adventure della Infocom, *The Crescent

] Hawk Inception, che riesce ben poco a rendere
i I'atmosfera del gioco, ma delle grandi macchine
' da sala-giochi che permettono a pil giocatori di
guidare i loro ‘Mech in un campo di battaglia com-
puterizzato, veri e propri simulatori di combattr
mento (vedi anche pag. 26). Ad ORIGIN, la princr
pale convention americana del settore role playin-
g/wargaming, una partita a
“Battietech

the Arcade’
costava
otto

dollari, durava circa mezz'ora
e radunava folle bibliche di spetta-
tori, tanto che per tutto Il periodo di durata della
dimostrazione gh altn stand della fiera erano
pressoché deserti.

Battietech & un wargame ambientato in un fu-
turo molto remoto che ncostruisce ipotetici scon-
fri tra grandi unita da combattimento: | ‘Mech,
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. | BATTLETECH
'MECHWARRIOR...

mezzi corazzati di varia potenza e dall aspetto va-
gamente antropomorfo. In una galassia sconvolta
da secol di guerre civili, cingue famiglie controlla-
no altrettanti settor di spazio incentrati attorno ak
la vecchia stella Sol. Legate da instabili alleanze,
queste famiglie cercano di estendere il loro domi-
nio ed uscire vittoriose dalla guerra per la succes-
sione al trono della frantumata Lega Stelflare. Pun-
ta di diamante delle loro armate sono appunto |
Mech, retaggio di un luminoso passato tecnolo-
gico, La tecnologia che permette di costruire i
Mech & andata perduta, e perfino il niparare 1 dan-
ni subiti in combattimento & problematico. | piloti
der ‘Mech, 1 cosiddetti MechWarnior, sono guasi
circondati da un alone di misticismo, hanno strani
codici d'onore e di guerra e considerano un diso
nore irreparabile vedere il loro 'Mech distrutto.
Non per niente, | ‘Mech si tramandano allinterno
delle famiglie, da padre in figho, come delle reli
quie.

Sul campo di battagha ruotano attorno ai
‘Mech altn mezzi meno nobili; carri pesanti, astro-
navi da trasporto, caccia spaziali, mezzi d'assalto
vari e umili soldaty, talvolta armati con armi pesan-
i antr'Mech. L'incredibile completezza delle rego-
le di gioco ha generato una lunga sene di espan-
sioni in cul tutti questi elementi sono trattati detta-
ghatamente,

Se l'idea che sta alla base & molto bella ed il
background affascinante e ben sviluppato, il gio-
cobase a mio giudizio non é niente di ecceziona-
le, nmanendo lento e macchinoso. | giocaton
(due o due squadre) scelgono i loro ‘Mech dalla I
sta di quelli disponibili & compilano I'apposita
scheda con le carattenstiche del ‘robottone

| scelto. Queste sono la corazzatura delle varie
| parti del mezzo (gambe, braccia, torso...), la ve-
| locita, le abilita particolari del ‘Mech, la capaci

ta di liberarsi dal calore (ogni azione del 'Mech
genera calore; mano a mano che la temperatu-
ra sale il mezzo va incontro ad inconvenienti di
pericolosita sempre crescente) e le armi monta-
te. Queste ultime possono essere laser di varia
potenza, mitraghatrici, missili 0 armi particolar,
Compilare la scheda & noioso e nchiede diverso
tempo, quindi conviene prepararle in anticipo o,
megho ancora, avere dverse schede gia pronte
da fotocopiare. |l gioco si swiuppa alternando il
movimento dei mezzi che partecipano al combat-
timento e facendolo quindi seguire da una fase di
fuoco. Ogni attacco richiede un lancio di dado per

vedere se il colpo & andato a segno, uno per defi-

nire la parte colpita ed un terzo per stabilire i
danni infiitti, seguiti dalla registrazione degli
stessi. Fatto questo, si passa ad un'altra arma

~AL. - e si ripete il procedimento. Fine.
= Esistono regole agguntive ed opzionah che
vivacizzano un po’ il gioco, ma non molto. Il d-

fetto pnincipale & la sua macchinosita. Esisto-
no giochi molto complessi che hanno perd mec-
caniche molto fluide e la partita, per quanto lun-
ga, scorre via a buon ritmo nella mente dei gioca
tori. In Battletech, al contranio, non si possono
evitare un  gran numero 'di lanci di dado ad ogni
passo e sebbene le regole si impanno subito,
spesso ncordare casi e sottocasi rallenta ulterior-

mente il gioco. Anche la parte strate-
gica non é eccezionale, dato
che vedere pedine correre
di qua e di la sulla mappa
sparandosi addosso ap
pena possible & uno
spettacolo che non
gratifica certo 'appas-
sionato di tattica mili
tare,

7 Come ciliegina
\‘iﬁ' sulla torta di panna, il
) ..E manuale di gioco @ lacu-
" ,!, noso e la grafica delle
pedine e della mappa n
sulta appena accettabi-
le. Insomma, nonostante sul numero di di
cembre abbia scritto che il gioco era migliore del
I'adventure della Infocom, ho dovuto ricredermi.
Battletech non mi & piaciuto. Mi rendo conto di
schierarmi contro mighaia di giocaton entusiast,
e forse e solo una questione di gust.. Vi consiglio
comunque di provarlo prima di lanciarvi nell'acqui-
sto di quindici espansioni in una volta.
MechWarrior, il GdR associato al war game,
e canno ed ha il suo punto di forza nella splend-
da ambientazione. Il sistema di gioco & molto
semplice e si avale dei consueti punti-caratteristi
ca e delle abilita. Ogmi personaggio ha a disposk
zione un certo ammontare di ‘Punti Personaggio”
con | quali "acquistare’ le propne caratteristiche.
Con questo metodo tutti 1 personaggi sono equil-
brat ed ogni giocatore puf carattenizzare il suo
come meglio preferisce
Esistono un certo numero di “classi” tra cui
scegliere: MechWarrior, Tecrici, Esploratori, Medr-
ci, ecc. Un classico sistema di puntiesperienza
consente di aumentare le proprie abilita col pro-
cedere del gioco. Nel manuale sono fornite inoltre
tutte le indicazioni per il combattimento tra essen
umani ed informazioni e consigli su come creare
un'unita di combattimento ‘Mech, oltre che una I
sta dettagliata di armi, armature e notizie appro-
fondite di background. Il sistema é poco pil di
un'intelaiatura che permette di dare un senso ai
combattimenti di Battletech nserendoli in una
campagna organizzata. Va notato che le notizie di
background ed | moduli che illustrano la stona e
le caratteristiche delle famiglie in lotta (pubblicati
a parte) sono molto bell, tanto da essere una let-
tura consiglata ad ogni appassionato di fanta-
scienza, anche guelli che non sono interessati ai
giochi in generale.

Vincenzo Beretta
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Tmmagina...

un mondo di giochi di simulazione, di
wargames, dall' Assedio di Gerusalem— )
me (70 d.c.) ai nostri giorni.

Tmmagina... b
Migliaia di miniature (fantasy e storiche) u

delle ditte piu diverse, Grenadier, Ral
; Partha, Citadel, Marauder, RAFM, ecc.ecc..
Tmmagina... 4
un universo di giochi di ruolo..... "
Dal fantasy tradizionale alla fantascienza ed olire. me
Tutti i giochi di ruolo di cui hai sentito parlare, ma e
che non hai incontrato altrove. me

S
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A Milano:
A Firenze: AVALON A Modena:

Stratagemma ) i " Idea Giochi
Via Giusti 15 A/B Via Paisiello N°4 (MM Loreto) Via T. Badia 16

Tel. 055/2477655 Tel. 02/29400410 Tel. 059/219637

e

- -:--

--------------------------------------------------------------

Questo buono vale £ 2000!!
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e et

Ritaglia il riquadro inferiore di questa pagina ed usalo presso uno dei negozi sopracitati per ottenere uno
sconto di £ 2000 su un acquisto di giochi o miniature non inferiore alle £ 20000

K
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copo di Fantawsion & di nmuovere | proble-

mi dell animazione facendo per voi la mag-

gior parte del lavoro mil duro. Basta sem
phcemente disegnare una figura in un fotogram
ma, pol ndisegnarla in una pasizione diversa e il
programma si fara carico di tutti | passi intermedi
necessan a generare una sequenza ammata.

Il programma gira su qualsiasi Amiga, sebbe-
ne quanta pit memoria s abbia a disposizione,
tanto piu € possibile reahzzare progeth sofisticat
Inoltre sono disponibih tutte le modalita grafiche,
compresa la HAM. Poiche il programma e specifi-
camente dedicato allagreazione di personagg ed
oggett di pnmo piano allinterno di sequenze ani

http://speccy.altervista.org/

mate, gh sfondi devono essere disegnatl (o digita-
lizzah) mediante un appropriato pacchetto grafico
& poi importati. A questo proposito Fantawsion ac
cetta qualsiasi file in formato .IFF o ILBM

OGGETTI A PUNTI

| caratten che vengono reahizzat ed ammat sono
composh da una sene di punt connessi da linee
Quanti pis punti formano un oggetto, tanto pu
complesso e definto questo appare sullo scher-
mo. Perfino 1 cerchi non sono che un gruppo di
punti interconnessi, per default 18, e la cosa
nesce a notare unicamente nel caso di cerchi mok
to grandi che coprono la maggior parte dello
schermo, Il numero massimo d punt che per de
fault un oggetto puo avere e 64, sebbene entram-
bi | parametn wish siano unicamente hmitat dalla

78 K FEBBRAIO 1890

memona disporibile e da una perdita di velocita
Avere memona sufficiente per produrre un ogget-
to di 400 punt sarebbe bello, ma & improbabile
che si possa muovere velocemente guando Fan-
tawision cerchera di ammarlo.

GLI STRUMENTI DI LAVORO

Ci sono una sene di ‘“attrezzi’ che facilitano la
creanone degl oggeth, tra cw una matita, una
squadra, un cerchio, un tagherino, un inseritore di
punti ed un generatore di bitmap. Per rifimre un
oggetto e nempirlo con il colore e la maschera se-
lezionati {ve ne sono 37), e necessano disegnare
l'ulbimo punto nella stessa locazione del primo.
L operazione non e particolarmente agevole, co-
sicché w troverete ad usare frequentemente il bot-
tone destro del mouse, che cancella |'ultimo punto
disegnato. L'icona del generatore di bitmap per
mette di selezionare sezioni rettangolan di imma-
gin e memonizzarie quall oggett. Tuttawa, un og
getto creato in questo modo non puo essere ruc
tato o manipolato, ma puo solamente muovers
cambiando lecaznione.,

Gl attreza i potent sono costiturt dalla ro-
tazione, lo zoom e la rotazione in 3-D. Quest ult:
ma pud venire usata per ruotare un oggetto lungo
il proprio asse onzzontale, dando cosi la sensazio-
ne di capovolgere | oggetto, o lungo I'asse vertica-
le, per simulare un allontanamento del personag-
gio rispetto all osservatore

Sfortunatamente sfruttando queste opziom

FANTAVISION

La DOMARK/BRODERBQUND si anima.

sorge un piccolo problema dato che ogm oggetto
cosi ruotato rimpicciolisce: un‘anomalia causata
dal tentativo di ruotare una forma bidimensionale
nello spazno 30. Se un oggetto vemsse ruotato
nel passaggio da un fotogramma ad un altro, in
modo da farlo apparre di tagho, 'oggetto nel se-
condo fotogramma non potrebbe essere riportato
indietro sfruttando la stessa opzione. Per oware
a questo inconveniente e necessaro ricopiare
I'nggetto onginale in un terzo fotogramma e mank
polarlo.

L'insieme degh strumenti a disposizione per-
mette d inclinare gh oggeth sia orizzontalmente
che verticalmente, stirarli o schiacciarh, ruotarh di
fronte o sottosopra.

OGGETTI IN MOVIMENTO

Dopo aver creato tutti gl oggetti necessan nel pri
mo fotogramma di una sequenza di Fantawsion, il
passo seguente e quello di muoverl e manipolarli
nel successivo. Puttosto che dover copiare tutti i
singoli oggetti, il programma permette di duplica
re interi fotogrammi. Tutto quello che nmane da
fare a guesto punto & aggungere o toghere punt
agh oggetti e muoverl nelle nuove posizioni. Pos
sono essere mtrodoth n ogm momento nuow 0g-
geth e | vecch possono essere imoss! 0 addinttu-
ra divenire parte dello sfondo. Gl oggetti che tran-
sitano sw fondall non danneggiano questi ulhimi,
ma se questi sono disegnati in modalita HAM allo-
ra si possono notare allinterno degh oggett in
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movimento degh stranissimi etfett di colore.

E il numero dei passi di ammazione intermedi
gestiti dal programma che determina l'apparente
flwdita dell animazione. Normalmente ne sono pre-
visti 16, ma si possono aumentare fino ad un
massimo di 128. Se viene scelto un numero eleva-
to e sullo schermo sono presenti molti oggett,
ciascuno formato da un buon numero di punt, sa
ra necessano aumentare la velocita dell animazio
ne da un 25% fino a qualcosa come il 400%!

Vi sono quattro modalta di ammazione che
determinano | modo in cui la sequenza si presen-
tera nella sua versione definitiva. Nel modo Nor-
mal un ogeetto wiene cancellato semplicemente
dalla propria posizione, viene ripristinato lo sfondo
e l'oggetto wene ndisegnalo in una nuova locazio-
ne. Questa & I'opzione di default per tutti i foto-
grammi ma ognuno di essi pud venire rappresen-
tato sceghendo uno dei tre modi alternativi: Ba-
chground, Lightring e Trace. Background, come
detto prima, permette ad un oggetto di divenire
parte dello sfondo e di non venire dagli altn ogget
ti e dalle opzioni successivamente scelte. Lt
ghtning fa si che l'oggetto lampegg in movimen-
to, ed e di maggior effetto quando loggetto ha il
bordo di un colore diverso dal proprio interno e la
velocita di animazione & bassa. Infime il modo
Trace non cancella | oggetto mentre si muove, la-
sciando cosi una scia dietro di esso. Se nel foto-
gramma successivo si fa ntorno al modo normale
tutte le tracce svaniscono e rimane solo |'oggetto
nella sua posizione finale

1 COLORI

Ciascun fotogramma ha la propna tavolozza di 32
colori associat che pud essere modificata mdr
pendentemente dalle altre o, se &1
mente . Ciascun colore puo essere ndefinito india-
dualmente e la luminosita dellintera tavolozza puo
essere modificata facimente.

sere scambiab, copiab ed e
una scala cromatica definendo
di fine, Qualsiasi cambiamento effettuato sulla pa-
lette pud essere annullato se 1| nsultate non w
soddisfa, e l'intero insieme delle variazion puo es-
sere cancellato riportando la tavolozza ai suoi va
ori di default. Naturaimente ogni tavolozza pud
essere copiata e trasportata da un fotogramma
all altro della sequenza.

Ol Ino e
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SUONA BENE...

Senza sonoro non avremmo certo sequenze molto
spettacolarl, sebbi si possa obiettare facendo
riferimento al cinema muto. Fantawision non dispo-
ne di alcuno strumento per programmare il chip
sonoro, né di note per arrangiare dei brani. Offre
invece, per ciascun fotogramma, due canal di
suoni campionat nel formato IFF

Sul disco di Fantawsion sono present un gran
numero di esempi, che possono essere caricatl e
sperimentatl facendo uso del comand de
del bilanciamento dell'eco, del imbro e del
ta del suono. Anche un semplice segnale campio-
nato pud suonare differente in fotogrammi divers:
alterando semplicemente | bmbro ed introducen-
do un eco. Ogni suono pud essere provato ed
ascoltato per renders: conto se & cio che si des
dera, ed in caso contrano pud essere nmosso dal
la memona.

Una volta che un effetto sonoro soddista le
vostre esigenze, aggiungerlo alla sequenza anima-
ta & un fatto di assoluta semphcita, Basta andare
sul fotogramma desiderato, chocare sull opzione
Sound del menu File e dare conferma.

1 TESTI
Senza dubbio I'aspetto pid sconcertante di Fanta-
wision risiede nel modo in cul vengono trattat i te-

GRAFICA

sti. Vi sono solo quattro tipr di still, non & possibile
crearne altn, e di quesh solo due sono utihzzabili
n pratica. Fortunatamente si possono importare
font di caratteri creati con altn pacchett. Quando
si vogliono visualizzare dei test wiene creata una
finestra nella quale & possibile scrivere. E possibe
le usufruire delle classiche opzioni quali il grasset-
to, il corsivo e la sottolineatura, ma esse agiscono
su tutto il testo allinterno di una finestra invece
che su di una linea specifica. E quel che e peggio
& che le funzioni pis potenti, quali la rotazione, lo
stramento o lo schiacciamento, agiscono semple
cemente sulla finestra. Il testo all nterno non viene
minmamente alterato, se non rnformattato per
adeguarsi ad eventuall vanazioni di scala del ret-
tangolo

CONCLUSIONI: BUONI E CATTIVI

La fluidita e la velocita dell'animazione in una se-
quenza di Fantavision sono molto impressionanti,
cosi come lo sono gli attrezzi per manipolare gh
oggetti, ed Il programma comincia veramente a
vacillare solo quando deve trattare 1 tesh. Il con
trallo tramite il mouse @ un po' impreciso in fase
di selezione dei colon ed & assa tacile commette-

re un errore quando s crea un oggetto. Fortunata- |

mente é pressoché ugualmente facile nmediare a
tali errori

Benché Fantavision non potra permetterv di
produrre un film di grido sul vostro Amiga, ha co-
munque molte altre applicazioni e si rivela una so-
stanziale fonte di conoscenza delle tecriche di ba-
se dell'animazione,

PIANO DELLE USCITE
AMIGA USCITO

prezzonc

K VALUTAZIONE

FACILITA D'USD

|
socnezon: IS

PRESENTAZIONE
PRESTAZIONE
DIVERTIMENTO

T “ ™ ™

Divertente da usare, dispnnei
di potenti opzioni, ma & afflit-|
o da alcuni difett fastidiosi. l
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Dopo avere testato Fantavision
della Broderbund, K si & messo
in testa di investigare sulle te-
cniche di animazione in genera-
le. Ecco cio che ha scoperto...

Le tecmiche di ammazione tradizionali dei cartomi
animati hanno subito pochi cambiamenti da
quando Walt Disney ed il suo gruppo di disegna-
ton hanno prodotto dei capolavor guah Bianca
neve e Fantasia, mentre i sono avuli sviluppi
nelle tecriche di nipresa e montaggio e ne pac
chetti di anmazione,

Il necciolo di un cartone animato ruota anco-
ra intorno ad una sene di disegni chiave ed alla
sequenza di passi intermedi fra essi. Normal
mente l'ammatore disegna un personaggio in
due postzioni chiave e por decide quanti disegmi
ntermedi sono necessari per raggungere | effet
to desiderato. Un assistente ha po il compito di
disegnare le sequenze intermedie. La prima di
tal sequenze e chuamata il “punto d rottura” e se
e significativa wviene disegnata dall ammatore
stesso.

Una tecnica assa importante nellintervallare
le scene intermedie consiste nel distanziare le
immagini in modo irregolare fra il punto di rottu-
ra ed i disegni chiave. Per raggiungere alcuni ef-
fetti, quale lo "slow4n’, cosi chiamato perche |a-
zione tende a rallentare fino ad assestarsi nella
posizione finale, & necessario che vi siano pi di
segni intermedi verso la fine della sequenza.
L'opposto si ha con |'effetto di mowmento via via
piu accelerato, nel qual caso un numero maggio-
re di disegni e posto allinizio della scena. E as-
sal raro che delle sequenze siano dvise n tre
passaggl intermedi quando ne possono bastare
due, e cio a causa delle imitazioni imposte dalle
tecniche di npresa. Cio implicherebbe molte piu
difficolta in fase di disegno, e percio viene rego-
larmente fatto uso degl effett slow-in e slow-out.

Per ruotare gh oggetti in tre dimension & ne-
cessario che |assistente disegni il centro delle
due immagini chiave, e il centro della posizione
di rottura su di un foglio separato. | tre fogl ven-
gono poi allineati, con l''mmagine di rottura al di
sopra delle altre due in modo da poterla comple-
tare. Sovrapponendo i1 fogh & possibile disegnare
oggett in mowimento nelle tre dimension e rug-
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tando | fogh lungo degh archi e possibile ottene-
re un movimento piu preciso.

Produrre una sequenza completamente ant
mata adatta alla npresa televisva o cinemato-
grafica comporta naturalmente un numero di
passi decisamente maggiore di quanh ne gesh
sca Fantawision, sebbene gh utenti del program-
ma possono trarre beneficio dal seguire alcuni di
questi passi.

La pnma cosa da fare e |a sceneggiatura,
benche grazie allammazione Il dialogo nisulti di
importanza assa minore nspetto all azione vis-
va. A causa delle elevate esigenze di memona
connesse al campionamento delle voc, il dialogo
verra presumibiimente tenuto al mimmo. Dalla
sceneggiatura viene ricavata una sene di tavole
che rappresentano lintreccio in forma grafica.
Normalmente a questo punto il dialogo base e la
colonna sonora vengono registrati, n modo che
il gruppo degl ammator possa sincromzzare |'a-
zione del cartone ammato.

Una volta completato, un editor lo assembla
su nastro e lo spezza foneticamente, marcando
nel film 1 punti dove certi suoni imziano € quando
fimscono. Nel frattempo |l regista avra dato il
compito a disegnaton di produrre le loro mter-
pretazioni dei protagonisti del film, che una volta
approvate diverranno il punto di nferimento per il
resto del gruppo di amimazione. Il processo
avanza pai attraverso vare fasi di test e visione,
di pulizia dei disegni effettuata da uno speciale
gruppo di collaboratori e di trasfenmento dei di-
segni su acetato per la loro colorazione. A que-
sto punto anche gh sfondi dovrebbero essere
stati reahizzah e dipinti, e dopo una revisione fina-
le il tutto e passato al cameraman per la npresa
vera e propria. Eliminate le ultime imperfezioni
ed effettuato lnserimento degh effetti sonori,
viene impressionata la pellicola defintiva, mon-
tando le immagini e la colonna sonora. Il prodot-
to finito & ora pronto per la proiezione.

ANIMAZIONE CON IL COMPUTER
Essendo il tradizionale metodo a carta e penna
assal dispendioso in termini di tempo, era inevi
tabile che | computer avrebbero giocato un ruolo
progressivamente piu importante nel campo del
I'animazione, mano a mano che questi diveniva-
no piu potenti e veloci.

Tron di Walt Disney & un esempio di film in

Cul Comparvano numerose sequenze di grafica
animata generata da computer, e ricevette per
questo numerpsi apprezzamenti. Assal minor en-
tusiasmo suscito la scena della Genesi nel film
Star Trek Ii:L lra Di Khan del 1982, che fu com-
pletamente generata da computer. Fu anche la
piu lunga sequenza di immagini fotalmente ela
borate elettronicamente mai wista in un film per 1l
pubblico. Quella sequenza, ed | mighon effetti
speciali di film qual Guerre Stellari, Cocoon,
E.T. e Poltergeist, furono prodoth da una orga-
nizzazione nota sotto la sigla di ILM, ovvero Indu-
strial Light and Magic.

La ILM fa ricorso alla nota tecnica di creare
gh oggeth per mezzo di poligon, descrivendoli
tndimensionalmente attraverso formule geome-
triche. Pit piccoli sono 1 poligoni che compongo-
no l'oggetto, maggiore ne nsulta il realismg, ma
poiche alcune aree risultano assal difficii da de-
scrivere in termini pohgonah viene a volte impie-
gata una tecnica pi sofisticata detta Texture
Mapping. Questa assomiglia approssimativamen-
te al modo di lavoro di Fantavision, che ricorre a
det fill pattern, ma su scala molto pii vasta e
complessa. Superfici quah il cuoio, la corteccia
o la sabbia sono descritte come ‘pezze’ tnde
mensionall poi modellate sulla superficie dei poli
goni attraverso operazioni di stiramento e cam-
biamenti di scala. Una volta che un oggetto nisul-
ta completamente descritto, pud essere manipo-
lato a piacere. Giochi Stellan, della Digital Produ-
chions, presentava delle astronawi e delle stazioni
spaziall generate da computer comprendenti cia-
scuna fino a 600.000 poligoni. Malgrado cio la
superficie di molte astronawi si nduceva ad una
lastra uniforme di metallo semilucido.

La ILM ha ricevuto in consegna un computer,
chiamato Pixar, che e capace di processare fino
a 80.000.000 di poligoni, ma sfortunatamente
le operazioni non si svolgono con velocita suffi
ciente e non esiste ancora un metodo pratico
per memonizzare 'enorme mole di dati necessa
n. Quando quest problemi saranno risolti tutta-
via, il grado di dettaglio delle superfici si awick
nera a quello di una pellicola da 35mm, il tutto
completamente amimato da computer!
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RTA ABEBEONAMENTO OFFERTA ABEONAMENTO OFFERTA AB

AL PREZZO DI 9

11 numeri in edicola

. Due numeri

' GRATIS costerebbero
L.55000, in abbona-
mento L45000

. Niente code e

attese all'edicola.
K arriva ogni mese
direttamente a
casa vostra

Assicuratevi per un
anno anteprime,
recensioni, trucchi e
notizie che vi offre
ogni mese K.

OFFERTA DI ABBONAMENTO

Mi abbaono a partire dal numero. .v....del mese di.,

spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n°50142207 o vaglia o assegno intestato a:
Glenat Italia - Via Ariberto 24 - 20123 Milano
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ALEX CC

MAIL SERVICE

—— AMIGA-——————
ARCHIPELAGOS L. 6 2000
MICROPROSE SOCCER L. 4 2000
NEW ZEALAND STORY  L.3 2000
GUNSHIP L. 5 4000
RED HEAT ( DANKD ) L. 3 9000
TV SPORT POOTBALL L. 5 2000
LORD OF THE RISING & L. 6 2000
MILLENIUM 2.2 L. 4 2000
POPULOLE L. 4 5000
SUB BATTLE SIM. L. 2 2000
MANHUNTER L 5 9000
SPACE QUEST IT L. 4 2000
LEISURE SUIT LARRY L. 4 2000
GOLD RUSH L. 4 2000
KING'S QUEST 123 L. 5 2000
BLOOD MONEY L. 5 5000
KICK-OFF L. 2 2000
OPERATION WOLF L. 2 %000
ROCKET RANGER L. 5 9000
RTYPE L. 4 2000
ELITE L 49080
ROBOCOP L. 32000
DRAGON NINIA L. 3 9000
FORGOTTEN WORLDS L 2 5000
PERSONAL NIGHTM. L.6 2000
VIGILANTE L. 2 5000
BATTLETECH L. 4 2000
BEMARCK L. 5 2000
INDIANA JONES L. 2 1000
uMs L. 4 2000
DUNGBON MASTER L. 4 2000
G MIDWAY L. 18000
ARTHUR L. 4 9000
RVF HONDA L. 5 2000
POPULOUS DATA DBSX. L. 2 LO0O

DALY DOUBLE HORSE R. L. 3 3000
TEST DRIVE Il THE DUEL L. 4 2000
TEST DRIVE I DATA DESK L. 2 4000

GRAND PRIX CIRCUIT L. 4 2000
FALCON MISSION [NSK. L. 4 2000
BLOODWYCH L 5 2000
SLEEPING GODS LIE L. 4 2000
BARBARIAN I L. 3 2000
WATERLOO L. 5 2000
DYNAMITE DUX L. 4 2000
STAR WARS TRILOGY L. 3 2000
CENTREFOLD SQUARES L. 3 8000
SHINOBI L 2 8000

SHADOW OF THE BEAST L. & %000
BUFFRALO BILL'S RODBO L. 3 8000

ASTAROTH L. 2 9000
XENON I L 3 8000
TRIADS VoL L 3 2000

OMNI PLAY BASKET L 4 2000
PAST BREAK BASKET L. 39000
GARFIELD WINTER'S T L. 32000
MURDER IN VENICE L. 3 %000
SUPHRSKI L 32000
TINTIN ON THE MOON L. 3 8000
G.NILS L. 3 9000
ALTERED BEAST L. 492000
PAPERBOY L. 2 8000
ACTION FIGHTER L. 3 8000
OfL IMPER UM L 29000
BEAST ( PSYGNOSIS ) L. 6 2000
e UTILITIES -

LOGESTIX LI 0000
CAQ-3D L4 1000
TEXTCRAFT ALLS L4 5000
X-CAD L7 0aoo0
PHOTOLAR L2 62000
KINDWORDS 2.0 L I o000
MATH- AMATHION L.7 2000
AMIGA TOTD L. & 2000
SUPERBASE PERSONAL L.19 0000
SUPERBASE PROFESS. L9 2000
64 EMULATOR IT L.16 8000
INTRO CAD L 10 2000
COMIC SETTER L4 2000
MOVIE SETTER L4 2000
C-1 TEXT NEW VERSIONL. § 2000
CONT CASALINGA L.7 5000
FLOW CAD L. 6 9000
DIG PAINT [T L. 220000
ABGES SONIX 20 L. 40000
SCULPT ANIMATE 40 L. 720000
ABGES VIDBOTTTLER L. 240000
AC/BASKC L. 295000
TURBO SILVER L. 231000
TEXTPRO L. 0000
MACROASSEMBLER L. 199000
GOMF ! 10 L.7 1000
TV TEXT L. 190.000
TV SHOW L. 19a.000
RO SCRIPT L 9 1000
CLIMATE L. & apoo
LATTICEC 50 L 40000
SCULPT 1D L. 190000
PAGE FLIPPER L 250000
W

AMIGA ! |
VIP L9000
KILLER

«———ATARI ST
KICK OFF L. 29000
WILLOW L. 45000
THE RUNNING MAN L 2 9000
BARBARIAN I L. 3 2000
MICROPROSE SOCCER [ 4 9000
DEIAVU I L. 4 2000
CRAZY CARD L. 2 9000
AFTER BURNER L. 32000
CHICAGO'30 L. 2 9000
VICTORY ROAD L. 3 2000
SUPER HANG ON L 36000
MILLENTUM 2.2 L. 4 2000
GUNSHIP L. 5 2000
INIDNANA JONES L. 2 %000
RED HEAT (DANKO) L. 3 9000
RVF HONDA L 5 9000
RAINBOW WARRIOR L. § 8000
SUPER SKY L3 9000
MAN HUNTER 2 SF L 5 2000
DINAMITE DUX L3 8000
PAPERBOY L.2 2000
OIL IMPERIUM L2 9000
TIGER ROAD L3 2000
M DO
F19 STEALTH FIGHTER |[. 9 2000
SENTINEL WORLDS I L 5 9000
PAST BREAK L. 3 5000
688 ATTACK SUB L.7 2000
OUT RUN L 2950
s L. 4 2000
GUNSHIP . L. 6 2000
GRAND PRIX CIRCUIT [ 5 9000
TEENAGE QUEEN L. 3 000
BLACK CAULDRON L. 4 %000
ZAK MCKRACKEN L. 4 2000
MILLENIUM 22 L. 42000
BATTLECHESS L& 2000
ACTION FIGHTER L3 9000
GRAN SLAM BRIDGE |5 2000
CENTERFALDSQ ~  L39000
DALLY D HORSE RAC. [ 3 3000
BAAL Ld 2000
MENACE L4 92000
F15 STRIKE EAGLEI L7 9000
PAPERBOY L2 2000
IMPERIUM L# 9000
CHUCK JEAGER'S AFT L4 5000
007 LICENCETO KILL [ 2 9000
VIXEN L.2 2000
MISSION L.2 2000
MANHUNTER Il 5F L. § 9000
RED STORM RISING [ 7 9000

OMNI PLAY HORSE RAC.. 4 2000

SPACE QUEST I L.5 2000
POLKCE QUEST I L. 49000
KING'S QUEST IV L. 6 2000
MAN HUNTER L. 5 8000
GOLD RUSH L 4 2000
F16 FALCON AT L. 8 5000
BALANCE OF POWER L. 48000
HOSTAGES L.3 2000
FIRST OVER GERMANY | 6 2000
DEMON'S WINTER L. 5 2000
BILLIARDS SIMULATOR L. 4 0000
KING'S OF THE BEACH | 6 9000
WATERLOO L. 5 2000
WILLOW L. 4 2000
CURSE OF THE AZURE BL. & 2000
CRAZY CARS I L. 3 9000
HUMAN KILLING M. L 29000

TEST DRIVE II-THE DUELL. 4 2.000
TEST DRIVE [I-DATA DISR.. 2 4 000

SWORD OF ARAGON L. & 2000
———UTIITY
LOGISTIX L17 0000

SUPER BASE FERSONAL L.15 0.000
INSTANT PAGES L. 45000
KARATO L &9 0000
MINI OFFICE PERSONAL L. 7 0.000
ABLE ONE L9 2000
DE LUX PC TOOLS L.120000

- NINTEND Q-
LBGEND OF ZELDA L2 2000
MARIQ BROS Ld 2000
PUNCH OUT L7 2000
SOCCER L5 5000
RUSH'N ATIACK L7 2000
PRO WRESTLING L7 9000
ICE HOKEY L& 5000
RAD RACER L7 2000
TENNS L& 1000
(CASTLE VANIA L7 2000
IKARI WARRICRS L7 2000
FRO- AM LT 2000
GUN SMOKE L7 2000
GHOST'N GOBLINS L7 9000
TROIUN L7 9000
SLALOM L& 5000
KUNG FU L7 9000
DESPONIAMO INCLTRE DI

MOLT] ALTRI TITOLL

TUTT IPREZZI S
INTENDONO VA INCLUSA

UTER

~——BIBLIOGRAFIE AMIGA——
VIRUS Lsaooo
AMIGA BASIC Ls aoo
AMIGA TRIKS & TIPS L4 1000
VANDENECUM DEL PD L4 1000
AMIGA FRIM] PASS L4 0000
AMIGA TECNII PROG. Ls 200
AMIGA ASSEMBLER L5 2000
AMIGA LINGUWG @0 C L5 200
AMIGA GRAFICA 3 D L,5 2000
AMIGA GUIDA UTENTE L5 500
IL MAN DI AMIGA L3 9000
AMIGA HANDBOOK L4 5000
L'AMIGA L& aooc
MANUALE Df AMIGADOS L& 000
~BIBLIOGRAFIA DOS—
INSIDE 0842 L7 aooc
INSIDE PC IBM Ls 200
MANUALE DEL DOS L5 $00
HARD DISK COMPANION L6 0.00(
LINGUAGGIO ASSEMBLY L7 200
MS DOS IL GRANDE MAN L5 5000
MSDOS 2E3 L5 200 =
MS DOS ADVANCED L5 %00
- LINGUAG G
TURBO BASIC Lé 1000
LINGUAGGO C L3 5000
PROGRAMMARE IN C L3 nooc
C LIBRARY Ls 200
COBOL PER MICROCOMP L3 500
ADVANCED TURBO PASCAL  L# 0,000
PROGRAMMARE [N PASCAL L1 %000
TURPASCAL IN GRAFICA L2 o
50 PROG.IN TURBO PASC. L3 o0
GUIDE:
* L4 5000
IMPARA F-3-3_ L2 1o
LOTUS F2-3 L2 s00x
IL NUOVO 1-2-3 LS a0
LOTUS 1-2-3 GUIDA LSO PROF ; 5 7000
USARE 1-2-3 L$ 500
DBASE Il ALUS L& 2006
DBASE I L2 4000
INTROD: DBASE IV L4 $00¢
DBASE [l GUIDA ITAL. L7000
MANUALE DI WORD L7 500
WORD STAR 5§ LS soo
PAGE MAKER 10 GUIDAUSO 1 g 7000
QUATTRO GUIDA ALLTSO 140000
AUTOCAD GUIDA ITA. USO [ 5 o0
AUTOCAD PROG AVANZATA
weey = L1008
S8000 L7 oo
ASSEMBLFR PER 68000 LS S0

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

TEL. 011/7730184
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PROFONDO
OFTWARE

K INDAGA SUL PASSATO, PRESENTE
E FUTURO DEL SOFTWARE HORROR.

Un flusso di adrenalina sale velocissmo al

cervello. Il respiro diventa affannoso e si nz-
zano | capelh n testa. La mostruosa creanone del
dott. Frankestein interpretata da Bons Karloff, Le ter-
rificanti e sangunose storie di James Herbert. Le
creature di un altro mondo di Clive Barker. Freddy
Krueger con il suo raccapricciante senso dell'umorr
smo. Quest sono | voiti defla paura.

Paura in tutte le sue forme, su ogni media. Le
stone di fantasmi che ci raccontavano da bambini. Le
antiche pagine des raccont neogotici (un genere lette-
rario horror, molto popolare in Inghilterra verso (a fine
del secolo scorso, n.d.r). Le mmagim scoccanh che
tengono inchiodati gh spettaton sulle poltrone delle
sale cnematografiche. E | wdeogiochi?

P aura. | cuore mizia a battere allimpazzata

UNA PERSONALITA' MOSTRUOSA

FREDDY KREUGER PARLA DI SOFTWARE HORROR

http://speccy.altervista.org/

| primu tentativi su computer ci temorizzarono sok-
tanto perché erano delle vere e propne mostruosita!
La Palace, ad esempio, si presentd per la pnma volta
sulla scena del diverbmento elettronico nesumando
The Ewil Dead, ma trasformd questo memorabile film
dell'orrore in un gioco con wista dallalto di minuscol
sprite che si aggiravano frenetics per delle stanze ap-
pena schematizzate!

“L'anno prima, in Gran Bretagna, i fim aveva ot-
tenuto un successo incredibile e pensar che potesse
essere un otbmo scenario per un gioco’, rammenta
Pete Stone della Palace, “wsto che c'era un eroe che
doveva sopr al cattm. C que non aveva
mo ['ntenzione d creare un gioco dell'omore per far
paura alla gente”. I gioco fece si urlare chi lo acqu-
sto aspettandosi un gioco dell'orrore, ma per il disap-

SPECIALE

punto, non per la paura.

Quasi contemporaneamente, la Domark lanciava
sul mercato Frday 13th, che suscitd un mezzo pan-
demonio per la maschera da hockey msangunata che
comparva sulla scatola del gioco. Cid lascid presup-
porre che che si trattasse di un gioco horror, ma gl
sfortunati acquirenti si ritrovarono fra le mani un pro-
gramma che, una volta caricato, presentava dei per-
sonaggi che sembravano disegnati con gh stecchetti
e che se ne stavano i ad aspettare di essere uccisi.

“"Non ne voglio nemmeno sentirne parlare,” affer-
ma Domimc Wheatley della Domark. "L'idea del gioco
doveva essere quella di terronizzare | giocatori. penso
che si possa ruscire, ma non funziond con Frday
13th perché ne atfidammo la realizzanone alle perso-

ne shaghiate.”

http://speccy.altervista.org/
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| programmme dell'orrore hanno avuto dungue una
partenza “orribile” e finora sono stat terrficant quan-
to Rocky Horror Picture Show. A quanto pare le case
di software non hanno propno capito che cosa nesce
a farci gelare i sangue nelle vene. Per loro, owsamen-
te, la via pu facile (quaicuno potrebbe anche definiria
la pu sbrigatva) e quella di noiclare I'horror prodotto
dagh altn media.

Questo significa realizzare groch da licenze cine-
matografiche come hanno fatto la Palace e la Do
mark, 0 inserire in una formula & goco gia esistente
immagini copiate di sana pianta dalliconografia hor-
ror. Fright Night della Microdeal e Werewolves of
London della Anolasoft, ad esempio, erano semplice-
mente due awwenture arcade che indossavano ma
schere di Frankestein poiché, per quanto mettessero
alla prova la vostra inteligenza o la vostra destrezza
con il joystick, non nuscivano ma a far scorrere un
briado lungo la schiena.

Secondo Chns Elliott della Eldritch Games, pro-
grammatore di The Hound of Shadow, un gioco hor-
ror defla Electromc Arts: 't difficile rendere terrifican-
te una figura amata che & alta cinque centimetn. La
puor rendere grottesca ma non temificante.”

| tentativ perd non mancano. Verso la meta degh
anni ‘80, la 666 Software (un nome alquanto sinistro,
wisto che 666 & il numero delf Anticristo) e la Power-
house fecero scomere parecchio sangue sui nostn
monitor, nspetivamente conGo To Hell e Soft and
Cuddly. Provate a darci un'occhiata adesso e - a me-
no che non siate particolarmente sensibili alla wista
degh scontn di attributi - w renderete conto che | pixel
dello Spectrum hanno propno ben poco di rvoltante.

Ma secondo Chris Elott neanche con le macch
ne attuaimente dispomibeh, k3 grafica ad alta nsolung-
ne pud rappresentare la soluzione del problema hor-
ror:'E come per i film: la gente fa presto ad abituarsi
a certe scene. E per conbnuare a spaventaria iso-
gna avere delle trovate sempre ) sconvolgent, ma
alla fine la spesa non vale I'mpresa.”

Clement Chambers, capo della CRL, & d'accordo
con lu. *Si & sempre detto che horror equvale a san-
gue, came macullata e cameficine, ma a furia di ut-
hizzare quesh element non Si nesce pul a terronzzare
neanche | bambini.” La sua soluzione ¢ stata quella di
lanciare una sene di giochi d'awentura basati sui
classici raccont dell'orrore: Frankesten, Dracula, il lu-
po Mannaro e la famosa leggendaverita d Jack lo
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Frankestein della CRL. Orribile, sotto diversi punti di vista...

squartatore.

Sgomentare | deogiocaton ncreando la suspen-
ce che si prova leggendo un racconto dell'omore si é
dmostrato un metodo piu efficace dellimitanone dei
fim, ma la CRL ha comungue insento in quesh poch
parecchie immagini dhgitabizzate d sventra-
te o altre cose del genere. Chambers ©i bene
2 sottokneare che non S fratta soltanto di una senie di
ormde mmagini: ‘In quest giochi i testo & mportante
quanto la grafica’,

¥ boss defla CRL sottolinea inoltre la differenza
fra il sentimento di nibrezzo provocato dall'orrore e il
sentmento di paura che invece suscita il terrore. "Ho
sempre pensato che Deus Ex Machina (un goco della
Automata centrato sull evoluzione della wita) fosse un
gioco alquanto terrificante. £ una questione di qualita
artistica, cosa che di solto & puttosto carente in que-
sto settore. Nes racconb d Poe non o sono spargr
ment di sangue, eppure b atternscono. Noi vogliamo

Quando la CAL pubblicd le sue avwenture horror,
sallevo un bel putiferio. Clement Chambers diede
la sua interpretazione personale della Legge ingle-
se del 1984 sulle Registrazioni Video (VRA) - in-
trodotta a seguito della "sindrome da ‘splatter’ vi-
deo”, ovvero della preoccupazione per la diffiusione
di video esageratamente e graluitamente cruent -
e la applico ai computer giochi. Ancora oggi Cham-
bers si ostina a dichiarare di essersi limitalo a se-
Quire Ia le gge alla leftera; “Un gioco per computer
& una ‘opera video'... una qualsiasi serie di immagi-
ni (con o senza sonoro) a) prodotte elettronicamen-
umnwm“

BBFC (in pratica. la cosiddetta censura), se “raffi-
Qura in quantita considerevole... mutitazion, torture
od allri atti di efferata violenza nei confront di esse-

ﬂd*iﬂﬂhl“‘ﬂ-
nero considerati adatti a persone superion ai 15 an-
ni di eta, ma la “storia reale” di Jack the Ripper si

che nei nostn giochi Ci siano tutt e due gh element.”

La serie di giochi della CRL e i Tovecraftiano’
The Lurking Horror della Infocom hanno quindi cerca-
to di sgomentare gh aventunen, ma un paio di glochi
d strategia hanno dimostrato che il genere horror
pud essere trattato anche in modo diverso. | giochi in
questione sono Allen, uscito softo 'ebichetta Mindga-
mes della Argus, e The Rats, frutto defla breve relazio-
ne fra un editore di kbn, James Herbert, e I'ndustna
del software.

Nessuno di quesh due titoh puo essere classifica
to come un capolavoro, ma a entrambi va riconosciv-
to Il mento di essere nusciti a creare quella suspense
che ¢ difficile trovare nei giochi arcade o negh adven-
ture. In Aben dovevate esplorare la nave alla ncerca
del mostro, mentre in The Rats, che seguva fedel
mente la wcenda del racconto, il vostro compito era
quello di invesbigare sulle misteriose uccisioni com-
messe dai roditor.

Entrambi erano m tempo reale e obbligavano il
giocatore ad agire rapidamente. A dispetto della grafi-
ca schematica (Aken era una semplice mappal, gh et
fett sonon, come I'accelerazione del battito cardiaco,
erano ubizzat cosi bene che, uniti allimprowwisa ap-
panzione defl’alieno o des ratti sullo schermo, niusciva
no a creare un'atmosfera di crescente turbamento,
preparandow al momento culminante in cui avreste re-
50 I'amma al creatore o.... ncancato il gioco.

BRIVIDI A 16-BIT?

Da allora 'hardware ha substo degh swhuppi notevol e
ogg il genere horror sta incominciando a vivere una
fase di nnascita. L Electromc Arts ha da poco lanciato

©ggi riesce a far provare | brividi della paura.

beccd lagognato divieto ai minon di 18 anni, por-

-num&m'lﬂn

differenza di un film, che pub essere visto solo in
un'unica seque nza lineare, linterattivita di un gioco
permettera di esaminame e immagini in maniera

g Oﬂw
re comettamente un prodotto che-

simile a quell sino ad oggi trattati? Chi vivra ve-

dra...
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SPECIALE

sul mercato un gioco di ruolo horror ispirato ai me-
morabili racconti di HP Lovecraft (vedi nquadro) e la
Tynesoft ha creato un'etichetta che si occupa esclusk
vamente di titoh dell'orrore, la Horrorsot.

Il cervello defla Horrosoft & Mike Woodruff, una
vecchia volpe del software che ha prodotto tradizio-
nali awenture testuali come Gremins (leggermente
horror, ma tanto dvertente). Anche Woodruff si man-
tiene al passo coi tempi & oggl & approdato a 16-bit
con giochi come Heroes of the Lance.

"Ho notato che negh Stat Uniti il nostro tipo di
giochi, le awventure ad icone, ha un buon mercato,
ma penso che siano un po’ froppo inconsistents.”

Rispetto ai film, i computer giochi i concedono
meno tempo per creare I'atmosfera gusta. Woodruff
ammette che bisogna catiurare |'attenzione del gioca-
tore nei primi dieci minuti, altrimenti si mette a fare
qualcos altro. Woodruff ha alcune idee onginah per
sfruttare il potenziale tecnologico delle macchine a
16-bit.

‘Immagmatevi un giocatore seduto al buio davan-
i al suo Amiga collegato alflo stereo. Una cassa si tro-
va di fianco a lui, I'altra & wcino alla finestra. Improvw-
samente, si sente il wmore di qualcuno che bussa
contro | vetri e mentre lui si volta in quella direzione,
noi cambiamo I'immagine sullo schermo.”

“Stiamo affrontando | giochi cosi come un regista
affronterebbe un film. Abbiamo creato un finguaggio
speciale per la grafica, il sonoro e i codice che &
scritto come se fosse un copione cinematografico.”
Onvwiamente, per produrre questa sensazione totaliz-
zante & necessaria la collaboranone del giocatore,
che abbandonando ogni scethcismo deve darsi da fa-
re a spegnere le luci e a sistemare gl altoparlant al
posto gusto. Ma, in fin dei conti, Woodruff mhene di
non domandare troppo a chi ha speso pit di S0mila I
re per il programma.

Anche i pionien dei programmi dell'orrore, Dome
nic Wheatley e Pete Stone, hanno in serbo delle now-
ta. Entrambi credono che | computer giochi un giorno
nusciranno a incutere |a stessa sensapone di paura
che si prova leggendo un libro o guardando un film
“Anche se non C'e ancora rnuscito nessuno, Sono Sicu-
o che & possibile swluppare un programma di questo
genere. Non so ancora come, ma senza dubbio il
suono ne & un elemento chiave®, afferma Wheatley.
Stone aggiunge : In linea di principio, penso che in
futuro si nuscira davwero a spaventare | giocatorn, ma
al momento gh swiuppi tecnologici non lo consento-
no,”

L ‘idea dei giochi horror & piaciuta alla Tynesoft,
Trevor Scott, i direttore delle vendite, afferma: “Ab-
tiamo fatto delle ncerche di mercato scoprendo I'm-
credibile popolarita del genere horror su qualunque
media, Nessuno pero trattava | argomento nel campo
del software e in questo settore dew sempre fare
qualcosa di dverso” /4 g ;

Limitandosi a produrre softanto pochi titol di 4 .
qualita all'anno, dopo Personal Mightmare la Horro- /5 A LOV E C R A F T
soft ha lanciato sul mercato Elvira. "Ci siamo ispirati z e . S :
soprattutto allhorror fantasy/gobco’, afferma Mike s C E N T E N A R Y
Woodruff. Vogliamo far venire | brwdi al giocatore 3 BT i 4 :
ma senza usare immagini sanguinolente.”

e
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MINIRACK A500

Nusovar rack costruito per nisolvens tutli § vosdr
problemi di spazio, sostiene il tuo Amiga 500,
Conticne alimentaore, drive, monitor, soces-

http://speccy.altervista.org/

Via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO
Tel. (02) 33000036/323492 tutto il giomo - 3270226 al mattino - Fax (02) 33000035

NEW

Direntamente a colon senza filtd senza
PASSAEEI N un [empo minimo ke e im

Chiuso il lunedi - Aperto il sabato

FINALMENTE VIDEON Il 1it. 499.000

Per Amiga 500/ 1000/ 2000
- Digitalizza da 2 a 409 colri

NeWeL
: = home & personal computer

KICKSTART 1.3 ROM

Il nuovo sistema operativo dell'Amiga ora in
ROM applicabile ficilmente su AS00 & AZ000
senza saldatire ¢ senza perdere il vecchio 1.2

S0, ecc 1Lit. 55,000 isponibile anche inverso per chi sicde 1.3
| magini a colon digitalizzate datelecamera - Supporta le seguenti risoluzioni; Evuolat :‘ N:n m!:m‘.‘“‘:ﬂ‘«::;::l:;,
i | i x . MIG
i o videoregistratore da AMIGA, LO-RES OVERSCAN I 119.000
i AMIGA SELECTOR 2 | 320 x 250 384 x 282
| (Novita assoluta eslusiva Newel) . . : e
{ DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA 320 x 512 384 x 564 I BOOTSELECTOR

Ora che inizia Fabbondare delle penferiche ed PER LA LOMBARDIA 64l x 256 768 x 282

accesson per Amiga, nasce il problema che 640 x 512 268 x 564 Trasforma il secondo Dirtve (dfl:) in (di:) evi-

commutatore che seleziona linterfaccia desi
derata. Amiga Scleciorn & moho wile come pro- MINI-GEN PAL AMIGA AMIGA SPUTTER NEWEL RGB Per sconmetier il scoundo drive s dover
lunga di circa 40 om della pona paratiels, molio PAL CONVERTER spegnere i compuater, bisa agire su un appo
utike ad csempio per il Videon 1l che & comedato MINI-GEN PAL per oftenere sovrapposiziond di sito internurione, rocuperando cosi memorta che
da un cavo molio cono, Appena entrerete n | anirmsiond, toli, messaggi, ecc Per chi possicde gid un digitalizzatore video del spessc necessitano molt progranmi, che altri-
L i i sl il Funziona con tutti gli Amiga ed & compatibile tipo Amiga Eye, Amiga Vid, Easy View, Digid menti non funzioncrebbero L 23,000
derete conto che & indispensbiled L 99.000 com programm TV-Text, Pro Video Plus, ¢ maoln View, ece. Evita il passaggio dei noosi tre filtr: — .
| 8 Lo splitter Newel converte dirsttamente 1im- ="
= — — — | ©Om la videotitolazions: & alla portata di tuiti, wmagine 3 color, indispensabile per chi possiede ANTIRAM
semplicissimo da usare L. 339,000 uni dhggalires Ie in VN
gitalizzatore in empo reale in BN con
PENNA OTTICA AMIGA Meiigat | ‘Newed splicter poted: otienere risubit saond- Questo kit, :‘:\mﬂr |;:1n- le espansioni di
i MCmona su . S [Cme sia estome, 1
Penna oitica amatorale per nili gl Amiga, SUPER MOVIOLA - 1 FEln0n anche ::,. i chi
n-n!izu di software di gestione, fuf‘uulz in = Hed can i software, semplice installazione
mouse ol & con la Anche per Amiga puoi rallentane programmi e Istr. italiano L. 23.000
| maggior parte del software in commerncio, corre- giochi, ¢ cosi puoi superare mole difficold AMIGA FAX z
dhus & maaine f isiont imcemo i Raivnc, | | come o csempo s veockh el ookl AN | | s iescio i pur g, peicis e
| 2 € FRGHL ZAR. disporitile solo per Amiga «© sicevere segnali fax, canine ecc. OFFERTAIN
e Utile, divertente © convenientc! L. 69,000 i : "
Completo di hanbware & gestione, disoo © Bootael + Disc o A
I F manuake in taliano, Pinstallazione ¢ M'uso sono 2o R e S
VASTISSIMO CATALOGO | [ A520 EXPANDER ol una semplicitd estrema. Via racio 20
r it 199,000
| HARDWARE E SOFTWARE | (Nevita assoluta esclusiva Newel) Lit. 199.000 |
|
| PER COMMODORE 64/128 | | ., una soluzione per ko scomod A-max
| chul: TV (AS20), con questo cavo spe. ATARI - 5T = NI . "
i wiale puoi tenere il modulatore 3 20030 an | :x-nd: i luuihmg.n 3 il _a;'].:‘.w,“,'
- dalF Amigs senza pil inteabezare, UTILISSIMO® Divive 1 Mb L 290000 E TR O ANZMC
TAVOLETTA GRAFICA (Novita) | : Lit. 29,000 Chbalismtesidcs | modo di Machiniosh, comprende b scheda per
l Taw graficn i o 2 4 pit o —— L 179,000 | lf]lr.rl’J('n.';:lel i drive MAC, completo di “::::‘L:;
i ke o ot “(m:“ & ks 7 - Gl L 555,000 e manuale di struzion L 2
; sione, per professionist, per darti Faficabilis | | SPECIAL RS232 CABLE [ Sckosampac universte 80 0ot 129,000 |
he non 1 pad dare o ! —
She tion i o s e S pPRre Ui | | oy puciae percliogue doc compuner s | |
PR Y oo horo pestrasferire file, ad esempioda 5142 31/ | | ACCESSORI PER AMIGA
e driver por poterb usare con tuith | miglorn il il i 2 = COMMODORE A590
1 programin ®erifici o | | Aevieormeosamplicemae per gincii s 1 Amiga mouse Commodone Lie, 59,000
§ pioco che Jo prevede i due simultaneamente | | i
4| (Flight simabarer) Liz. 30,000 20 Mb autoboot con possibiliti Amiga Super mouse - mouse di Acamiio
[ | 7L ki 1 | diespansione a2 MbRam iniema L. 899.000 fcon MousePad & Portamousc).  Lie 89,000
SUPER VHS | oo 2 My L. 1.3%0.000 Mousepad (tappeting per mouse)  Lit 12000
“GEN 2" PROF. GENLOCK | | VIRUS DETECTOR 2.0 + KILLER Digitalizzatore Video Amiga
Nusrve rilevatone hardware di virus, segnak DISPONIBILI toon filr + mo-nueli d'usad Lie 115.000
Fina un Genlock Prof Jle BROAD scusticamente quando agisce un virus e con il « Diggtalizzatore Audso Amiga i}
CASTING add un prezzo strabilianie, Finoad oggi software a comedo € in gmdo di annullardo, TU'I'I'E I.E NOVITA {microfono + manuake d'uso) L. 115.000
per avere un Genlock Broadeasting, occorme- INIHSFENSARILE: L 39.000 | SOFTWARE ORIGINALI Dngittlizzatone Audio & Video
vano 4/ milionl, ora con poco pit di unmilione L {come sopra, tutto in uno) Lit. 189,000
emeizo potete avere *GFN 2%, lo sirsondinanio Digitalizzatore Audso Stereclonicoo
Genlock Brosdcast Quality, con regolazione i | | YIRUS KILLER SOFTWARE ESPANSIONI Di MEMORIA (ProsSound Designer Gold ¥2.0)  Lit, 175,000
faser, brrrs passante 3,5 Mhiz. 7 esclusivi effensi (Nuova versione italiana) per AMIGA 500 e 1000 -

molti si collegano alls pona pamliel, che ¢
ijuasi sempre gid impegnata con la stampante,
per questo motivo ka Newel ha creato questo
muovo dispositivo che permetie di colkegare fino
a quattro accessor inferfacos come ad esempio:
Digitalizzatorn video (EasyView, DigiView, Vi
e ) Diggtak fid Faasys 3
edaltri aco Fax e
ke stampanti, Amiga Schecor & dotio di un

NEWEL
Sono disponibili i seguenti effett spe-
ciali: Pixelisation, Line an, Multi picture,
Solar effect, Negative, Tmage zooming,
Real 3D surface mapping

video, cromainvert, buca il nero, negativo, posi

- Canica qualsiasi immagine 1FF
- Salva in formato IFF
- Facile dia usare ¢ insta

1
Sono inclusi i cavi, Falimentatore e una
documentazione molto completa.

tando cosi Fevoessiva usun del medesimo, ri-
solve spesso molti problemi dil caricamento
chowuti alle precarse condizioni del drive interno
dopo un uso frequente, semplice da installare
{non pocessita sakdaturc),

Lser iralian. L 23.000

Digitalizzanore *Realitime ¢

tive, solarizzazione | tndipeniiblle. e it “h_*u'“_‘h:‘ _dm o Costruite con i miglon material, le nuove es- b “""f N — reale) g Lit. 599,000
RGB passante, Croma-Key. Questo & mollo pid | r:“nnmf:"m]l:‘:u:: I‘::’.J‘.:i"::,h‘ l]‘“ 35 oot pansioni di memoria della generazione usano i D'l‘_“-"":"j‘"“’ ""-“‘:‘;‘: professionale
petrete ofterere con il nuove GEN 2 | R e muovissimi chip da 1M, che sono notevol {a colori in tempo reale Lit. .1.090.000
SCANLOK Lit. 2.490.000 | e - - mente pi veloct, autsconfigurang, slim line, e Trterfarcia "Miki® professionle

| | con 1 anno di garanzial (Stancard midi + truh) Lit. 79,000

r | PAL GENLOCK 2.0 | Aggiungono rispettivamente alla menmonia hase athers midi "Ydimaha®

HARD DISK AMIGA (New) | | oo i professionale come da 312 ad 8 MD, (25 strumenti ¢ 25 ritmi

| sopra con regolazion esterne per det risultan Vers, int. per AS00 da 512K Lis. 199,000 o acrompagnarmenio) Lit. 149.000

MNuwi Hand Disk Newel 20 Mb
per Amiga 500/ T000 con autoboot L. 545,000

ancoea mighon, disp. varie versioni,

Versione esterna Shm Line per A 1000

scanner professionale Amiga GS-4000

L 3o | | 452 Lit, 490,000 (105 mm 16 tonaliti i grigio) Lit. 550,000
Autobooting anche con kick V1.2 il | Versione esterna Slim Line per AS00 e A1000 Sottostampante universalke 80 ool
vers. 40840 Mb Telefonare, A | datm Lit. 609,000 (Robwisto soffostampante 80 col ) Lit. 29.000
y NOVITA "TELEVIDEO" AMIGA _ | | | : Schede accelleratrici 60020 - 68030
Commodore A5 (20 Mb autoboot con poss | Versione esterna Shm Line per AS00 e A1000 : 3
di esp. 2Mb RAM interna) Lit. §99.000 Telefonare | e 2Mb Lit. 999,000 {varie versioni) Telefonare

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA CON POSTA O CORRIERE
ALLA NEWEL TROVI IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO DI SOFTWARE ORIGINALE PER TUTTI | COMPUTER!!
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OFFERTA LIMITATA
Ufficio spedizioni Tel. 02/3270226

Alcune nostre proposte:

Amiga 500,

con garanzia 12 mesi Commeodore lela
Manuali in Italiano, Dos 1.3 n abano
Kirkstant 1.3

Nuows versione espandibile

su plastrs mdre 2 1M1
Nuove cip grafico, mouse, 1 jobsaick,

1 tappeting per mouse, 10 discheni bulk,

prochi cmaggio Lit. H60.000
Corme sopea, COMPICSS CSPAnsione
originale IMB con dok Tt 1,100,000
Fspansione Commodon:

com chok 512K Lit. 265,000
Espansione compatibile

senza clok 512K Lin. 189000

Commadore 64 new con manuali
in aliano, 1 joistic, 1 registrton:
10 gioechi in omgggio Lit. 339,000
Amiga 500, garanzaa, 1MB

esparnsione o drive nopit a soefta L. 990,000

Amig 2000 1M, compreso lasdiers

mouse, | drive inderno, manuall

@ sislem operativis Lit. 1.789.000
Ammiga 2000 3ME L. 2500000
Espansioni 2MB Amiga 2000 Lit. 850,000
Fapansiond 2MHB Amiga 1000 Lit. 990,000

COMMODORE POINT 90
64 SHOP

Per te che vooi scmpre il meglo per il wo
Commiodone - 128 & in arrivo anche in Itakia by
Newed

MK VI

The best Cartridge

(la migliore cartuccia multiutility)

F' in arrivo per Te che vooi sempee il meglio per

il msen G/ 128:
MK V1, com be, la TOTAL Canridge farere 13

1} MKG la mighore per effenuane copic di
siCureTzEs

Il velocizzatone pin scuro e comgatibile
Tape o Disk

3) Microprocessone sudiato per sostituin 3
aquedlo del computer, invisibile © traspar-
ente al sigema seso

Ricerea le Poke per donare vite infinite a
rutt | programmi gioco

Possibilit; avere giochi in trainer senz
noioni di linguaggio macchina
Sprotegge da nastro a disco e allinverso

salsiasi programema anche in rdtilood
/a 32

Trasferisce da 5

NE REGALI, NE INDOVINELLI!

Solo prodotti seri per gente seria,

SPECIALE "GVP"
10.000 hard disk installati
nel mondo:

Hard disk Curl:
SCs1

DMA 16KH su scheda, fast smutoboot (veloce)
Past file

Sistem

(occupa un solo shot, senza precludere 1o spazio)
Dirive

{autoboot compatibile s guesto Bernolly

com lesclusivo autodisk change)

Garanzia Hlimitata quali rppresentanti GVP in lalia

20MB = 1,200.000
SOME = 1300000

ASMTE = 1400000
100ME = 1 990 000

MNuovo Impact W 150 Streaming Tape Backup 150MB
alta velocitd Streamer, per semplicessimi Backup o Hard Disk

(fide per fike o disco intero) formatiaekme Unix
per i vostn prossimi sviluppi con Amiga 2000

Facile per i principianti ed espe
Workbenoh

s Funzioman: da

"GVP" SPECIAL

— External SC51 connecter fir antaching
uddiional external 051 devices
P0M e 1020 fectory immtolled Hord
Disk Deive. Access fimes: from 1 1ms bo
A

IMPACT WT-150
Streaming - Tape Backup

Fai diventare il tuo Amiga 2000 un Amdga 3000 con b 16725 68030 soccllermtone GVP (32 Bit) opaone

deld G2, Noating pomi processor 4 o SMB a 52 bit
rd disk controller di serie tre volie pin velocs dell'Amiga 2500 il pid veloce hard disk

Austobsoot
controlier 700 HK in un secondo (32 Hir

DIMA disponibile autcnmticamente autoconfiguranic

Nibble mode Drums

(Burst e o watit state) 1625 MHZ
{possibilith di avere su un solo sht,
hard disk fino SOMA)

A/RME -GRO3 + G2 FAVOLOSO

Contaflatec per ez € prenotazon

"GVP" PER AMIGA 500

Hard Disk cka 20MB five a 100 MB -

con espandibilit imem: a 4MH, SCS1
Dirive 3 1/Z, DMA 16KHB su skecha,

con performance da Amiga 200
Connetione 86 PIN per connessione dinctt
all'Amiga 500

Autoboot veloce, Fast file sistem,
Connettone 54

1 esterno
Alimemtation:

verloks incorpaorati

spesa

8 Velocizea 5/10 volte un nastro
91 Rende paraliclo il Disk Drive (202 blooc
in 6 secondid anche con programmi No
Fassload
100 Editeor df schermo per cambisrescritte nei
ORI
11} Interfaccia parallcla Contronic Standard
Grafica (von apposito cavo opzionale ) -R—
12) Salva e stampa schermote ¢ Sprites di qual GEOS 2.0
skasi giowo con possibilits di b i ime con ko mink
pemonalizzata
130 Nuovi comandi basic, Monitor, Linguag-

g macching, mmaging su nastro in ax

cessione o anto o di pit
ECCO PERCHE CON MK VI FARETE 1311

Per Commodone 64 e 128 - conmparibile con i
i registratorn ¢ | drives in modo 64
Per fare 13 vi oocomono solo Lit. 940,006
(IVA compresa) G:

nzia a vita

SMART CART 64

Proshuce velooomente cartridges senza o
grarmrna. Smcrt Can ¢ una canridge imclligenie
arica il tuo programma, pol rmoovi Finterr
toares ¢ il b prograne & imagazrinato nella
canridge. Usa la canrid,
Labaneria defla canridge dhra oltre 5 anni usandeo
hatieria al litio. Smar C K i e
o1 il tuo software. Lit. 90.000

- come cuabsiasi alir

Settore di vendita per corrispondenza e a

litdh ched
ey Cormmodone (64 o 128, Geos 2.0 ¢ facile da
capire ¢ facilissimo da usare. Tunto quetlo che
bisogna fare & puntare & schisceisre. Geos 2.0 vi
mwera be opzon, vol sceglicte ¢ premete oon il
mouse o con il joystick. Geos 20 conlens:
geoWrite, Un avanzato word processor;

Geos 2.0 spreme al massime le poss

geospell, un comettore onogralic
geoPaint, uno sudio grafico con pid di 32 pat
tems e stramenti che pud fare quasi natto (inver
tire, specchiare, motare gh ogget, mischizndo
grafica e testi)

Goens 20 & compatibibe con LaserWriter
oo 2.0 ha anche un disco Turbo che ve

da 5 a 7 volte il vostro Commuodones:
Sono opekonabili anche deghi accessori come
Parchivio appunti, la sveglia, la cakolatnice.

Lat. 90000/ 1 20.000

CERCASI DISTRIBUTORI

Biins Dram apsionali

400 or 80My Mord Disk Drive
Up o 6 of 32 b Wi Dram

Fai diventare il tuo Commaodore 128
it concorrente dedl' Amiga « dell'Atari 5T
Basic &, & un F
costruire grafici in modo paint & draw, O vise
alizzre 125 color, & stamparne ad 80 colonne
Raccomandiamo di installare Fupgrude nella
wostra video Ram.

Muslie software house hanno prodotio collezioni

sic extension che permene &

a basso costo di wiility, guide eoc. con il potente
Pasic. Lin. 90.000
MIDI 64

Mich 64 & una interfaceia MU per il Commo
chowre 64 con 1 porta dientrata, 1porta passante e
2 uscite MIDL. MITY 64 & compatibile con i
maggion paceheti & campioni di suono.

Lie. 79.000

CERCASI
| DA INTRODURRE NEI NOSTRI ORGANICI
| REGIONALI E RIVENDITORI | Tl 5.30.9.30 ol 02/33000036

NEWEL MAIL SISTEM (Gruppo Newel MI)

isti in sede fi

PP

da una societa seria che opera nel settore da 10 anni.

SPECIALE PC

 disponibile 1 siok

tutta ls gamma Amstrad PC *Consumer®
1512 - 1640 - PPCS12 - 640 exc

ettt b gamms Business:

2086 XT VI in 12 configurazioni 8086
ZIR6 AT VGA in 4 configurazioni ROZRG
23806 AT VGA in 4 configurasiont RIERG

Possstario [omire 4 sole 269 000 per 36 rate
oppurne in keasing {
2386 VGA 65 ME RAM |
astiera estesa DOS 4.011
Windows 386

Maonitor 147 2 colori ad alta definizione

GW Basw 386

Manuzali in italiano
Garanyia } anni |

o N P

Siamo inoltre in grado G fomine grandi utenie,
S puA, amministraioni di
con contratti '

tipo ontl

ario tipo,

Couisio, per grosse quanticl i
stesso prezzo dacquisto
dhel concessionano, ovvern con lo stesso soonto
oconcesso da Amstrad 2 nod.

Contattitec: sobo in caso di acquisto di volumi
po S0 compunter, 50 monitor, 50 stampanti
{ovvero dai S0 100 sistemi completi in su)

jproschont Amestrad, 2

PRODOTTI NEC

MULTISINC 1 a L 1199.000
NE ULTISING Ha al L179.000 |
NEC MULTISING IID a L. 1.599.000
NEC P 2.200 Stampanie al  749.000
NEC PG stampanic PG a L. 1.390.000
NEC PT stamguant a L 1890000
Tavokctte grafiche comymtili |
autixcad per PC
con programma grafico al. 749.000 :
Dirive esterni XPC
T2 - 1,44 MB (3" /D) a L tebefonan:
300 (5 1/4) a L iedefonare

Hard Cand (hard disk su
Mevcanica Miniscribe,
Controdler, Western I

20 MR
jamB 1 L. 679,000
A0MB a L. 779.000

E TANTO TANTO ALTRO

Tnaltre per sconfiggers qualsiasi concoerenza
wictna ¢ lontana, abban raggiunto un accondo
ol cistribaszione

FUNTEC/FL

T 286 a 16 MHz IMB RAM Q wait stale in
cabinet tower, con scheda video, tlastien estesa |
HO manuali, hard disk da 3ZMB. monitor duale
dospia frequenza (color, hercules, MDA) | drve
da 5 1M4iod V2 12-1LaMB

a sole L. 2.299.000 IVA compresa

AT 386 4 25 MITZ cone sopra |
et con 40 ME Hard disk
4 L 2.799.000 VA compresa

schede EGA a L. 199,000

schede VGA a L 499.000
schede 10 Plus a L. $9.000
o, eiC. e

SUPER C

C & un pedentissimo linguagipio del domani
Super C & un perfeno strumenioche pud aiutanvi
a sfrumare L potenea di © nel vostro 64 o 128
Faso inchude
grafici ¢ librerie matematiche. Super C 128 in
chude anche una Ram disk ad alta veloc

Dhsponibile per Commesdone 64 e 128 Gn maodo
128) L. 90,000

o, compiler, linker, manuale,

SOFTWARE

Tutte le uliime novitd original da Leader, CTO,
Sonulmondo, Cloanto cc. o

A richicsta qualstasi soltwane daghi USA e dall
Ingghilierma su prenotazione (sopeattutto utility)
Sono disponibili normalmente wility per Amiga
prodessdonali. Mohi amicoli elencati in qu
pagine sono disponihili anche per AMlan 5T

ingrosso della Newel S.r.l.
al (02) 3270226 + Fax (02) 33000035 + Via Matteotti = 20020 Arese (M)
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SENZA LA TECNI
(:.‘-CiE-NzA NON AVQCE.;%BLE? £3
RAGIONE DI ESISTERE -

E LA SCIENZA
A COSA SERVE R

A SPIEGARE GLI IN-

SUCCESS! PELLA TECNLCA..J

4'3;8'&3474{&:'-

la vera rivista
del 2000 (avanti Cristo)

IN EDICOLA A META DI OGNI MESE
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PAGINE
GIALLE

La Borsa di K inizia a decollare... Torna Toniutti con la sua vignetta...
Continua Il Romanzo d'appendice... Ia Guida alla "cattura" delle Poke...

90 Romanzo d'appendice Proseguono le avventure di N'Gar
Trombobo.
91 La K Borsa Alla scoperta del gioco e della soft

ware house del mese.

93 La Poke, questa sconosciuta La seconda e ultima puntata della guida
per il cacciatore di POKE.

94 Le Vostre Pagine Gli annunci dei lettori per i lettori

85 Il Crucikappa Il lieto fine.

* amministratore delegato della Leader
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LA PULCE NELLA MACCHINA:

Parte 8

RIASSUNTO DELLE PUNTATE PRECEDENTI...
N'Gar Trombobo non & uno sprite normale. Stufo di es-
sere un'astronave da guerra centauriana in uno dei
giochi del piccolo Orazio Maniglia, decise di vendicar-
si. | suoi progetti di dominio mondiale cominciarono
dall'ilmpianto Municipale di Epurazione Fognaria di Ca-
volate di Sotto. Il povero Orazio Maniglia impazzii, ma
riuscii a scrivere un virus che chiamo IRATA (Intelli-
genza Ricorsiva Attiva Totalmente Annichilente). Dopo
una tremenda lotta N'Gar Trombobo riesce finalmente
a sconfiggere IRATA e ad intrufolarsi dentro un robot
Bimbomat Deluxe. Non c'é niente di piu pericoloso di
una astronave da guerra centauriana, quindi le cose
per I'umanita non sembrano molto rosee.

ORA CONTINUATE LA LETTURA...
Ora N'Gar Trombobo era probabilmente il pit evoluto, pericoloso, spietato
e crudele tiranno di tutto I'universo conosciuto.

0 almeno questo & cio che lui supponeva, mentre se ne stava pigra-
mente nascosto sotto una Trapunta Conforcalor nel reparto biancheria per
la casa della Spanda, dopo essere riuscito a fuggire frettolosamente dal re-
parto giocattoli. Ed ora eccolo li, libero finalmente. E in controlio di una co-
struzione meccano-elettronica che era senza dubbio all'avanguardia della
tecnologia cibernetica.

Vaporizzo pigramente una piccola parte della trapunta con il laser ad
ago che aveva fabbricato utilizzando il braccio del Bimbomat Deluxe e i
componenti interni di un tostapane elettrico che aveva rubato nel reparto
elettricita. Poi lancio la batteria di affilatissimi coltelli da cucina che aveva
trafugato poco prima nel reparto accessori per la casa e in meno di cinque
secondi tagliuzzo la Trapunta Conforcalor in miliardi di pezzettini che si
sparsero in aria creando come una fitta nebbia.

“Che cavolo sta succedendo?” disse un signore estremamente corpu-
lento che stava esaminando la trapunta suddetta. Avanzo, con le mani a
tentoni, nella densa nuvola di piume, senza neppure accorgersi del fruscio
e del fatto che le unghie della sua mano destra si erano improwisamente
accorciate di 0,3 mm.

"Maledettamente tipico!” esclamd. "Voglio il maledetto caporeparto!
Vengo a vedere una maledetta trapunta e la cosa mi esplode maledetta-
mente sul muso™

N'Gar Trombobo avanzo attraverso la nuvola di piume verso la fonte
delia voce. | suoi scanner ad ultrasuoni costruiti frettolosamente gli rivelaro-
no che aveva a che fare con un umanoide particolarmente borioso ed of-
fensivo. Tiro fuori il laser ad ago e sparo.

‘Maledizione!" urld I'vomo - per niente a disagio per il fatto di avere un
laser ad ago che gl stava penetrando il cranio bruciandogli diciassette mi-
lioni di cellule che comunque non utilizzava affatto, ma infastidito dall'aver
colpito violentemente col ditone del piede contro una cosa che credeva
fosse il vaso da notte sotto il letto.

N'Gar Trombobo assorbi la forza dellimpatto coi giroscopi. Vacillo al-
l'indietro, rotolando sotto il letto, e sentii il fluido lubrificante salirgh ai sen-
sori ottici.

*Maledizione, voglio essere rimborsato!” impreco 'vomo al Vice Capo-
reparto che si era appena precipitato sulla scena.

Intanto, dall'altra parte del reparto, una faccia si voltd a guardare la
guardare. Una faccia che, sotto la giusta luce e da certe angolazioni, non
sembrava molto diversa da quella di un certo Orazio Maniglia.

N'Gar Trombobo si acciglio nell'oscurita, leccandosi le ferite (o meglio sigil

lando le fessure con della pasta metallica). Chiaramente quei grossi am-
massi di proteine erano pid duri da distruggere di quanto pensasse.

http #speccy.altervista.org/

Giocherellava con la batteria di coltelli da cucina pensierosamente, poi
ne fece partire uno dalla sua mano robotica quasi per sperimentamne |'effet-
to. Il coltello attraverso I'aria a trecento chilometri all'ora e si andd ad im-
piantare di cingue centimetn su un muro a venti metri di distanza. Eureka!

N'Gar Trombobo scoprii che calcolando listante preciso del rilascio del
coltello poteva ottenere un precisione di tiro di +/-3mm. L'unico problema
ora era il rifornimento di coltelli...

Il reparto accessori per la casa era la risposta. Trombobo passo in ras-
segna l'intero reparto, rubando tutte le batterie di coltelli disponibili. Per fa-
re spazio aprii il pannello posteriore del Bimbomat Deluxe e gettd wia tre
dozzine di mucche di plastica, un modellino di cartone delle Fattorie Preal
pine e una raffigurazione esplosa dell'interno del motore di un trattore. Sta-
va per uscire dal reparto accessori per la casa, proprio quando la signora
e il signor Mammoletta vi stavano entrando.

“Che cosa orribile!” furono le esatte parole del sig. Mammoletta. In ef-
fetti furono le sue ultime parole.

Lo voglio!" squittii la signora Mammoletta, prendendo N'Gar Trombobo
tra le braccia. Fu l'ultima volta che poté dire di avere le braccia.

“"Ha" urld Orazio Maniglia, sbucando da dietro una cucina in finto stile
Chippendale brandendo un lungo bastone da Kendo e mostrando attraver-
50 la grata della maschera un ghigno satanico.

“Ha'" gridd il tutore di Orazio Maniglia, afferrandolo per il colletto della
sua camiciola da Kendo e sollevandolo di peso.

"Hal" esclamo N'Gar Trombobo, infilando frettolosamente i resti dei si-
gnori Mammoletta nell'armadietto da cucina e aprendo di scatto il pannello
posteriore.

Nei seguenti otto millesimi di secondo, successero diverse cose, quasi
tutte simultaneamente.

Il tutore di Orazio Maniglia venne colpito sul naso da un bastone da
Kendo, Orazio Maniglia venne colpito in un occhio da una riproduzione in
polistirene di un capannone degli anni '30 e N'Gar Trombobo venne colpito
sull'interfaccia olfattiva dal pavimento mentre tentava di compiere un intri-
cato mezzo salto mortale per cercare di tirar fuori la mucca carolina gon-
fiabile che ingolfava il tutto.

“Eccolo fi, quel maledetta!

“Per favore si calmi, signor Mazza. Mi dica dov'e?, disse il Vice Capore-
parto. |

“Lar, disse il signor Mazza. *E quel maledetto mostro meccanico che é
saltato fuori dalla maledetta trapunta. Proprio come in quel maledetto film,
Aliens”.

"Bassta’, urld N'Gar Trombobo, la cui interfaccia orale, oltre al suo
onore, si era danneggiata: "Percé non cappitte ce io sonno destinatto a di-
bentare il paddrone del cosmmo!” Urlando per la frustrazione, si lancid con-
tro Orazio Maniglia, che colpi il Bimbomat Deluxe con il suo bastone da
Kendo, mandandolo a rotolare per il pavimento verso il sig. Mazza.

“Ti ho preso, diavolo di..." disse, abbassandosi per cercare di tirar su il
Bimbomat tutto ammaccato - ma in realta fu il robot in miniatura a tirar su
(TR

“Yeeeaaaaa...", urlo N'Gar Trombobo mentre correva, tenendo il sig.
Mazza, verso la finestra e il volo di sette piani che i aspettava al di la del
vetro.

“...aaarrrrgh...", continud quando il pavimento cedette circa sei metri
prima della finestra.

°...ggghhrrrumpphhh...", aggiunse mentre atterrd in un box-doccia che
una commessa stava mostrando a dei visitatori giapponesi nel reparto ba-
gno del piano di sotto. .

“fftannng”, fece il cavo d'acciaio nella sua unica gamba funzionante,
quando cerco di tirarsi su.

"...grroooompphh..." proferi mentre I'acqua mandava in corto i suoi
circuiti, facendogli esplodere la testa.

"...fffluggg!”, concluse mentre il Sig. Mazza e duecento chili di intenaco
precipitarono su di lui.

7§%" &nl", disse il Sig. Mazza. Non era da lui. "Maledetto 7§%"* &=, ag-
giunse come ripensamento.

Intanto, dai resti del Bimbomat Deluxe non proveniva alcun suono...

continua...
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LA BORSA
' DI K

IN QUESTA PAGINA POTETE VEDERE QUALI GIOCHI HANNO OTTENUTO | MIGLIORI VOTI NELLE RECENSIONI DELLE RIVI-
STE ITALIANE. SONO | GIOCHI CHE NON POTETE PERDERE: SE TUTTI NE PARLANO COSI' BENE VUOL DIRE CHE VALGO-
NO LA PENA DI ESSERE GIOCATH!

IL LISTINO DELLE SOCIETA

este mese nelle recensioni delle nvste di computer giock?
la tabella sottostante e lo saprete allistante (nma baciata mvolontania). |l listing
cuna casa di software: la prima equvale allmdice per il mese n corso
ne di classifical, mentre la seconda & la loro “qu

IL LISTINO DEGLI 8 BIT

Ecco qui i Top Ten per computer a 8bit. The Untouchables conquista il primo posto
del primo listino, mentre la versione per C64 di Turbo Out Run “vendica® il disonore
della versione per 16-bit

anone’, La quo

THE UNTOUCHABLES QCEAN 97 tazione & un indice delie prestazioni passate e poiché € la prma volta che pubbhchiamo il st
TURBO OUT RUN Us GOLD 94,80 no, tutte le case di are partono da 100. Il mese prossimo, se una societa scende, la sua
MICROPROSE SOCCER MICROPROSE 93,25 2 i sono determinate dai vob assegnat dai
MYTH SYSTEM 3 93,25 nte il mese m corso. Questo significa che alcune case di
| HARD DRVIN DOMARK 91 05 yotranng non appanire nel listino finché | loro prodotti non verranna recensiti nel penc-
! STUNT CAR MICROSTYLE 90.25 do di tempo considerato dallindagne. Significa anche che, a breve termine, le case di soft-
CHASE H.Q. OCEAN 889 ware che produce apprezzato dai recenson awanno una quotazione
| DANGEROUS FIREBIRD BB 75 || pui elevata di quelle cf i di minor successo. A ungo termine, perd, §
| e JPERATION THUNDERBOLT  OCEAN 87,87 sistema adottato dal nostro esperto di statist urra la quotazione se essa dipende soltan-
BATMAN OCEAN 874 to da uno o due titol - riflettendo cosi la “wita® dei titol in quesbione
1 Seguono i giochi caldi: The New Zealand Story, Power Drift e Doy
DIGITAL INTEGRATION 9555 100 EMPIRE 80 100
== = = CINEMAWARE 92,75 100 FIREBIRD 794 100
PSYGMNOSIS B858 100 INFOGRAMES 78,69 100
MINDSCAPE 87,61 100 UBl SOFT 7841 100
| ELECTRONIC ARTS 875 100 MICROSTYLE 78,20 100
| PALACE 87,25 100 DOMARK 78,12 100
| LOGOTRON 87,25 100 SIMULMONDO 77 100
| listino dei 16-bit dimostra che i recensori pill "adulti” vogliono giochi piti complessi IMAGE WORKS 87,03 100 US GOLD 76,57 100
e “inteligenti”. Carrier Command guida la classifica grazie alla versione per PC usci- | ELECTRONIC Z0O 86,85 100 SYSTEM 3 7568 100
ta da poco. Anche il resto perd non scherza in quanto a complessita.. | IMAGINE 84,14 100 RELINE 7562 100
GENIAS 83 100 Ssl 75 100
CARRIER COMMAND RAINBIRD AM PC | DELPHINE 8287 100 ANCO 7429 100
DIGITAL INT AM PC | RAINBIRD 2,7 100 ELITE SYSTEMS 72,86 100
NOVAGEN ST HEWSON 82,08 100 TENGEN 71,75 100
INFOGRAMES AM PC MAC OCEAN 8139 100 IMPRESSIONS 71.51 100
STAR TREK V MINDSCAPE PC RAINBOW ARTS 81,22 100 ACTMISION 68,37 100
i XENON Il IMAGEWORKS AM ST GRANDSLAM 81 100 VIRGIN 65,62 100
T CAME FROM THE DESERT  CINEMAWARE AM MICROPROSE 80,97 100 ACCOLADE 64,76 100
SHADOW OF THE BEAST PSYGNOSIS AM LINEL 80,58 100 CDs 63,76 100
XENON Ii IMAGEWORKS AM ST GREMLIN 80,45 100 MASTERTRONIC 61 100
| HARD DRMIN' DOMARK AM ST LUCASFILM 80,20 100 PSS 55 100
Seguono i giochi caldi: indy 500, Bomber e Stunt Car COCKTEL VISION 80 100 SCREEN 7 54,18 100

IL LISTINO DEI COMPUTER

l Ecco | primi cingue titoli per ciascun computer AMSTRAD CPC PC
| CARRIER COMMAND RAINBIRD 96,5 CARRIER COMMAND  RAINBIRD 9.5
AMIGA = : F16 COMBAT PILOT DIGITAL INTEGR. 94,1 F16 COMBAT PILOT  DIGITAL INTEGRATION 94,1
| F16 COMBAT PILOT DIGITAL INTEG 97,0 STAR TREK V MINDSCAPE 93,2 STAR TREK V MINDSCAPE 93,2
SiM CrTy _ INFOGRAMES 932 BOMBER ACTVISION 91,7 BOMBER ACTMSION 91,7
IT CAME FROM THE DESERT CINEMAWARE 92,7 INDY 500 ELECTRONIC ARTS 91,7 INDY 500 ELECTRONIC ARTS 91,7
SHADOW OF THE BEAST  PSYGNOSIS 92,7 CONTINENTAL CIRCUS ~ VIRGIN 805
XENON Il IMAGEWORKS 92,6 SPECTRUM
ATARI ST ?ﬂ"ﬂ?ﬁﬁfﬁmﬁf ES OCEAN 97,0 il LaLies 200
{45 . = JUL = : : BATMAN OCEAN 874
DAMOCLES NOVAGEN 93,5 TURBO OUT RUN ACTIVISION 94,8 BUTCHER HI GREMLIN 600
| XEMNONU IMAGEWORKS 93,2 MICROPROSE SOCCER  MICROPROSE 932 P “ . e e
| HARD DRIMIN DOMARK 91,8 MYTH SYSTEM 3 932 CHASE H.Q OCEAN 889
| STUNT CAR MICROSTYLE 91,7 STUNT CAR MICROSTYLE 90,2
| STRIDER US GOLD 91,0
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| LISTATI DI K

Dieci nomi di societa e come

sono nati *

10 Atari

| Dal gioco giapponese del Go: &

| I equivalente del nostro “scacco’,

| ma significa anche colpito,
centrato

| 20 Amstrad

| Acrommo di Alan Michael Sugar

| TRADing, dal nome del fondatare

30 Apple

Steve Jobs e Steve Wozmak

stavano per registrare il nome della

loro societa di personal computer

quando s accorsero che non

avevano pensato al nome. Una

mela fu la pnma cosa che videro

40 Apricot

Significa albicocca e in inglese &,

informeremo i nostri lettori.

| in ordine altabe

| nuova societa fu battezzata
nome della citta universitaria dove

di un trutto subito
mela {apple).

50 Acorn
) o inglese “from little
ghty oaks do grow
ovvero “dalle piccole ghiande
Crescono possenti querce

60 Coleco

Acronimo di Connecticut Leather
Company. Infatti, agh alborni la
Coleco era una pellettena

| 70 Cambridge Computer
| Dopo che Sir Clive Sinclair
| vendette il nome Sinclair alla

Amstrad per 5 milioni di ste

vive e lavora Sinclair

| Dominic Whea
| Strachan

80 Domark
Dar nomi der due fondaton

e Mark

90 Leader

Una volta abbandonato il nome
Mastertronic, che sapeva troppo di
giochi economict, John Holder
chiamo la nuova societa per quello
che era: leader nel mercato della
distribuzione di gloch

100 Melbourne House

Non c e nessun interessante
aneddoto da raccontare, ma il
nome della societa derva dal fatto
che i giochi che pubblicava erano
zzah da due programmatori
austrahami, Fred e Naomi Milgrom

ATTENZIONE!
MESSAGGIO IMPORTANTE
PER | NEGOZIANTI

Non tenete segrete le vostre iniziative promozionali, gare, concorsi, offerte speciali, ecc. Teneteci informati e noi

APPELLO
Al "PROGRAMMATORI"
| istatt di K hanno un difetto:
non girano nessun com
puter, neanche se non fate
erron o battitura. Hanno pero
un pregio: vale la pena
leggerh

Inventate | vostn listab
prefenibilmente su  argomenti
relatm a computer e spe-
ditell a: K-Listati, Via Aosta 2
20155 Milano, | mighon ver
ranno pubblicati, con a fianco
il vostro nome, Potreste diven-
tare famosi. Almeno tra i vostri
amici. Megho di miente, no?

P.S. Le "Schede promozioni" devono pervenire entro e non oltre il 10 del mese precedente alla data d'uscita di K (Es.:

per poter apparire sul numero di aprile, dovranno arrivare in redazione entro il 10 di marzo).

e "

} SCHEDA PROMOZIONI

20155 Milano.

DITTA:

Negozianti - non tenete i nostri lettori all'oscuro: voi volete vendere, loro vogliono comprare. Meglio di
cosi... Comunicateci le vostre iniziative promozionali e noi le faremo conoscere a tutti i lettori, gratis
et amore. Basta riempire la scheda qui sotto ed inviarla a: K- PROMOZIONI RIVENDITORI, Via Aosta 2,

INDIRIZZO:
TELEFONO:

I INIZIATIVA PROMOZIONALE:

B R s e e s e e e e
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Conla scusa d Natale e delia Befana w sarete
procuratl un Sacco r nuow goch.. ma scom-
mettiama che molt v stanno ancora dando des
problems? A seguito dell arhcolo pubblicato nel
AUMErD SCOFS0. QUEStD MESe W POpOMIAMO un
Iistato di Pokehunter adatto adatto a tutti v
deogioch, purtroppo compabibie solamente
col Cbd

Esso rappresenta |a logica conclusione d
un discorso rvolto per quanto possibile alla to-
talita des letton, compres: quelk cus non cala un
tubo c esadecimah & bytame vano e che non
ntendond neanche preoccuparsene: s iratta,
infath, defla reahzzanone prabca dv tutto quan-
to descntto smo alla presente riga. con part-
colare nfenmento alla banale quanto ingegna-
sa routine o Pokefinder onginale, con 1a quale
il hstato proposto dwade, appunto, il comune
obbwettivo della ncerca d POKE

Chearamente, dovendo d istato operare
nelle stesse locanom occupate dal wdeogame
da wolare (dopo un owwio reset!), le sue poten-
naita sono decisamente mienon a quelle del
Pokefinder ongmale, che invece agrsce con
tero EIOCO I . non alterand
per gunta neppure un byte

Il K-Pokehunter, invece, dovendo mtervent
re dopo un resel. dowra rassegnarsi a controlb
lare solo le locazion non modificate dalla relab-
va routine ROM, nelle quak spera che sia nma-
sto quanto cercato. secondo le stesse restn-
2iom del Pokefinder su cartuccia {solo DEC e
codifica wite standard)

Prma d nportare le modalita d mpego
della preziosa routme brsogna pero mettere n
guardia (chi ancora non | avesse notato) da un
altro suo grosso dietto che, peralfro. & comu-
ne allntero speciale che avete letto sin qu: la
mancanza defla SYS/CALL d partenza... Que-
sta e una delle piu dekcate argomentanon: per
|2 guale & impossibile una codificanone stan-
dard e, qunds, |a relatva redaznone d un pro-
gramma "rovaSYS/CALL": fa Pokehunter ong)-
nae, miath, non se ne fa assolutamente un
peo blema n quanto non e necessano trovare
I'ndinzzo oi restart adoperando una cartuccia
o Freeze, posche non alterando la memona es
5a permette di far npartire d programma da
dove & stato interrotio.

Per la Keoutine di Pokehunter, al contra-
no, il wdeogioco dev essere resettato con con
seguente parziale alteranone defla memona e,
pertanto, per far npartire i tutto bisogna agire
secondo il celebre “do it yourself”, data inpe-
tof) | assoluta mpossibdita di creare una rout-
ne m grado di svolgere automabcamente i
comio: Ogn PrOgramma meia con ia propna

dh 15iry che & sempre diff
da quelle dei suo {per quanto simik) collegh.

Limpossibeita di creare un apposito algo-
ritmao per nsolvere questo problema, comun-
que, sgnifica esclusivamente che la ncerca
della SYS/CALL puo essere eseguita da perso-
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ne dotate di chscrete conoscenze Assembly. w
sta la mole dh controlh (e tentatna) da effettua
e, non certo elencabil m poche pagne

COME USARE IL LISTATO

Ecco il hstato BASIC del K-Pokehunter che do-
wa essere impiegato dopo (consighabile!) aver
lo registrato su disco per eventuah us: futur:
dando i RUN verra creato su dhsco d vero €
propno K-Pokehunter, eseguibde n lnguaggo
macchina secondo le seguent modaita

1. Nel corso di una partita, prendere nota
del numero di vite possedute & resettare il
gioco

2. Posizionarsi sull'ultima riga in basso
dello sch e caricare l'eseguibile del
K-Pokehunter digitando: LOAD "POKE-
HUNTER"8,1

3. SENZA spostarsi con il cursore e senza
curarsi di cié che accade allo schermo
|che contiene il K-Pokehunter; n.d.a.) digi-
tare: SYS 1024

4. Rispondere alla domanda iniziale con il
numero di vite notato in precedenza

1§ K-Pokehunter mizwera 3 scandire | ntera me-
mona alla ncerca delle possibih POKE che, se
trovate, verranno wisuahizzate sullo schermo,
ia in decimale che i esa, per poterie annota-
re n tutta calma: premere un qualsias Lasto
per nprendere la ncerca. Al termine della stes.
sa le possibd comunecaziom saranno tre: Ten-
tabvo falkto’, ‘Perdh una wita & nprova.” oppure
“Poke mstallate”

1l pnmo messag@io significa che la POKE
cercata s trovava nell area dh memaona alterata
dal reset oppure che non & nntracciabile nor-
maimente a causa di una codsca delie wie non
standard in memona; il secondo miorma che ie
POKE probabih sono deverse e, pertanto, ne-
cessita perdere una wila per provare nuova-
mente con un numero differente che, si spera,
non cre: ultenon ambuguita, In tal caso e spes-
50 opportuno annotarsi le POKE elencate dal
KPokehunter e ncancare il goco per poter -
provare con un numero di vite differente da
quello del pnmo tentatvo; €1 S assICurn, pero,
che qualsias: sequenza di morte,/perdita wie
lesplosione grafica, sonoro, ecc.) s concluda
del tutto, pnma di resettare il goco & poter co-
si consaderare come attuale d numero di wie
maste; confrontando le POKE annotate nefle dv
verse prove andranno, quindi, cercate quelle
present m entrambs gh elenchs che, in ogni ca
50, S PrESUMONG MINE:.

Nell ultimo (fortunatd) caso si sara, mve-
ce, miormat che le POKE precedentemente
mostrate sul wdeo sono stale msenie n me-
mona e, qundi, S attende solamente che ven-
ga dhgitata la mistenosa SYS di restart ad ope
ra vosira oppure d quaiche generoso conin-
buente di TNT; & tutto: buona caccia.
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di Alessandro Diano

10 REM POKEHUNTER V1.1 - (') 1989

11 REM ALESSANDRO DIANO PER KAPPA

12

13 DATA 120,4,169,55,133,1,162,255,154,169,252,72,169,250,72 88,2125
14 DATA 232,142,32,208,142,33,208,138,157,0,216,157,0,217,157,0,2039
15 DATA 218,232,208,244,134,249,134,248,32,22,6,5,8,14,13,112,1879
16 DATA
111,107,101,104,117,110,116,101,114,32,66,89,32,107,65,80,1452

17 DATA B0,65,32,45,32,40,64,41,32,39,56,57,32,97,76,69,857

18 DATA 88,32,100,73,65,78,79,13,13,110,85,77,69.82,79,32,1075

19 DATA 68,73,32,86,73,84,69,32,82,73,77,65,83,84,69,32,1082

20 DATA 40,49,47,57,41,191,32,228,255,201,49,144,249,201 58,176,2018
21 DATA
245,41,15,133,196,162,1,160,0,134,252,132,251,230,251,208,2411

22 DATA 4,230,252,240,68,32,249,5,16,243,201 206,240, 4,201,222 2413
23 DATA 208,235,200,32,249,5,133,253,200,32,249,5,133,254,160,0,2348
24 DATA 32,252 5,133,255,197,196,240,7,56,233,1,197,196,208,205,2413
25 DATA 166,249,160,251,185,0,0,157,52,3,232,200,208,246,134,249,2492
26 DATA 32,156,5,32,62,5,76,139,4,152,166,249,208,27,32,22,1367

27 DATA 6,13,13,13,116,69,78,84,65,84,73,86,79,32,70,65.946

28 DATA 76,76,73,84,79,174,76,62,5,157,52,3,157,53,3,202,1332

29 DATA 202,202,189,52,3,133,253,189,53,3,133,254,138,56,233,5,2098
30 DATA 170,144 83,165,254,221 53,3,208,7,165,253,221 52,3,240,2242
31 DATA 235,32,22,6,13,13,13,112,69,82,68,73,32,85,78,65,998

32 DATA 32,86,73,84,65,32,69,32,82,73,80,82,79,86,65,1 74,1194

33DATA 132,2,32,41,6,13,13,13,112,82,69,7w,73,32,85,78,860

34 DATA 32,84,65,83,84,79,174,169,0,133,198,141,32,208,32,228,1742
35 DATA 255,240,251,164,2,96,162,0,160,251,189,52,3,153,0,0,1978

36 DATA 232,200,208,246,165,251 5,252,240,10,32,249,5,73,99,32,2299
37 DATA 241,5,208,228,32,22,6,13,13,13,112,79,75,69,83,32,1231

38 DATA 73,78,83,84,65,76,76,65,84,69,161,76,62,5,32,22,1111

39 DATA
6,13,13,13,112,111,107,101,160,165,252,166,251,32,205,189,1896

40 DATA 169,44,32,210,255,160,0,32,249,5,73,99,170,72,169.0,1739

41 DATA
32,205,189,230,211,169,36,32,210,255,165,252,32,218,5,165,2406

42 DATA 251,32,218,5,169.44,32,210,255,104,160,0,72,74,74,74,1774

43 DATA 74,32,229,5,104,41,15,24,105,48,201,58,144,2,105,38,1225

44 DATA 76,210,255,141,8,6,169,145,141,9,6,169,251 44,169,253,2052
45 DATA 141,10,6,120,238,32,208,230,1,169,0,177,0,72,198,1,1603

46 DATA 169,177,141 9,6,88,104,96,169,32,160,0,153,128,6,153,1591

47 DATA 232,6,136,208,247,132,211,169,14,133,214,104,133,61,104,133,
2237

48 DATA 62,230,61,208.2,230,62,177,61,8,41,127,32,210,255,40,1806

49 DATA 16,239,165,62,72,165,61,72,96,948

50 PRINT CHRS{147): PRINT * POKEHUNTER (') 1989 A.D. X KAPPA": PRINT

51 PRINT * CONTROLLO DEI DATI: ATTENDERE...": PRINT

52 FOR L=13 TO 49: K=0: E=16: IF L=49 THEN E=9

53 FOR V=1 TO E: READ B: IF B<0 OR B>255 THEN 55

54 K=K+B: NEXT V: READ T: IF T=K THEN 56

55 PRINT: PRINT: PRINT "ERRORE NELLA LINEA";L: STOP

56 PRINT L;"OK",: NEXT L: PRINT: PRINT

57 PRINT * DATI CORRETTI: INSERIRE UN DISCO.": POKE 198,0: WAIT 198,1

58 PRINT; PRINT * SALVO IL FILE ESEGUIBILE: ATTENDERE.": RESTORE: POKE
198,0

59 OPEN 2,8,15,10°: OPEN 1,8,1,”:POKEHUNTER": GOSUB 63

60 FOR L=0 TO 36; FOR V=0 TO 15: READ B: IF B=948 THEN 62

61 PRINT# 1,CHRS{B);: NEXT V: READ T: NEXT L

62 CLOSE 1: GOSUB 63: CLOSE 2:PRINT : PRINT * FILE POKEHUNTER® SALVA-
TO.": END

63 INPUT# 2,A BS,C,D: PRINT: PRINT A;BS.C.D: F A=0 THEN RETURN

64 PRINT: PRINT * FILE NON SALVATOF: CLOSE 1: CLOSE 2: END
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Questo spazio é 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,
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20155 MILANO. Per un piu veloce disbrigo, & 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 espansione di memoria
A501 per Amiga 500 (come
nuova) al mighor offerente.

W Nazzareno Gorni via Ro-
ma, 8 - 26034 Piadena (Cr)

VENDO per MSX 2: program-
ma di elaborazione testi + pro-
gramma grafico + giochi + 2
versioni MSXDOS + corso aw
toapprendimento Basic ecc.
compreso di manual (in 5 dr
schi da 3.5) a sole 50,000.

W Valentino Albanese
0434/978584 (ore pasti)

VENDO nuove Commodore 64
+ copri tastiera + due registra-
tori + duplicatore + cartucce +
moltissimi giochi su cassetta +
accessori + riviste. Singolar-
mente o tutto a L. 600.000.
Max serieta. Telefonare ore pa-
sti a;

B Gianluca De Cubellis
06,/7008903

VENDO C64 in ottime condizio-
ni con il seguente materiale.
Penna oftica, cartridge copia
trice Niki 2, cartuccia gioco,
Disk Drive 1541 originale, mo-
viola fermo immagine, interfac-
cia per duplicazione di nastri,
due registraton, copn tastiera,
presa scart e cavo antenna per
il collegamento con wideo, gio-
chi, il tutto in blocco a sole L.
600.000 trattabili oppure sin-
golarmente a prezzi da contrat-
tare. Per informazioni telefona
re al:

W 0187/674414 e chiedete
di Sergio

VENDESI C64 nuovo modello
bianco, in ottimo stato, usato
pochissimo + registratore +
vari giochi + in omaggio al pri-
mo acquirente un joystick e ri
viste di videogiochi. Il tutto a L
400.000. Telefonare solo se in-
teressat dopo le @ di sera allo
W 0362/229142 e chiedere
di Matteo

Causa acquisto di Pc VENDO
computer Commodore 128,
con basic 7.6, CP/M, monitor
del LM, convertibile in C64, in
piu joystick Speedking e Navi-
gator, tutti i numen di Zzap! fi-
no al 40, registratore ed nnu-
merevol videogiochi (originali!)
scelti tra il meglo della produ-
zione. Tutto scontatissimo (fate
i vostri conti _..) in imballo ork
ginale e in perfetto stato.

m Massimo Gorla via Cop-
pa, 14 - 2B067 Pernate
(No) tel. 0321/437212

VENDO per Amiga 500 "Stru-
ment® compatibii con ["Aegis
Sonix”, quali: voci digitalizzate,
basi ntmiche e stacchi musica-
hi, tutti inediti e di ottima qual-
ta. Ogni disco & pieno fino al
l'orlo ed il suo costo & di L.
5.000 (disco compreso). Per
informazioni scrivere o telefo-
nare (solo ore past) a:

W Mitia Mambella via Mode-
sto della Porta, 24 - 65129
Pescara tel. 085,/61894

VENDO dischi 3" 1/2 vergini L.
1.800. Cerco anche CONTATTI
con possessori di Amiga. Scri
vete o telefonate a

W Daniele Fabbri via dell'U-

nita, 3 - 61100 Pesaro tel. .

0721/281352

VENDO al migliore offerente il
mio C64 con drive, registrato-
re, due joystick e diversi pro-
grammi sia su disco che su
cassetta

B Francesco Lai via Gen-
nargentu, 15 - 08010 Boro-
re (Nu) tel. 0785/86640

VENDO C64 + registratore +
duplicatore + drive 1541 +
speedos (montato) + giochi a
L. 400.000. Tutto originale
Commodore; tastiera 3 anni,
drive 1 anno, entrambi revisio-
nati e perfettamente funzio-
nanti.

B Stefano Lacalamita via
Magenta, 13 - 20024 Gar-
bagnate Milanese (Mi) tel.
02,/9957043

VENDO C64 + monitor + mo-
dulatore TV + registratore +
drive 1541 + mouse + adat.
telematico 6499 + 8 dischi ori-

ginali + 40 cassette e 19 di- ¥

schi di

1.100.000. Regalo portadischiv

e 23 riviste di Zzap?

W Tel. 02/99051774 max
sy L]

serieta

VENDO Amiga 500‘ (nuovo] +
espansione 512 Kb + modula-
tore Tv + mouse + joystick tac
2 + giochi + tuth i manual
ecc. (garanzia compresa) gia
inclusi nella confezione. Il tutto
ha un valore reale di L.
1.300.000. Prezzo L.
1.000.000 (trattabili) per infor-
mazioni

. lefi = al o
06,/8392527 (Roma)

VENDO Atari 130xE, registrato-
re, monitor, joystick, program-

edicola. Tutto,a Ba

¢ .
o' “*, CERCHIAMO Olivetti PC | (Ms-

mi e libri vari. Il tutto, come
nuovo, a L. 400.000.
W Tel. 091,/6473761

VENDO Commodore 16 + regr
stratore + giochi. L. 100.000.

B Marco Sannipoli via Taci-
to, 2 - 04023 Formia (Lt)
tel. 0771/267772

VENDO dischetti vergimi 3°1/2
(720kb) formattabili 1.44 Mb,
con etichette a L. 1.600. Mini-
mo ordine 50 dischetti. Paga-
mento anticipato con vagha po-
stale niente spese postal. Altri-
menti + L. 5.000 (ogni 50 di
schetti). Vendo compatibile
IBM-AT, 80286-12Mhz comple-
to di monitor (scheda CGA) e
tastiera a L. 1.500.000 tratta-
bili + programmi.

W Mario Velucchi via Roma-
na, 169/4 - 52040 Vitiano
(Ar), tel. 0575/97195 il
sabato ' . & !

Dos compatibile} in buone con-
dizioni, con un prezzo non su-
periore a L. 500.000. Tratta-
mo solamente con la provincia
di Brescia e con_zone fimitrofe.
Max serieta

B Alessandro Boccafolio
v.le Motta, 28 - 25015 De- *
senzano del Garda (Bs) tel.
030/9140472 e Simone,
Maltauro via Togliatti, 5 *
25015 Desenzano del Gar-
da (Bs) tel. 030/9144416
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CERCASI Amiga 500 o sua
espansione a prezzo accessibr
le. Telefonare dopo le 9 di sera
di sera allo
m0362/229142 e chiedere
di Matteo

CERCO lautografo ongnale
dello zio di Matteo Bittant (ero
il 2304Y). Cerco noltre la ver-
sione piratata del gioco "Esca
pe from Canmizzaro® per IBM
(VGA). Esigo massima sereta.
Beppe

COMPRO espansioni, carfucce
e console Colecowision, Atari
VCS, Inteliivision, Vectrex, Se-
ga, MNintendo owvungue e di
qualsiasi tipo;

B Massimiliano Vanini v.le
Ranzoni, 2 - 20149 Milano
tel. 02/461384 dopo le h.
21

SCAMBIO

Cerco possesson di Amiga per
SCAMBIARE software. Non
scrivetemi se vendente perche
cestinerd immediatamente le
lettere. Annuncio sempre vali
do. Scrivete a:

M Gianluca Truffi via Vigna
Alta, 14 - 20075 Lodi (Mi)

SCAMBIO software per Amiga.
Telefonate e non nmarrete de-
lusit Scrivete, risponderd a
tutti?

W Sergio Lanzone via Carlo
del Croix, 8 - 86039 Ter-
moli (Cb) tel. 0875,/2197

Cerco possessori di IBM e
compatibili per SCAMBIO di
programna’ e giochi e soprat-
tutto adventurg. Annuncio sem-
pre valido.
W Sergio Fabi via Don Min-
zoni, 5 - 12045 Fossano
(Cn) tel. 0172/692332

—
Cerco possessori di computer
Amiga per SCAMBIO di pro-
grammu. Rispondo a tuth.
m David Bonamici via Tito
Speri, 12 - 51015 Monsum-
mano_[Bt) tel. 0572,/83755

SCAMBIO software per Amiga
500. Sono molto fornito (Spa-
ce Ace, Operation Thunder-
bolt, ecc). Max serieta.

W Luca Di Petta via Virgilio,
25 - 66050 San Salvo (Ch)
tel. 0873/342080

SCAMBIO programmi per Atari
ST (possibilmente in zona) scri-
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vere a: A
W Vittorio Ricco via Cellini,
6 - 84090 Belvedere di Bat-
tipaglia (Sa) tel. 0828/
671175 dalle 19.00

Cerco utent Amiga per even
tuale SCAMBIO di programmi e
giochi. Telefonare allo

m 090/773934 e chiedere
di Stefano

SCAMBIO con tutti giochi e ut-
ity per Amiga. Per contattare
scrivere a

W Angelo D'Agostino via De
Gasperi, 32 - 57029 Ventu-
rina (Li) tel. 0565/850124
P.S.: se a gualcuno interessa
vendere un modem per Amiga
telefors al numero sopra indi
cato, si richiede max serieta e
un buon prezzo.

SCAMBIO Software per Amiga.
Non compro né vendo. Manda-
temi la vostra lista ed o man-
derd la mia. Max serieta. Rk
spondo a tutti. Saluto tuth gh
amighisti.

B Elvio Muretta via Martiri
della Resistenza, 102
86039 Termoli (Cb) tel.
0875/491335 (dalle 21 al-
le 22)

SCAMBIO per Amiga ultimissi
me nowvita nelle vicinanze di
Barlassina (Mi)} accetto tutto
sia nuovo che vecchio. Prefer-
bile contatto di persona.

m Alberto Scalco via dei
Prati, 36 - 20030 Barlassi-
na (Mi} tel. 0362,/561145

Possessore di Amiga 500 cer-
ca nuovi amici per SCAMBIO

_programmi, idee, consigh truc-

chi ed eventualmente la forma-
zione di un club. Non vendo né
compro. Max serieta. Rispon-
do a tutti. Contattare:

W Luigi Zanotti via Po, 43 -

86039 Termoli (Cb) tel.
0875/701726 ore
14/21.00

CERCASI ammici residenti in Ro-
ma o dintorni disposti a forma-
re un gruppo per giocare a
Dungeon & Dragons.

W Telefonare ore pasti a
Gabriele 06/ 4131139 op-
pure a Dario 06,/7886122

Amiga Club Velletri CERCA nuo-
wi soci che abbiano voglia di
sfruttare al meglho il loro Ami-

PAGINE

ga. Contattare:

B Luca MNardini via Colle
Perino, 63 - 00049 Velletri
(Roma) tel. 06,/9624763

Cerco CONTATTI per Aruga.
® Francesco tel. 039/
6957091

Cerco possesson di Atan ST
per fondare un Club di utenb
Atan senza scopo di lucro, per
informazioni il mio ndirizzo é:

B Giuseppe Vitucci via XXIV
Maggio, 51 - 70024 Gravi-
na (Ba) tel. 080/8554385

Vorremmo CONTATTARE ra-
gaza per partite a "Dungeons
& Dragons” abbiamo 1 5 set, 1
dadi e le miniature. Rivolgersi

a
B Thomas Battista via Da-
miano Chiesa, 10 - 00010
Marcellina (Rm)

Amiga cerco CONTATTI per
scambi di informaziom e pro-
grammi. Escluso scopo specu
lativo. Scrivere a

B Massimo Bartalena via
Tavolazzo, 6 - 12038 Savi-
gliano (Cn)

Possessore di "Amiga’ cerca
CONTATTI in tutta Italia.
Scrivetemi inviando la lista pro-
grammi in vostro possesso. Ri-
spondo a tuth. Massima se-
neta.

B Alessio Carlini via T. Lo-
renzoni, 44 - 50015 Grassi-
na (Fi) tel. 055,/642087

SCAMBIO software riguardante
giochi innanzitutto RPG, Adven-
ture o giochi di ruolo (per CBM
64); Max serieta. Per eventuali
contatt scrivere a:

B Francesco Matera via
Torricelli, 4 - 71042 Ceri-
gnola (Fg) o telefonare allo
0885/413906 (ore pasti)

GIALLE

i
:
g
:

per le Mc Laren e per la pista di
mmwm:wgﬂ

:
:

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13- 15 r.
Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA
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ORIZZONTALI

1) Il modo grafico a matrice di punti.

7) Un livello di Time Bandit.

12) Non e out.

13) Quest for Ultimate Dexterity.

16) Coin-op anti-droga della Wil-
liams.

17) Super __, vecchio gioco inver-
nale della Microids.

19) Test , un gioco con dischi-
scenario della Accolade.

20) Arsenico.

21) Uno sparatutto della Discovery
Software

23) Coin-op house di Ikari Ill.

24) Touring Club Italiano.

26) __ walker, il gioco di Michael
Jackson.

29) Rovigo.

30) The ___, la prima avventura del-
la Magnetic Scroll.

33) Napoli.

34) Il nome di Spiny, programmatore
di Fernandez Must Die.

36) Una pedina degli scacchi.

37) In Monster____ si svolge l'ultima
avventura di Wonderboy.

39) Vecchio joystick della Suncom.

41) Compact Disc.

43) Filastrocca inglese.

45) Arcade , una delle prime
compilation per Amiga.

48) Iniziali del gioco di pirateria spa-
ziale della Palace.

49) Particella pronominale.

51) Il nome del "Corridore Atomico”

53) Una avventura dinamica per il
Sega Master System.

55) Nuclei Anti Sofisticazione.

56) Gli estremi di Xanadu.

57) l primo gioco della Gremlin re-

—censito da K.

62) ll nome di un collaboratore di K.

64)LaRe ta A di RAH

68) Post Scnptum
69) Abbreviazione di egregio.
70) Head Up Display.

VERTICALI

1) David, programmatore della Image-
works.

2) Uno dei fantasmini di Pac-Man.

3) Metri quadrati.

4) Una delle voci della K-pagella.

5) Vecchia simulazione automobilistica di
Geoff Crammond.

6) La P di PC.

8) Acido Ribonucleico.

9) La "E” degli adventure.

10) Gli estremi del Navigator.

11) Fighter, recente conversione
della Firebird.

14) Preposizione semplice.

15) ll primo gioco dei Bitmap Brothers.

18) La sigla delle linee aeree spagnole.

22) Romani senza pari

25) Un vecchio gioco della Linel.

27) Se la facevano con Biancaneve...

28) _____ Antic, il terzo episodio della sa-
ga SPY vs SPY

31) Iniziali del capo redattore di K.

32) Il "simulatore” di Ford Sierra Co-

CRUCIKAPPA

{Antonio Visca)
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sworth della Ocean.

35) Nl principe di casa Apple.

38) Run ___, famoso gruppo rap ameri-
cano.

40) Per gli amici Zak.

42) Il tasto per cancellare dell'Amiga.

44) Epica software house famosa per i
suoi giochi sportivi.

46) Sigla della Luftansa.

47) 1.... confini dello Yemen.

50) La software house di Ghouls'n'Ghosts.

52) L'anello che portano anche gii uo-
mini.

54) Un tipo di benzina.

SOLUZIONE
DEL GIOCO
DEL NUMERO
PRECEDENTE

58) Le iniziali di Dangerous, protag
del gioco omonimo.

59) __ Gun, film e gioco di aerei.

60) Universal Military Simulator.

61) L'eroe terrestre nemico del malvagio
comandante Borf.

63) Allievo Sottufficiale.

65) Il dittongo di paese.

66) Computer Games.
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= TECNOSTUD!

sto tre anni di sviluppo-
ato da Will Wright ed & da considerarsi
hi di tutti i tempi..

Da Kappa-ottobre 1989

simCity ha richie

£ stato programm
come uno dei migliori videogioc

1 SOFTWARE OF

distribuito in esclusiva

| ¢ I

Dsponibile per:

da CTO

‘.‘;I‘is:',h;,“.‘;,‘?:::'.‘“.:u.’:' ot IS AMIGA-PC Ms/Dos’
; COMMODORE €64
MAGCINTOSH-ATARI ST

Ep #speccy.altervista.org/
| http://speccy.altervi
; ista.org/
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ROAONRSTIU R

Ti senti in paradiso
quando sei - alla guida
della tua 1340 c.c.
Partirai per il pil
pericoloso rally del Sud
Dakota - se ci arriverai in
tempo. Tattiche di gara
errate  potrebbero farti §
mangiare la polvere
anziché gustare il piacere |
della gloria.
Dovrai destreggiarti
attraverso 5 livelli di
difficoltd differenti. La
grafica & stupenda e gli
effetti sonori faranno
incollerire perfino il pid
cordiale dei tuoi vicini!
Allora, monta in sella e
sfreccia veloce lungo le
strade accidentate del
' Dakota!

Disponibile per IBM PC &
Compatibili

In arrivo per Amiga
Atari ST

N
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For further information on Mindscape products and your locol Dealer, contact:
Mindscape International Limited, PO Box 1019, Lewes, Eost Sussex BN 4DW. Tel. (044 486) 545/547.
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