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Videogiocare con
le immagini non
ha pid limiti!

Sega Megadrive,
I'unica consolle
con 16 bit.

La consolle
Megadrive con
inclusa la cassefta
“Altered Beast” ed
un control pad é
'unica originale
con garanzia
Giochi Preziosi. 1
Entra anche fu nel
mondo di Sega
Megadrive!
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La Sony. musica, tecnologia e ora colosso della
sta per fare il suo ingresso nel

60  DISC Loriciel
cinematografia,
mercato dei giochi su CD. A pag. 14

42 ELF Ocean

38 F-15 2 Microprose

72 HOLE IN ONE Super Famicom
54 LAST NINJA Il Systern 3

56 LIFE & DEATH 2 Software Toolworks
46 MERCS US Gold

58 MOONSHINE RACER Millenium
44 'NAM Domark

75 NINJA COMBAT Neo Geo

71 PACMANIA Tecmagik

59 PREDATOR 2 Image Works

47 JET FIGHTER 2 US Gold

75 RIDING HERO Neo Geo

55 SQUASH Krisalis

50 SHADOW DANCER Us Gold

65 STELLAR 7 Dynamix

51 WIZ Virgin Games

!
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licenzaT Scopritelo a pag. 26

Chi potra salvare la Terra dal suo lento ma
' inesorabile degrado? Ma certo: Captain Planet!
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IN DETTAGLIO

Super Mario World & probabilmente il pia

pr di sempre. Ma cos'é che | |
affascina e attira immediatamente ogni .:.
giocatore? o
Forse la grafica? Il do di lio? la s
varieta d'azione? O niente di tutto questo? )
sia la risposta, si cela una lezi di 1

gioco dietro le follie di Mario. s

bi. il f a pagina 16

Super Mario World: £’ davvero il miglior gioco mai uscito?

o
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SIAMO UOMINI O CAPITANI? 7oc: Giveramente adat.
¢ Toto (liberamente adat-
tata) questa volta dobbiamo rispondere diversamente. In questo numero,
infatti, vi sono ben due speciali dedicati ad altrettanti capitani, Captain
Planet, |'eco-eroe protagonista di un cartone animato (presto famoso
anche da noi) e di due imminenti videogiochi, e Capitan K, un
personaggio inventato da noi per illustrarvi i meccanismi segreti
dell'acquisto delle licenze. Ma il filo rosso che attraversa questo numero
&, fin dalla copertina, molto "videogiocoso”, a partire dalla radiografia
del miglior videogioco mai realizzato, Super Maric World. E naturalmente
L non manca l'immancabile articolo sulla realta virtuale. Insomma, allo
oA pon 24 scopo di fornirvi il meglio, K vi serve ancora una volta una stimolante
mistura di tecnologia e divertimento. Attenzione a non ubriacanr'hl

sommario

14 SONY E VIDEOGIOCHI

K parla con la Sony americana riguardo al suo
ingresso nel mondo dei videogiochi.

16 SUPER MARIO WORLD
m ‘“ "Datecg“so\e’. Super Maric World per Super Famicom &
peci

13 ovo K3 e probabilmente il titolo pil giocabile del
\etto 1t VT 8 P a0 mondo. Dopo mesi di test ci sentiamo pronti

pvete \eto (ecens 0 5 ) e : p

Tructhh <ol present = a dare un parere sull'essenza di questo

ons :
ger e te COT aano. cercat®® nelia capolavoro.
13,
““?a 3 fiducia- 20 FALCON 3

Per coloro a cui piacciono i simulatori di volo
davvero realistici, la Spectrum Holobyte offre la
risposta ai palati piu esigenti. Falcon 3, grazie al
suo paesaggio topografico e ai suoi numerosi
dettagli, & senza dubbio lo stato dell'arte. Ma
come avranno fatto?

oyete a
onlav
Sen Jostra edicO

30 CAPTAIN PLANET !
La Mindscape sta lavorando al personaggio che
«al] Cybercon Il - Ha una grafica in 3D : S 2 5 5
solido fantastica, ma il gioco & fa impazzire i ragazzi americani. Due diverse
altrettanto straordinario?. Leggete versioni per il nouvo super eroe verde.

la recensione . 36, ¥ .
i o Abbiamo parlato con i programmatori di

entrambe le versioni, e con la Mindscape
sulle speranze che ripongono su questo gioco.

24 REPORTAGE DALL'ECTS
Tutto cid che & successo all'ECTS di quest'anno,
e le decisioni che influenzeranno i nostri
acquisti del prossimo Natale.

32 AIR DUEL
Glyn Williams sta lavorando a un simulatore che
permettera ai giocatori di pilotare aerei in
diverse epoche storiche, con la piena sod-
disfazione di esibirsi in evoluzioni acrobatiche
senza preoccuparsi troppo dei problemi legati
ai grossi manuali d'istruzioni. Sembra proprio
un'ottima idea.

REGOLARI

5 K GAMES NEWS
The Blues Brothers, Cyber Fight, Sonic the
Hedgehog, Battletoads e la FamigliaAddams.

10 K TECH NEWS
Le ultime novita sull'hardware in diretta
dall'ECTS e una domanda che fa pensare... i
videogiochi sono dannosi per la salute?

78 TRICKS'n'TACTICS
Soluzioni, trucchi e gabole per tutti i gusti e per
giocatori tosti, con tanti saluti dal nostro Paclo
Paglianti prima dell'esame di maturita.

86 SALA GIOKI

La realta virtuale approda nelle sale giochi!

ALCON'3

Faleon 3 dellaSpectrum Holobyte
Promeite piesaagt ropogcatici in3D,
regalandot wno dei pilrealistits
ambientiiin cuicambattere le nostre
bartaglie agres, L aggiuma del Camps

Probabilmente una degli sviluppi
importanti nel campo delle simulazi
da molto tempo a questa parte. A [}
pagina 20
W
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distruzione, ha corrotto il mondo con la sua malvagita’.
Con rabbia e dolore gli dei hanno inondato tutte le terre
tranne una, Arborea, dove si trovavano i quatiro w'
_ Cristalli dell’ Arborea che Morgoth e i suoi servitori =
" hanno rubato.

In una corsa contro il Caos, il Principe Jarel e un pugno
di fidati compagni devono trovare i Cristalli per riporli i
nel loro sacro tem plo Fallire significa perdere tutto.

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA

SOFTEL

Via A. Salinas, 51/B (GRA) - 00178 Roma
Tel, 06/7231811 Tel./Fax 06/7231812

ca affascinante.
® Una emozionante miscela di strategia e gioco di ruolo
@ Visuale tridimensionale a tutto schermo.
@ Oltre 16,000 locazioni da esplorare.
* ® Puzzle ad enigmi da risolvere.
' ® Nei combattimenti userai la forza delle armi ed i poteri della magia.
1 ® Avrai personaggi da controllare indipendentemente.

@ Potrai scegliere e personalizzare la lua squadra.

PALagE
3OFTDANS
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The Chaos Engine.

1l prossimo gioco dei Bitmap
Brothers sard una nolosa le-
zione di matematica? Sco-
prilelo il mese prossimao...

B==——==" Notizie e novita da tutto il mondo...

The Blues Brothers

Presto sarete in grado di rivivere la mitica storia che vede come
protagonisti Dan Ackroyd e John Belushi. Infatti, la Titus sta per
lanciare un gioco per computer basato sul famoso film The Blues
Brothers.

Nel gioco si dovranno seguire le gesta di Jake e Elwood, la miglio-
re accoppiata di Rhythm ‘n' Blues dopo Sam and Dave, mentre
si preparano a alcare ancora una volta il palcoscenico. Il gioco
include piu di 200 scene differenti e la colonna originale del

film. La Titus ha dichiarato che questo nuovo prodotto di di-
vertimento interattivo sara una miscela esplosiva di azione,
commedia e musica.

The Blues Brothers é costituito da cinque livelli suddi-
visi in diverse situazioni e luoghi: un magazzino, la pri-
gione, un negozio, le fogne e le strade della citta. Jack
ed Elwood hanno delle peculiarita differenti relati-

ve alle loro caratteristiche fisiche. Cio significa
che il secco Elwood puo saltare piu in alto men-
tre Jack puo passare piu facilmente attraverso
alcuni punti proprio perché é , pii piccolo, anche se pil
grasso. | loro nemici fuggono in preda al panico non appena

Elwood si mette al microfono oppure Jake comincia a soffiare

nella sua armonica. Il dinamico duo pud anche volare quando

trova dei costumi da ape.

Ora attenzione alle bottiglie di birra e cantiamo tutti insie-

me: "Rolling, rolling, rolling, keep those doggies moving..."

] -

Accordo Mirrorsoft - Acclaim

La Mirrorsoft e l'americana Acclaim Entertain-
ment sono giunte a un accordo per il quale la
Imageworks curera il marketing e la distribu-
zione dei prodotti Acclaim in Europa, Australia
e Asia sotto l'etichette Acclaim e LN,

L'Acclaim Entertainmet Inc, & una delle mag-
giori societd americane che pubblicano giochi
per Nintendo, e ha gia realizzato, o sta realiz-
zando, titoli sia per il NES che per il Gameboy:
The Simpsons, Terminator 2, Narc, Total Recall e
Nightmare on Elm Street solo per nominarne al-
cuni. Non sono stati comunicati dettagli sull'in-
fluenza che l'accordo avra sulla realizzazione
di nuovi giochi.

Come abbiamo riportato in esclusiva su K28,
la Mirrorsoft ha finalmente annunciato di aver

acquistato i diritti per le versione su computer,
console e "handheld” del film di fantascienza A-
lien 11 della 20th Century Fox. Curiosamente, la
societa non si & ancora pronunciata per quel
che riguarda i diritti per la versione su CD. La
Mirrorsoft ha deciso di utilizzare la licenza nella
piu classica delle tradizioni Lucasfilm Games, e
realizzera sia un'avventura dinamica che un ar-
cade per Amiga, ST e PC. I giochi saranno pron-
ti per i primi mesi del prossimo anno in coinci-
denza col lancio europeo del film. Alien IIT avra
come protagonisti Sigourney Weaver e Charles
Dance, e sara diretto dal regista responsabile di
alcuni recenti video di Madonna. 11 film al mo-
mento & in corso di realizzazione ai Pinewood
Studios inglesi.

' http://speccy.altervista.org/

Cyber Fight

Dall'autore di Powerdrome, Michael Powell, & in
arrivo Cyber Fight (titolo provvisorio), un gioco
con una spettacolare grafica in 3D che I'Electro-
nic Arts non esita a definire il primo gioco di
combattimento di “Realta Virtuale®.

In un prossimo futuro, Cyber Fight sara il nome
di uno sport che si svolge all'interno di un'arena.
Cinque giocatori controllano altrettante macchi-
ne da combattimento (Exo-skeletal). Prima che
la battaglia abbia inizio, bisogna equipaggiare i
vostri Cyber combattenti con Sledge Hammer,
cannoni rotanti, bazooka filo guidati o testate
nucleari, La varieta delle armi disponibili per il
combattimento Cibernetico includono anche vi-
sione radar, campi d'invisibilita e computer da
battaglia. La gravita, le frizioni, l'inerzia e I'ela-
sticitd, sono tutte componenti che influenzano
combattenti mentre corrono, saltano o volano
nelle sei arene di combattimento.

Dopo ogni vittoria, sarete in grado di esamina-
re i resti della macchina del vostro avversario per
far vostro il bottino di guerra. Potrete poi vendere
quello che avete recuperato per acquistare degli
armamenti superiori. Cyber Fight permette di gio-
care scontri testa a testa tramite la divisione del-
lo schermo o data link.

La grafica 3D non pud non passare inosserva-
ta. Tecnologie software di "shading” rappresenta-
no in maniera realistica le superfici metalliche, il
fumo, la flammata dei razzi e le esplosioni. 11
gioco supporta grafica VGA a 256 colori e tutte le
piit comuni schede sonore,

Cyber Fight Sara pronto per PC in autunno,
mentre la versione per Amiga dovrebbe uscire
poco pitl tardi. Cyber Fight & il prodotto pit at-
traente realizzato dalla EA dopo Powermonger,
fatta eccezione per Birds of Prey naturalmente!

Michael Pow Wdins, autore di
Warhead e Air Diel, dicono di essdre buoni amidi.
Andate a paging 32 per saperne gi piii.

\_,;
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FATE OF ATLANTIS

SIMULATORE DI GOLF
La Microprose ha momenta

uno et rearscl
Af esistenti sul

Shanghai II

Proprio mentre il vostro capo
ufficio era sicuro di potervi
lasciare tranquillamente da-
vanti al vostro PC, ecco che
un nuovo entusiasmante
rompicapo si affaccia nel pa-
norama ludico, col chiaro in-
tento di bloccare i lavori ne-
gli uffici di mezza Italia. Con
Shangai II: Dragon's Eye dell'A-
ctivision, potrete cimentarvi nell'antica strategia di questo millenario
gioco orientale con 'ausilio di nuovi disegni per i vostri tasselli, nuova
animazione e nuovi effetti sonori. Giocando a Shangai II potrete guada-
gnarvi il diritto di sfidare "L'occhio del Drago” - una variazione che vi
permette di plazzare e bloccare i tasselli giocando contro il computer.
Shangai II: Dragon's Eye sara disponibile per Amiga, ST e PC.

Scrutate "L'Dechio del Drago” con Shangai if

- Tetris

Forse la Infogra-
mes, la casa di so-
ftware francese re-
sponsabile di
Captain Blood e
Purple Saturn Day,
ha esaurito le idee?
"E come un bel film
che non ti stanche-
resti mai di rivede-
re," cosi funziona la
curva delle vendite,
"Tetris sara di nuo-
vo sugli scaffali per
completare la vostra biblioteca software”. Mi
chiedo quanto guadagera il programmatore
sovietico Alexei Pajitnov con questa
riedizione?

6 K GIUGNO 1991

W Indiana Jones 4

La Lucasfilm Games sta forse cercando di
convincere Steven Spielperg e George Lucas
a realizzare il quarto episodio cinematografi-
co di Indiana Jones? Indiana Jones and the
Fate of Atlantis (Indy e il destino di Atlanti-
de) & vagamente basato su un fumetto della
Dark Horse Comics. Ancora una volta la Lu-
casfilm G sta | do a un'av

€ a un gioco d'azione, entrambi dovrebbero
essere disponibili per novembre. La versione
per PC di Indy 4 supportera tutte le maggiori
schede sonore e avra grafica VGA a 256 co-
lori. Purtroppo non ci sono notizie sul nuovo
film di Indiana Jones.

Their Finest Hour

Torniamo a volare tra i cieli con il data disk
di Their Finest Hour: the Battle of Britain il
simulatore storico di volo della Lucasfilm e
della US Gold. Non é ancora stato definito il
prezzo in lire, ma I'acquisto di questo data
disk vi permettera di aggiungere delle nuo-
ve missioni e di pilotare nuovi aerei in ser-
vizio nella prima parte del conflitto.

Sonic Hedgehog

Non appena la Sega ha realizzato la versione di questo gioco per Mega-
drive, la US Gold si & assicurata la realizzazione delle versioni per compu-
ter da casa di Sonic the Hedgehog. La notizia pud non destare grande
sorpresa alla luce del fatto che la societa di Birmingham ha raggiunto un
accordo con la Sega per la conversione di coin op tipo G-Loc per Amiga,
PC e ST.

Sonic the Hed, @ stato il p aggio tanto " lato” al Winter
Consumer Electronics Show di Las Vegas all'inizio di quest'anno, con
molti giocatori e disegnatori di giochi che si sono trovati d'accordo nel
dire che & uno dei migliori giochi a piattaforme che abbiano mai visto.
Qualcuno ha addirittura azzardato che Sonic 6 probabilmente meglio di
Super Mario Bros della Nintendo.

"Quello che abbiamo creato & un fantastico personaggio la cui persona-
lita esplode in ogni momento di gioco regalando ore e ore di divertimen-
to,” dicono alla Sega. "Probabilmente vi sta-
rete chiedendo da dove Sonic ha preso i'
suo nome. Beh, & semplice, le capa-
cita supersoniche del nostro eroe
che gli consentone -
sgretolare la
barriera del
suono. Per
quanto ne sap-
plamo," prose-

all'incredibile
elocita di Sonic.”

Non é stata annun-
ciata la data di realizza-
zione per le versioni su
computer, ma per quel che
riguarda Sonic the He-
dgehog per Megadrive
dovrebbe gia essere nei
negozi mentre state leg-
gendo. Buon diverti-
mento!
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The Pay Off

Questa notizia & dedicata a coloro che non

ne hanno avuto abbastanza di Cadaver. The
Pay Off & un data disk che contiene quattro
livelli extra per Cadaver, e piu di 200 stanze
da esplorare. Il prezzo italiano non & ancora
stato d .LaR de Software ci ha

raccontato che mentre i bri dei Bitmap
Brothers Philip Wilcox, Steve Kelly, Dan Ma-
lone e Mike Montgomery stavano lavorando
al progetto, un gruppo di operai del comune
che stavano scavando di fronte agli uffici

della Renegade hanno scoperto un vero ca-

CRAZY CARS I

1l secomd

Battletoads

I videogiocatori europei, potranno giocare a
Battletoads, un picchia duro su 12 livelli gia
realizzato per il NES. La Sales Curves e la
Tradewest hanno firmato un accordo per la
pubblicazione e lo sviluppo del gioco per
computer. "In confronto a Battletoads," dico-
no nella sede texana della Tradewest, "le
Turtles sembrano rifiuti da stagno.

Gli altri titoli per NES della Tradewest che
verranno convertiti per computer a 16-bit e
pubblicati per l'etichetta Storm saranno:
Double Dragon III: The Rosetta Stones con li-
cenza della Technos giapponese, Asylum e
Solar Jetman: Hunt for the Golden Warship.

In DD HI tornano i fratellini Jimmy e Billy
in questo picchia duro con 14 livelli . La loro
ricerca li costringe ad affrontare cinque mis-
sioni in America, Cina, Giappone, Italia ed
Egitto. 1l gioco per computer dovrebbe essere

Epeesnssmunmmey |

LN ALTRO AFFARE DI
SCIMMIE

La Lucasfilm Games americana
sta lavarando al seguito di The
Secret of Monkey Island. L'ul-
avventura dinam,
sta avendo un grande successo
anche in [lalia. Le Chuck's Re-

ificato del 16esi

davere... un corpo
secolo!

pronto per Natale e il film di DD & previsto
per gli inizi dell'anno prossimo. Asylum & "un
coin op della Leyland Corp. che si basa su
un'avventura dinamica fantasy, heavy me-
tal, interattiva con vista dall'alto, in cui tre
giocatori possono interagire contemporanea-
mente." Fiuuu!

I vecchi possessori di Spectrum saranno lie-
ti di assistere al ritorno di Jetpac della Ulti-
mate nel gioco Solar Jetman. 1] team della Ul-
timate, decisamente molto astuto, ha
cominciato a realizzare giochi per le console
Nintendo prima che ogni altro produttore eu-
ropeo ne conoscesse l'esistenza. E sono addi-
rittura riusciti a fare qualche soldo vendendo
il loro nome alla US Gold, ecco perché ora si
chiamano Rare. Nel gioco, Jetman deve usare
visitare 12 pianeti per trovare e ricostruire la
"Golden Warship™.

La Sales Curve intanto vuole fare una ver-
sione per Megadrive e per Super Famicom del
suo ultimo successo: SWIV. La societa di Lon-

dra é stata recentemente promossa dal ran-
go di sviluppatore ufficiale Nintendo a Li-
cenziataria Nintendo per I'Europa, permet-
tendogli di pubblicare software Nintendo
sotto etichetta Storm in tutta Europa.

La dice che a
brano rifiuti da stagno.

TURTLES STRIKES BACK

Dopo che il secondo fiim delle

venge sard il titolo, e dovrebbe

La Famiglia Addams

La Ocean ha acquistato i diritti per il gioco su
computer e Nintendo del film, che presto verra
realizzato in America, basato sulla serie TV La
Famiglia Addams. 11 film avra un cast completa-
mente rinnovato che comprenderd, tra gli altri,
Anjelica Houston e Christopher Lloyd, il folle

Teenage Mutant Ninja Turtles é
arrivato in testa alle classifiche
dei film americani guadagnarn-
do 10 milioni di dollari (7) nei
primi qualtro giomi di pro-
grammazione, la Mirrorsofl ha
anmuncialo l'infenzione di con
vertire il coln-op della Konami

essere pronto per | primi mesi

del1992?

RAMPARTS

Questo coin-op della Tengen v
riporta all'era medievale dove
giocale su uno scenario di oo-

steili, battaglie e cannoni, La
Domark sta realizzando Rom-
paris per Amiga, 5t e PC. Sard
pronto per il gennaio 1992

REIED B - 0% &= _Jul i 00
E un uccella? E un aereo? E il seguito di Lotus Esprit Challen-

Pegasus

La Gremii

ha deciso di fare una pausa nella

A |

lizzazi di giochi di corsa per lavorare a Pe-
gasus, un colorato gioco che at i sei pla-
ni dell'esistenza. Nel ruolo di Perseo dovrete rac-
gliere tutti i f ti di un cristallo prima
che Satana prenda il completo controllo del vo-
stro mondo. Ogni livello & diviso in due parti. La
prima vi vede a cavallo di Pegaso mentre volan-
do raccogliete le parti del cristallo e distruggete
I nemici per sopravvivere. Nella seconda, dovrete
, Saltare e b sulla terra per rag-
giungere il demone di fine livello e, possibilmen-
te, distruggerlo. Riuscirete a salvare la Terra?

ttp://speccy.altervista.org/

su e Turtles per Amiga, 5T e
PC. La conversione sarg
disponibile per la fine dell'anno.

attore che ha interpretato il professore di Ritor-
no al Futuro.

Sullo sfondo di un mondo
oscuro, Legend é il nuovo
Gioco di Ruolo fantasy
della Tag, il team di pro-
grammatori che ha realiz-
zato Bloodwych. 11 gioco & diviso in visuale 2D
che mostra le locazioni del Regno e 3D isome-
trica durante le sequenze nei dungeon. La Ima-
geworks presentera Legend alla fine di que-
st'anno su Amiga, 5T e PC.

La Mirrorsoft crede che Le-

gend diventers una pietra
miliare

http://sp ccy.aliervista.org;‘




CONSTRUCTOR

La System 3 ha deciso di
lanciarsi nel campo dei 16-
bil con questo gioco strale-
gico. "Constructor € un pro-
gefto Impressionante softo
ogni aspetto,” dice la societa
di Pinner nel Middiesex, nel
ruolo del costruttore edile, si
deve comprare fermeno g co-
struire edifici cercardo. in
lotta con il computer, di af-
fittarli prima che vi nesca
lui. Constructor v porta
ad affrontare futti i proble-
mi ¢ la cormuzione assoclata
con il mondo delle costru-
ioni edili.” Sembra che non
ci siano Ninja in vista.

Graham Gooch WC
Cricket

sport inglese per Amiga, St
e PC che avra il ridondante titolo di Graham

http:/speccy.altervista.org/

L'Accolade gioca a Baseball

L'Accolade é ufficialmente entrata nel to dei videogiochi a 16-bit con
una nuova etichetta, Ballistic, che produrra giochi perMegadrive, PC Engine
& Super Famicom. | primi tre titoli della Ballistic saranno Hardball, Star Con-
trol e Turrican. | glochi, attualmente solo per Megadrive, dovrebbero essere
in vendita il mese prossimo. Tra | giochi previsti per Super Famicom e per
PC Engine entro quest'anno ci sono un simulatore di golf, che sfrutta la li-
cenza Accolade del nome di Jack Nicklaus, e un gioco di caicio, Potrebbe
anche uscire qualcosa per Game Gear, la console portatile della Sega, entro
la fine del 1991.

Hardball é il simulatore di baseball che ha venduto di pii in assoluto,
250,000 copie a tutt'oggl. La Accolad isce che la ione per Mega-
drive sara il primo gioco sportivo a 8-megabit. Comunque, il gioco avra sono-
ro digitalizato, numerose opzioni per i lanci e le battute e una parte mana-
geriale che p ttera | totale ilo della parte strategica.

Star Control (che é stato Ito con pareri di di) & un gioco "di com-
battimento testa a testa tra navette spaziali per la conguista della galas-
sia”. La Accolade dice che questo spara e fuggi abbastanza primitivo rap-
presenta il primo video gloco a 12-megabit. Non sappi proprio dove &
andata a finire tutta questa memoria, sicuramente non a migliorare la gioca-
bilita, la grafica e il sonoro!

Turrican & uno spara e fuggi a scorrimento ori tale prodotto per | com-
puter da casa dalla tedesca Rainbow Arts. La cartuccia promette numerosi
livelli di gioco ed effetti speciali tipo cascate, uragani e tuoni.

La Accolade ha anche iato un do per la distribuzione europea
della Intracorp/Capstone, produttrice di alcuni film e di glochi, basati su se-
rial televisivi, per Amiga, PC e Macintosh. L'accordo si riferisce a titoli co-
me Miami Vice e l'insolito Bill and Ted’s Excellent Adventure. Ma non era la
Ocean ad avere i diritti su quel film?

Le calde e pigre gior-
nate estive stanno
arrivando, e con
loro il gioco di
cricket a cul
Graham Gooch
(lo conoscete
vero?) associa
il suo nome.
L'Audiogenic ha
completato il co-
dice e realizzato la
grafica di questo tipico

Manchester
United Europe

La squadra del Manchester United ha da po-

Ma e Illogico

#7¥ Indovinate un po?E in arrivo un altro di quei

"carini" giochi rompicapo. La Rainbow Arts,
software house tedesca, descrive Logical come
un gioco divertente e difficile. Questo "strizza
cervelli" ha piu di 100 livelli, quattro fondali
differenti e la possibilita di costruirsi nuovi
schemi. Tetris continua a insegnare.

Gooch World Class Cricket. Il primo gioco che
portava il nome di GG era GG's Test Cricket fu
realizzato nel 1985 e ha venduto pid di 60.000
cople. La Audiogenic sostiene che questo sara
|a simulazione definitiva di questo sport. “Tutte
le caratteristiche che possiate immaginare e
un'animazione incredibile fanno di questo gioco
la pii bella simulazione di cricket di tutti i tem-
pi, anche se dovesse piovere.”

Il prime gioco che
portava il nome del
Manchester Uni

United
ha venduto pia di
110.000 copie

B K GIUGNO 1991
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co vinto la Coppa delle Coppe, e questo sicu-
ramente ha entusiasmato la Krisalis che ha
deciso di produrre un altro simulatore di cal-
cio basato sui "Red Devils".
1l primo gioco che portava il nome della
squadra inglese, realizzato nei primi mesi del
1990, ha venduto piu di 110.000 copie.
Manchester United Europe porta la squadra di Manchester nelle com-
petizioni europee, con scontri a eliminazione diretta tipico della
Coppa dei Campioni, della Coppa delle Coppe e della Coppa UEFA.
11 gioco permette anche di disputare la Supercoppa Eu-

RITORNO AL... FAMICOM
La Mirrorsoft non ha nessu-
na b i di dormire su-

ropea e la finale della Coppa Intercontinentale che
ogni anno viene giocata a Tokio (i tifosi milanisti ne
sanno qualcosa). La Krisalis ha elaborato il progetto te-
nendo conto dei suggerimenti e delle idee che sono stati
offerti dalle oltre 3000 cartoline rispedite da coloro che
hanno acquistato il primo gioco. Manchester United Eu-
rope include una combinazione tra gioco manageriale e
azione vera e propria e permette a uno o quattro gioca-
tori di prendere parte al gioco.

_ http://speccy.altervista.org/

gli allori, Le Ecseco Indu-
stries In Glappone stanno
convertendo Ritorno al Fu-
turc Parte 2 della Mirror-
soft per il Super Famicom, 11
film ¢ slalo uno dei maggio-
ri successi nella storia del ol
Tema giapponese
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Death Or Glory

Death or Glory permette agli appassionati dei
simulatori di volo di ricreare 76 anni di com-
battimenti aerei con il beneplacito dell'Acti-
vision. Potrete scegliere tra 12 differenti ae-
rei, basati su un modello di fisica di volo
della NASA, e andare in missione in una delle
sei ere disponibili. Mettetevi alla cloche di un
biplano Sopwith Camel della prima Guerra
Mondiale oppure salite su uno Spitfire per
combattere contro un Messerschmidt 109. E
perché non bombardare una base delle Fal-
kland a bordo di un Sea Harrier? Death or
Glory include anche un'opzione "What if?"
nella quale si puo pilotare un F-4 Phantom
contro il Fokker Drl del Barone Rosso. 11 gio-
co dovrebbe essere disponibile per PC a ot-

Ritorno all'Antico

Dopo alcuni tentativi di produrre del software originale, la Elite ha de-
ciso di tornare a convertire coin-op di successo per i computer da
casa.

La societa, inglese ebbe un grande successo nella meta degli anni
ottanta con Paperboy, Space Harrier, Ghosts 'n’ Goblins e Comman-
do, tutti giochi usciti in precedenza nella versione da bar. Da quei fa-
volosi giorni, I'Elite si é a sulla pi di giochi per
console e di titoli come Overlander e Gremlins 2.

| quattro nuovi giochi della Elite, che dovrebbero uscire tra I'inverno
‘91 e la pri '92, con ioni a 16-bit di European
Ci pionship (Ti ), C. Ninja (Data East), Suzuka GP/Win-
ning Run Il (Namco) e Edward Randy (Data East).

Intitolato inizialmente Tecmo's World Cup '90, il primo gioco della
serle & una simulazione del calclo che é stata adattata all'evento cal-

istico del '92: i pionati pei di Svezia. "In cooperazione con
la Tecmo, il codi gente e la grafica utilizzata dal coin-
op per p una i di de qualita,” di all'Elite.

Eldritch the Cat, il team di sviluppo responsabile di Shadow of the
Beast e Last Ninja 3, sta convertendo Caveman Ninja. Mentre Suzu-
ka GP/Winning Run Il mettera il pilota e la hina in petizi
sul circuito del Gran Premio del Giappone. La Elite dice che Edward
Randy & un gioco davvero diffi te con battimenti che hanno
luogo sulle ali di un bi-
plano mentre quest'ulti-
mo sfreccia e compie
evoluzioni nei cieli. "Il
modo con cui Edward
Randy usa la frusta
come arma e per tenersi
in equilibrio & una delle
ragioni per cui il nuovo
coin-op della Data East
si distingue dalla
massa."
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permette di
clocemente, salia
poriare armi

sigsi altro uomo. La Image-

works crede che I programma-

tore Ross Goodiey ha pes

sarpassato il suo g

mato dalla critica, Gravity

Drrop Soldier sard pubblicaio
per Amiga, PC e 5T alla fire of
quest ‘armo.

Alcatraz

La Infogrames ha deciso di produrre il seguito
di un suo vecchio successo: Hostages. Dovrete
condurre la vostra squadra d'assalto nella lot-
ta contro un boss della droga nella sua tana
di Alcatraz. | quattro poliziotti sono divisi in
due gruppi; il primo di intervento diretto (con
tanto di tute mimetiche, coltelli, balestre e ar-
mi da fuoco) e il secondo come gruppo d'ap-

SIM EARTH

poggio con tiratori scelti piazzati in punti
cruciali. Alcatraz aggiunge dei nuovi sistemi
di gioco nei quali i rumori sono molto impor-
tanti per il successo o il fallimento della mis-
sione - dovrete evitare il minimo rumore per
non essere scoperti. Durante il gioco dovrete
arrampicarvi sui muri, distruggere il deposito
di cocaina con un lancia fiamme e cercare al-

La prestigiosa societd di vi
deo giochi giapponese Ima-
geneer sta realizzando la
versione dif Sim Earth per il
Super Famicom. Nel frat-
tempo, la Maxis ha deciso
di chiamare il gioco Ant
Farm, presentato lo scorso
mese su K, 5im Anl. Non
fa una grinza.

l'interno della prigione per trovare un elicot-
tero. Alcatraz dovrebbe gia essere disponibile
per Amiga, PC e ST,

RBI 2 Baseball

Il settore marketing della Domark ha deciso di inserire un berretto
da baseball in ogni copia di RBI 2 Baseball. Sembra un gioco dav-
vero coinvolgente. Questa versione per i formati Amiga, ST e PC,
& una conversione del gioco per NES della Tengen che comprende
26 squadre professionistiche con le vere statistiche della stagione
1989, primi piani e replay. "L'animazione é superba e l'azione
fluida," promette la Domark. "Quando si gioca, la "Telecamera”
segue il volo della palla per poi seguire la corsa del battitore men-
tre procede di base in base. Un radar sul fondo dello schermo
permette di seguire I'evolversi dell'azione per decidere se il pro-
prio giocatore deve continuare a correre, fermarsi e in quale base
la difesa deve lanciare la palla.” Per coloro che non lo sapessero
RBI sta per "Runs Batted In" (cioé il numero di corse che permet-
tono al giocatore di conquistare una base, sia che sia lui a farlo o
che permetta ad altri giocatori di raggiungere casa base).
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I video giochi sono dannosi per salute?

L'EST SI ELETTRIZZA

[ video pub sono all‘ultima
mada in Unione Sovietica.
Quest! locall trasmetiona 24
su 24 le ultime novita in falto ™ ™
=== La Scuola di Mario
strafiane a basso cosfo, ricevu-
fe direttamente via satellile,
o Allo stesso tempo, o Berfing La Nintendo non vuole correre rischi con i prog i eidiseg

31 i consumator stanmo com- 2 % 2 P
prands, in bancarelle della tori di giochi della p g La di conso-

metropolitana, materiale har- le ha aperto a Tokio una scuola per inse-

dware appartenente allg ex- gnare al glovani programmatori come
polizia segreta del regime. i sprite, di un gioco a
Sembra che gli squatirinati Pk

HaEe o piattaforme dall'inizio alla fine e come
agenti segreti baratting le pi-
stole Walther PPK ¢ Je “pulci” determinare la collisione tra sprite.
trusmittenti per denaro, La la é chi ta, giust t
| accettanc carte dicre “Mjario” e insegna a 30 probabili futuri
sviluppatori di giochi Nintendo come rea-
lizzare |l perfetto gioco per Super Fami-
com, Gameboy e NES. Migliaia di speran-
zosi hanno inoltrato la domanda di
iscrizione. Un posto di lavoro alla Nintendo
& sempre garantito per i migliori studen-
ti. Noi di K speri di visit la I
di programmatori al pil presto. Aspetta-
tevi un articolo nei prossimi mesi...

Music Master

L'ultima "partitura® della Ubisoft & dedicata agli sviluppatori di giochi
francesi e non. Music Master & un programma musicale per Amiga, 5T e
PC con il quale & possibile creare e modificare i propri suoni campionati
& comporre colonne sonore. "Music Master trasforma il vostro computer in
un vero sintetizzatore,” proclamano alla Ubisoft.
1l programma si presenta con 10 musiche pre co-
stituite, 100 effetti sonori e la capacita di integra-
re le musiche composte nei vostri programmi. La
versione per Atari ST & anche completamente
compatibile con il MIDI e la scheda sonora MV16
usata dalla Ubisoft nel gioco BAT.

Crisi da Video

Giocare ai video giochi puo danneggiare la vostra salute... se soffrite di epilessia fotosensi-
tiva. | genitori di una ragazza di 15 anni del Michigan negli USA ha fatto causa alla Ninten-
do, sostenendo che un video gioco ha causato un attacco epilettico alla loro figlia. La ragaz-
za stava giocando con Kid Icarus sul NES quando d'improvviso & stata colpita dalla crisi,
asserisce l'avvocato di famiglia Douglas Webster. "E stata colpita da crisi epilettica e dopo di
che ha perso conoscenza,” sostiene Webster, "il dottore ha diagnosticato che l'attacco & stato
indotto dal video gioco. "Una persona su 10.000 soffre di epilessia negli Stati Uniti, e il 3% di
questi & soggetto a epilessia fotosensitiva. La crisi si manifesta dopo che si rimane esposti al-
la luce dei flash, allo schermo televisivo e ai video giochi, per un certo periodo di tempo.

La ragazza era completamente sana prima dell'attacco, adesso dovra curarsi e preoccupar-
si per il futuro. La corte ha quantificato in 10.000 dollari il danno subito. Lynne Gray, la por-
tavoce della Nintendo in America, ha detto che la societa si rifiuta di commentare il caso fin-
ché non sara presentato il ricorso. Degli studi recenti suggeriscono che non esistono motivi
per credere che gli attacchi di epilessia connessi ai video giochi siano da imputare esclusiva-
mente ai prodotti Nintendo.
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Viaggio Allucinante
1 socio fondatore della Psygnosis lan Hetherin-
gton di ha detto che sono in programmazione
la realizzazione nuovi giochi basati sul rivolu-
zionario sistema Psygnosis per CD-ROM
"Abbiamo pil di un gioco in produzione,”
conferma Hetherington, "uno di questi & basato
sul film "Viaggio Allucinante, nel quale degli
scienziati miniaturizzati venivano "iniettati” in
un corpo umano, con il titolo provvisorio di In-
ner Explorer. Stiamo realizzando vene e arterie
frattali. Tutto sara molto astratto,ci saranno
strutture simili a cattedrali intorno quali si pud
volare su diverse "navette"uccidendo virus e co-
se simili. Non sard molto facile stare 1a "dentro’
e distruggerli tutti. Ovviamente, | vari virus rea-
giscono a fattori diversi. Un mezzo di trasporto
serve per muoversi attraverso vene e arterie,
uno paracadutato per il passaggio nei polmoni
e un altro che si muove avanti e dietro serve per
adeguarsi al tessuto muscolare. [nner Explorer
ha anche elementi educazionali poiché ci fa vi-
vere sessant'anni di vita in sole 10 ore di gioco.
1l gioco & istruttivo perché ci mostra come fun-
ziona il nostro corpo all'interno.”
La Psygnosis ha anche in programma di utiliz-
zare il software per CD-ROM “Fractal Engine”
per un gioco di fantascienza sui viaggi nel tem-
po e un gioco di combattimento usando il Pla-
neteside, di cul parleremo sul prossimo.numero
"La ragione per per cui vogliamo fare un gio-
chi di questo tipo & che sappiamo di essere in
grado di far girare immagine 3D in tempo reale
su qualsiasi macchina CD-ROM," Dice Hethe-
rington. "Possiamo modellare sino a 10.000 po-
ligoni per una nave per poi ridurla a 30 poligo-
ni e disegnarci sopra qualsiasi cosa in tempo
reale. Tutto yuel che facciamo @ basato su fine-
stre, se il processore non ne permette |'unione.”
"L'idea pud funzionare pressoché tutto. L'inve-
stimento in questo prodotto & cosi massiccio che
dobbiamo assolutamente realizzare programmi
multi formato. Le nostre intenzioni sul CD-ROM
sono di supportare tutte le macchine che gli
sono dedicate,sia che siano basate su console o
su CD-1 e CDTV, MS-DOS o Macintosh, Tutto cio
che facciamo adesso funzionera su tutti questi
formati. | giochi avranno delle parti interattive,
anche se stiamo cercando di realizzare uno stile
di gioco indipendente dal formato dove & possi-
bile avere entrambe le cose in un solo prodotto.
Credo che riusciremo a lanciare il nostro primo
gioco su CD-ROM per i primi mesi del 1992."
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handonato. | -.rideo giochi non sono
piti solo il passatempo di ragazzi adole-
centi desiderosi di giocare a Space In-
e prime luci dell'alba. Quando una
S e la Sony si interessa attivamente al
settore significa che si profilano grosse novita.
l panorama dei videogiocatori sta cambiz 1I'Id'1
anche le ragazze e gli adulti cominciz :n:l air
sarsene’, conferma il u(‘r‘. il

timediale.

Olafsson aggiunge: "Stamo ¢
gere un pubblico pil vasto attrav

nazione di tecnologia e programmi pil interessan-
(]

Il colosso dell'elettronica sta cercando la perfet-
ta fusione tra soft
immagini e la musi
tografiche e discografiche. Un'idea non t
pida se si considera che la Sony possiede g
Columbia

1to stu
iala
ures Entertainment e la Sony Music
Entertainment (la vecchia CBS Records). Le pro

prieta di queste due societa comprendono film
come Ghostbuste ntanti come Gloria Este-
fan, Georg hael e h.m,, Connick Jr. E non di
mentichiam ha recentemen-
te firmato un costoso contratto con la Sony per
una cifra che si dice superi 1 500 milioni di dollari
Saremo presto in grado di guardare un film,
tarne la colonna sonora e fare una partita al
videogioco senza abbandonare la "garanzia di qua
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VISIONI

Videogiochi della Sony, stai scherzando!
Questo e cio che pensava Rik Haynes prima di
incontrare il presidente della Sony Electronic
Publishing.

hta” sony
Molti der mig oc
sole di quesh 2

h [;f‘r computer e per con

G |t hannc

parte deue loro 1u1'| e Speranze in
The Godfather (Il Padrino), Termin:
falgrado guesta popolarita, la qualita ¢
chi ispirati ai film é stata raramente all'altezza d
concetto ispiratore. La Sony potra tollerare que
tipo di fallimento?

Alla Columbia e alla Tri-Star sono molto interes-
sati a ottenere un controllo maggiore sulle modak-
ta di utilizzo dei film nei videogiochi. Voghamo es-

Olaf Olatsson
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sere sicuri che la qualita del prodotto originale sia
mantenuta®, dichiara Olafsson,

La Sony ha gia fatto alcuni passi vincenti, anche
se piccoli, nel mondo dello sviluppo dei videogio-
chi attraverso la CSG Imagesoft. Solstice per il
Nintendo Entertainment System, gioco in realta
scritto dalla Software Creations di Manchester, &
stato il primo successo. Olafsson ha deciso di
produrre i prossimi giochi sotto un nuovo nome,
la Sony Imagesoft, una consociata della Sony Ele-
ctronic Publishing. Potrebbe anche fondare una
nuova etichetta, la Sony Electronic Entertainment

La Sony Imagesoft e responsabile dell'intero svi-
luppo del gioco. Questa societa utilizza una serie
di software house tra cui figurano le europee
Ocean e Software Creations. "Penso che la Ocean
abbia fatto dell'ottimo lavoro. Siamo sicuri che
possono produrre cio che abbiamo chiesto loro”,
afferma Olafsson.

La Ocean & comprensibilmente compiaciuta. I
direttore software Gary Bracey dice: "Non penso

che potremo avere un partner pitl grande nell'indu-

stria elettronica di consumo. Forse questo connu-
bio ci permettera di esplorare nuove aree insieme
alla Sony.”

| prim frutti di questo accordo saranno cartucce
e dischi basati su due nuow film della Columbia P+
ctures. Hudson Hawk vede Bruce Willis, il protago
nista di Die Hard e Moonfighting, nel ruolo di uno
scassinatore costretto a rubare alcuni lavori di
Leonardo Da Vinci di inestimabile valore. Hook in-
vece & un film molto costoso che racconta la sto-
ria di un Peter Pan cresciuto. Il film, diretto da
Steven Spielberg, ha attratto attori come Dustin
Hoffman, Robin Williams e Julia Roberts. Non de-
sta percid meravighia che il costo stimato per pro-
durre il film si aggin attualmente sui 60 miliom di
dollari

"Siamo convinti che Hook sia perfetto per un w
deogioco’, racconta Olafsson, "Ci stiamo assicu
rando che lo sviluppo del gioco sia saldamente le
gato allo swiluppo del film e della storia. Voghamo
rendere le cose il piu interessanti possibili,

Noi di K abbiamo la sensazione che Hudson
Hawk e Hook saranno dei miglorament rispetto ai
recenti prodotti della Ocean tratt da film. Bracey

http://speccy.altervista.org/
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ci ha detto che la Ocean distribuira i giochi in Euro
pa mentre la Sony si occupera del mercato ameri-
cano e giapponese. Saranno disponibili pit avanti
nel corso dell'anno in diversi formati,

‘Utilizzeremo gualsiasi formato sensato®, confes
sa Dlafsson, “Non ci stiamo assolutamente imitan-
do a qualche formato particolare. Produrremmo vi-
deogiochi su patatine se ne valesse la pena. Dob-
biamo essere sicuri di massimizzare |a copertura
cosi che tutti 1 possibili acquirenti possano reperire
il prodotto. Abbiamo degh obblighi sia verso |'arti-
sta sia verso il cliente

La Sony sta muovendo i primi passi anche nel
settore dei videogiochi come produttrice di hard
ware. "Annunceremo i nostri piani riguardanti |'har
dware tra un paio d mesi’, dichiara Olafsson. Pro-
babilmente intende ntenrsi al recente accordo con
la Nintendo, secondo il quale la Sony fornira un let-
tore di CD-ROM per il Super Famicom. Fonti indu-
striali dichiarano che il prezzo del nuovo lettore si
manterra sotto il milione di lire, Olafsson non & in-

“Produrremmo videogiochi su
patatine se ne valesse la pena.”

Olaf Olatsson

della Sony

vece molto ottimista sulla creazione di giochi "mu
sicali”. "Oggigiorno, con la tecnologia attuale, la
musica non ne esce tanto a testa alta. Comunque
introducendo giochi basati su CD apriremo una
nugva categoria di opportunita, Lavoreremo con i
nostri artisti una volta che guesta tecnologia sara
stata introdotta sul mercato.”
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Solo in qualita di titolare potrai approfittare
di un gran numero di favolosi vantaggi
sui video-giochi originali.

Tante sorprese ti aspettano nei Soft-Center.

Invia oggi stesso il coupon! Riceverai
GRATIS la tua LEADER FIDELITY CARD.

[[IBIUIZIT1OINIE ] - |

e
| Per ricevere la Leader Fidelity Card invia il coupon a:
I Leader Distribuzione Via Mazzini, 15 Casciago 21020 (VA)

| Nome

{ Cognome i
| Via ne :
|G — . Gap. Tel.

l Eta ______ Professione

| Marca Computer Modello

Firma
(di un genitore per i minorenni K.
e hitp://speccy.altervista.org/
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ABRUZZO:

CHIETI SCALO [CH) - HARDSOFT PRODUCTS Via Pescara 24%
LANCIANG [CH} - COMPUTER SHOP Via Maric Banco 2

PESCARA - COMPUTER MARKET Via Trisse 7581

CAMPANIA:

AVELLING - LANZETTA GIOCATTOL! Via Canduca 45

AVERSA [CE) - NEW TV HLFI VIDEQ Via Roma 218
FRATTAMAGGIORE [NA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER C sa Duante 40
HAPOLI - ODORIND Via Liga Lala 2 AR

EMILIA ROMAGNA:

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANGVA Via Portancva 184
BOLOGNA - GRANDE EMPORID STERLING Via Muri TSiA - Via Lombardi 43
BOLOGNA - MORINI § FEDERIC] Via Marconi 28.C

BOLOGNA - VIDECNOLO STADIO P.zza dela Pace 4

CARPY (MO} - AL PAESE DE| BALOCCHI C g0 Cabassi
CASTELFRANCO EMILIA (MO) - MALFERRARI MARCO Via Tarozs 33
FAENZA (RA] - ARGNANI P 122 dolla Libarts SiA

[FORLF - COMPUTER VIDED CENTER Via Campo di Mane 122
MERANDOLA (MO - GOLD SYSTEM Prza Mareli 6

MOOENA - ORSA MAGGIORE Cenro Commerciale | Portal - P zza Matisomt 20
PARMA - ATE. Borgo Parente 14 AB

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 788

PARMA - TETA INFORMATICA Via E. Lapido &

PAVULLO (MO) - il PAESE DE| BALOCCHI Via Giardini 19019
PIACEMZA - HIGH PRESTIGE Via G. Carducd 4

RAVENMNA - EMILIANI VO P 222 d'Ammi 134

RAVENNA - ZUCCHERELLI BENVENUTO Via Cavour T4

REGGI) EMILIA - COMPUTER LINE Via 5. Rocco 10C

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emiia 5. Stelano 90

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124
SASSUOLD (MO - MICRCINFORMATICA P.zza Mariri Parigiani 31
VIGNOLA (MOj - LA BANCARELLA Via Lierta 20

FRIULL:

TRIESTE - €. T. I Via Pascoll 4
TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Pacio Reé §
UDANE - MOFERT 5 Wia Leopardi 24

0:

LATINA (LT} - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldini 810
LIDD 0F OSTIA PONENTE (AM) - COMPUTER & VIDEQ GAMES Via dei Pandii 82
RETI - RINALDI COMPUTER SHOP Via Garibald
RIOMA - ATLAS Via Tuscolana 224
ROMA - ARICO" GIOVANNI Via Magna Grecia 71
ROMA - COMPUTER SHOP Via Casal dei Pazn 113
ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Framna SO051
ROMA - DOTTOR SOFT & MR. HARD Via Amatica 24
ROMA - IL VIDEQ GIOCO Vle dalle Provindie 15
AOMA IOGAIICOHmEhIq:uH Via A Asparini 3647382
ROMA - UARCOBALENO Via Cassia 8C
ROMA - METRO IMPORT Via Donatella 37
ROMA - MUSICOPOLI Ple Jorio 17
ROMA - STARCOM Via R, Zampiari 5052 - vhc-mmosmwe

TIVOLI (R} - A.V.C. SHOP SERVICE Via Empolitana 134
VITERBQ - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.21a dei Cadull 12

URIA:

uG

GENOVA - AB.M. COMPUTERS P.zza D Feerari 2

GENOVA - CROVETTO AC.G. Via XX Setlembre 997 - Via gela Consolapone 147
GENOVA - GENTILOTTI GIUSEPPE Via Marco Sala 18R

PEGLI (GE) - INPUT Via Lungomare & Pagli 578

GENOVA - PLAY TIME Via Gramse 357 R

GENOVA VOLTRI (GE) - MASSA AGOSTING Via Camazzini 17118 R

RAPALLOD {GE} - PAGLIALUNGA Vico Licet &

SANREMO [IM) - CENTRO HI-FI VIDED Via della

Fepubbica 38
SESTRI PONENTE (GE] - CENTRO ELETTRONICA Via Chiaravagna 10/ - Via Sesi €371 R

SESTRI PONENTE (5E) - PLAY TIME 2 Via Sesti 508
LOMBARDIA:

ABBIATEGRASSO (M) - PENATI Via Ticin 1

BARZAND' (CO) - ELTRONGROS Via L. da Ving 54

BRESCIA - VIGASIO MARIO C.s0 Zanardedl 377

BERGAMO - FUMAGALLI GIANCARLD Via Broseta 654
BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta 1

BERGAMO - VIDEQ IMMAGINE Via Cardued Int. Citta Marcain
BUSTQ ARSIAIC [VA] - BUSTO BIT Via Gavinana 17

BUSTO ARSIZIC (WA} - MASTER POX Via 5. Michela 3
CASALMAGGIORE (CR) - BIT Via Pozd &

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MN| - RLG.B. COMPUTERS Via W. Gruts 38
CINISELLD BALSAMO (M1) - G.B.C. TALIANA Ve Masiaoti 66
COMO - MANTOVANI TRONIC'S Via Cao Plinio 11
CORBETTA (M) - PENATI Via 5. da Corbatta 48

CREMA (CRj - ELCOM Va Libero Comune 15

CREMONA - MONDO COMPUTER Cenro Commarcuie CR 2
CREMONA - PRISMA Via B.0da Dovara 8

EREA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A. Volta 4
GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) « INFOCAM Via Provingale 3
LECCO (CO) - DITTA FUMAGALL Via Cairoli 48

MARMNO COMENSE (COj - H. & 5. PRODUCT Via Montabeilo B3
MILANO - GLB.C. ITALIANA Via Porsila &

MILANG - MARCUCCI Via F 3§ Bronzet 37

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI C 50 Viniono Emanuele 22
MILANO - PERGIOCD Via S. Prospera 1 (Corusiol

MONZA (] - BIT 54 V lo Rakia 4

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Wia Cakhi 5

PAVIA - VIDEQ SERVICE Galleria Manzons 15

ROZZANO (MN) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimose €5
SARONNO (VA - VIESSE Wia Roma 2

SESTO CALENDE (VA) - MARY POPPINS SHOPS Via Manzon 53C
SONDRIO - TRIULZ) ERMINIA Ple Bertaccti 39

VARESE - FLOPPY P.1z2a dal Tribunale

VARESE - GIOCHERIA ELLEDUE Via Giusti 16 - Via Samvito Sivesbo 55
VARESE - SUPERGAMES Via Carrobbio 13

VIMODRONE (M) - MISTER BIT {int. Cita Mercalo) Seada Padana 262
VOGHERA (PV) - GIOCH! PER _. P.zza Meard Ang. Carso XXVI Marzo

QUI 51 TROVANO 500 GlOCHI ORIGINALL

MARCHE:

ANCONA - LAME A, Via Grandi 3 - Via Orelici 14

CIVITANOVA MARCHE (MC} - CESAR| RENATD Via Lecpardl 15
FABRIANG [AN] - BALLELL! V bo Seeafira 1545

JESI (AN - EMU P 23 Regubtiica 5

MACERATA - CERCUETELLA PIERING Via Spalaio 126
PESARD - PERSONAL COMPUTER WVia Ponchvell 2

PORTC [FASCOLI (AP - MEGAMARK Via Posubic

PIEMONTE:
ALBA (CN) - PUNTO BIT C.30 Langhe 26
ALESSANDRIA - TAULING COMPUTERS P 2za Cardicd 13
ARONA [NO) - COMPUTER Via Monie Zoda 4
ASTI . ASTI GAMES C.s0 Alferi 26

- RECORD Gallaria . &rgenta 3
BIELLA [VC) - SIGEST Via Bariodano &
CASALE MONFERRATO [AL) - DANY ITALIANA Via Manara 7
CHRIE' (TO) - BT INFORMATICA C 50 V. Emanusie 154
CUNED - RDSS! COMPUTERS Via Nizza 42
NOVARA - K, B G Via Ranzoni 2
(ORBASSANO (TO) - COMPUTER WORK Via Monie Srappa 224
TORING - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.50 Francia 33314
TORING - COMPUTING NEWS Via Marco Pola 40E
TORING - MAGLIOLA Via N. Parpara 1
TORING - MARCHISIO Via Palergs §
TORING - MATRIX Via Massena J8H - Via Manginevio |
TORING - WICRONTEL C 80 Guio Cosare Sbbis
TORING - PLAY GAME SHOP Via C. Albaro J9E
TORMNG - SOFTEL Via Mizza 457
TORING - T MIRAFION! C 5o Urione Soviebica 381 - Via C. Albaria 31
TORTONA [AL] - MUSICA E DINTORNI Via Bandelo 19
WERBANIA (N - ELLIOT COMPUTER SHOP P zza Don Minzoni 12
VERCELL! - ELETTRONICA Via Scalse 5

BARI - ARTEL Via Fanell 20626

BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER Ve Umita offtaiia 70
BARLETTA (BA) - COMPUTER SHOP Via G Carfi 17
BARLETTA [BA) - FAGGELLA GIANNI Via Awisi 4
BAALETTA (BA) - MELCHION! ELETTRONSCA Via C. Pisacane 1115
FOGGIA - BOTTICELLI GUIDO Via degh Aviatori 304
FOGGIA - LEONE CENTRO P zza Gioedano 70

5. SEVERQ (FG) - IL DISCOBOLO Via Tioerio Sails 7
TARANTO - MARCOS COMPUTER Via Pugia 36
SARDEGNA:

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Via Oristano 12

CARBOMIA [CA) - SARDA SYSTEMS Via Marche §
SASSAR! - VIDED GAMES Via del Mibe 17

SICILIA:

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLD Via Calkcrande 104
AUGLSTA (SR] - MACH 3 Via Garibaldi 5

CALTANISSETTA - FIRA EXPRESS SECURITY Ve dalla Ragons 3
CATANIA - AZETA Via Canfora 140

CATANIA - COMP Via Amaniss 53

FLORIDIA {SR) - COMPUTER TIME Wia Garbaldi 1168/
PALERMO - HOME COMPUTER V le delis Alpi 50F

PALEAMO - IL NANO VERDE Via F. Bentiowegna 65
PALERMO - PEDONE Via Uge La Mata 81

PALERMO - RANDAZIO ANGELO Via Marianc Stabile 1004 1
RAGUSA - BIT INFORMATICA V e de Platans 40

SIRACUSA - NIWA POINT Via M. Bonanno 21

TOSCANA:

AREZTO - DEDD SISTEMI Wia Piave 13

AREZZ0 - MULTIDEIT P 224 Risotgimento 10

CECINA (L1} - ELECTRONIC SERVICE C.so Matieots 48
FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Cenlossele 5 AT
FERENZE - EURCSOFT Via del Romiio 1 DR

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzing 36
FOLLONICA (GR) - MICHELONI GIANFRANCO Via C. Colombo 14/C
LIDO Df CAMAIORE (LU - L COMPUTER V.l Colombo 216
LIVORND - FUTURA 2 Via Cambirs 18

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Venaio 26

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Via Gaferia L. g3 Vino 32
MONTIGNOSO [MS) - PLAY MASTER Via intercomunale 48
PISA - IDEA SOFT Via Vespucci 58

PISA - TONY HIFI Via G. Carducd 2 Ang. Micchic

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Gaberia Naronale 22
PONTEDERA (Pr) - ELECTRONIC DREAMS Via Darte 77

5. GIOVANNI VALDARND (AR, - |. C. 5. P.zza Libond 12€
VIAREGGIO {LU) - TOP GAMES Via §. Andvea 122
TRENTINO ALTO ADIGE:

BOLZAND - COMPUTER POINT Via Floma &2

MERAND (B - KONTSHIEDER ERICK Lauben 313
TRENTO - CRONST Via G Gafilel 25

UMBRIA:

FOLIGNO (PG} - ETA BETA Pzza S Domenice 104

PERUGIA - MIGLIDRATI Via 5. Ercolano 310

PERUGIA - STUDIO SYSTEM Via A randrectic 4551
SPOLETQ (PG) - COMPUTER'S HOME V ie Trento & Triests 67
TERNI - BUCCI FRANCO C.s0 Tacto 78

VALLE 0'AQSTA:

ADSTA - INFORMATIQUE Avenue by Consed des Commis 1416
VENETO:

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Farro 22

MESTRE (VE} - GUERRA EGIDIO) Via Bissucla 204

PADOVA - COMPUMANIA Via C. Leon 32

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63

SAN DONA™ DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Via €. Battist 53
TREVISO - GUERRA COMPUTERS P.zza Trentin &

VENEZIA - COMPUTER LINK Wa S Marca 2970

VENEZIA - R, CAPUTO Via § Marco 5153

VERONA - PERSONAL WARE Vicolo Vollo § Luca &

VICENZA  ZUCCATO C 5o Paladio 78

>

ttp://speccy.altervista.org/ g

http://speccy.altervista.org/



P —

chi hanno avwinto gli
giocator della redazio
ne cosi a lungo quanto Super
Marnio World per il Super Fami-
com della Nintendo. La sua ferrea pre-
stri cuori & sulle nostre menti

http:/speccy.altervista.org/

(Sinistra)

La grafica di Mario & curata sino
all inverosimile e, pur essendo
ben dettagliata, non & affatio
semplicistica. Lo stesso Mario
possiede un’'animazione consona
& ogni situazione.

(sotta)

Giu! Nel chinarsi per evitare I'e-
norme proiettile Mario si cala il
cappello in testa. Notare la polve-
re dietro | tacchi.

[basso)

Mario galoppa con calma facendo
mangiare | suoi avversari dal fe-
dele Dino,

(basso a sinistra)

Dragon's Lair Il Ottima grafica a
spese della glocabilita

g

(Sopra, in mezzo ¢ in alto)

Ogni livello ha effetti sonori diverso ed evo-
cativi per completars la musica. Il rumore di
talpe che scavano, il tonfo sordo del pallone
caiciato da giocatori di football americanc e
ogni mostro di fine livello con la propria
drammatica colonna sonora.

ha fatto affiorare una domanda; qual'e il

espngeagocaro’ e SUUpPEr Mario World per il Super Famicom della Nin-

gl engpmeaeest - tendo @ indiscutibilmente il videogioco piu giocabi-
| P le che sia mai stato scritto. Ma cos'é che rende
Il Super Famicom ¢ una macchina dov- - IMI@FIO il migliore? K analizza il gioco e spiega dove

vero potente, Super Mario World utilizza
decine di splendidi effetti grafici - veloce
scormmento parallattico multHivello, fluk
da rotazione degh sprite (come nel gio-
co da bar Ass ssolvenze - grazie
al suo chip grafico. E nemmeno il chip
sonoro del Famicom scherza - 'eco nei
livelli delle caverne ne & una prova suffi
ciente

Cid che impressiona veramente & il
grande sforzo compiuto nellideazione
di Super Mario World e dei suoi abitanti
-non ¢’ nulia di inappropriato o che
sembri fuori posto - e 'animazione de-
gna di un cartone animato rende i per-
sonagg istantaneamente simpatici. La
cura del gioco e visibile anche nei pic-
coll ma eleganti detta me la polve-
vata dai piedi di Mario quando
(gia vista in Switchblade Il della
Gremiin) o il modo in cui Mario si calca
| cappello sulla testa quando si ac-
cuccia

Ma tutti coloro che hanno giocato a
Dragon's Lair Il potranno confermare
che serve ben pit delle belle schermate
e degli splendidi effetti sonon per fare
di un gioco un classico. Per quanto buo-
ne possano essere le qualita estetiche
di Super Mario World sono solamente la
classica ciliegina sulla torta. Gli elemen
ti di gioco che rendono Mario cosi av
vincente e piacevole potrebbero
faciimente essere implementati su un
Amiga o un ST.

16 « oo 1
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la Nintendo ha fatto centro e dove gli altri hanno
"toppato".

CONTROLLO

Mario & un personaggio molto agile, A
seconda che il pulsante di "Speed-Up*
sul joypad sia premuto o meno, Mario
pud saltare a varie altezze e addirittura
cambiare direzione a mezz aria. Que-
sta strana legge fisica carattenistica di
Super Mario World & vitale ai fini del ds-
vertimento del giocatore - in un gioco
di piattaforme non c'e nulla di pil fru-
strante che saltare e accorgersi che si
sta inevitabilmente atterrando su di un

(Sinistra)

Sottacqua | controlli cambianc & Mario deve
imparare a nuotare. | gusci vuoti di tartaruga
gl p di pid

_htt_p #ispeccy.altervista.org/



mostro appena entrato nello schermo,
un problema che affiggeva I'altrimenti
divertentissimo Car-Vup.

Un altro importante fattore di control
lo & rappresentato dall'inerzia di Mario.
Allinizio & fastidiosa e i principianti si
troveranno a scivolare proprio addosso

. ttp #ispeccy.altervista.org/
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agh awversari. Ma, con 'aumentare del
I'esperienza, si impara a controllarla
per poi utihzzarla a propno vantaggio
speciaimente in volo per eseguire alcir
ne spettacolan manovre come girarsi
saltando dalla testa di un mostro a
quella di un altro. Gli amanti dei giochi

stile Asterowds come Ohds e Thrust co-
noscono bene la soddisfazione genera
ta da una tale padronanza dei comandi

VARIETA
E il sale della vi ce, e certamen-
te aggunge molti punti di merito a Su-

{in fondo a sinistra)

Le piattaforme mobill sono una vera ¢ propria
prova di controllo. Il pulsante di speed-up per-
mette di compiere salti pia lunghi ma dimi-
nuisce I'attrito sul terreno quando si atterra.
(destra in alto)

In ares di questo tipo, circondate da rocce mo-
bili, le giravolte a mezz"aria sono vitali.
(destra)

Car-Vup della Core Design. Niente giravolte
qui, un vero peceats.

http :ﬂspeccy._alte rvista.org/ '
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speciale

(Destra)

La varieta & immensa, offrendo al giocatore
wna nuova abilith da fare propria quasi ogni Ii-
vello. A parte |abilita di controllo di Mario, lo
aspettanc una serie di problemi comea le platta-
forme maobili (sopra) e le superfic lisco che de-
vono essere scalate.

per Mario World. Mentre il giocatore
avanza lungo i 100 livelli del gioco in
contra continuamente nuove sfide e de
ve modificare il proprio stile di gioco
per soprawivere. Solitamente progredr
re implica dover affrontare un maggior
numero di mostn sempre pil difficili da
uccidere, mentre in Super Mario World |
mostri non cambiano poi molto. E lo st-
le di gioco che cambia.

In effetti ogni livello possiede una spe
cifica curva d'apprendimento. Diversa-
mente dalla maggior parte dei giochi
dove il giocatore viene incoraggiato a
giocare per vedere qual nuove delizie
grafiche lo attendono, Super Mario
World seduce in maniera tofaimente dr-
versa.

0 9

IMPARZIALITA

Super Mario World non & mai ingiusto.
Quando si perde una vita & sempre col
pa del giocatore e non una casuahta,
Troppi giochi fanno affidamento sull'ina
spettato per raggirare il giocatore - un
improwiso sciame di alieni che arriva-

no dal fondo dello schermo come in Xe-

non 2, oppure un mostro che appare
dal nulla e cade su di voi come in Toki,

Questo tipo di giochi richiedono che il

giocatore impari quanda si verificano
questi attacchi di sorpresa e reagisca
di conseguenza. Super Mario da quasi
sempre una specie di preavwiso - una
punta che dondola significa che sta per
cadere, le pietre cadono prima lenta-
mente quindi acquistano velocita - per-
metiendo al giocatore accorto di
evitare guai.

Super Mario, sebbene sia costante-
mente pieno di sorprese, introduce len-
tamente nuovi elementi di gioco. In un
Ivello-ci sono delle piattaforme con dei

{In alto e in alto al centro)
Xenon Il della s e Toki della Ocean
Entrambi ottimi giochi ma & un po’ ingiusto
impedire H progresso al giocatore per mexzo di
attacchi di sorpresa.

{in basso al centro)

Anche Super Mario World non & del tutto per
fetto. | maghi compalono in posti casuali (an-
che su di vol!) & causano terribili mal di testa.

numeri laterali. Quando Mario vi sale
questa comincia a muoversi verso de
stra portandolo con se. IParte un conto
alla rovescia e quando arriva a zero la
piattaforma sparisce. Quando si incon-
frano per la prima volta queste piatta-
forme sono sopra il terreno solido
dando al giocatore la possibilita di im-
parare in tutta sicurezza come funzio
nano poi queste piattaforme porteranno
Mario sopra burroni senza fondo.

Cos'é quindi che frena gli altri gio-
chi? Probabilmente la quantita di

iadil ivo pit probabik
Super Mario World pud permettersi
di fare un salto tra le mura dome-

un incredibile 16 Mb di dati.

Basta confrontare questi dati
con I'Amiga, ad esempio. La mag-
gior parte dei giochi sono di ti
per la macchina base con 512K -
cioé per una memoria 32 volte infe-
riore a quella del Famicom! Sicco- sull’Amiga (o, in misura minore, su
me uno scorrimento parallattico 5T o PC).
decente degno di un gioco da bar Un altro punto importante & la
utilizza circa 150K, ci si pud rendere  grossa mole di lavoro necessaria a
conto di guanto poco spazio ri- produrre un gioco della Nintendo.
manga. Venti persone hanno scritto Super

100000

World sul NES ha venduto pit: di 7
milioni di copie che confrontate
con le 80.000 di un buon gioco in-
glese fanno capire I'impossibilita e
P'inutilita di utilizzare tutte queste
risorse.

I ri di !




(Sinistra)
Wl punto di rip feasa mai...) &

| http://speccy.altervista.org/

da un piccolo cancello. Ogni casa di fantasmi
offre la possibilith di salvare il gioceo.

SALVATAGGI
Dopo aver completato certi livelli spe-

ciali {di solito case di fantasmi o castek

) Super Mario World permette di
salvare la pariita. In pil, siccome si
pud rigiocare un livello dopo averlo
completato una volta, si pud co-
stantemente salvare il gioco.
E siccome, come descrit-
to precedentemente,
ogni Ivello € una sfida
in se stessa, questa
possibilita non intac-
ca minmamente la
longevita del
€I0C0...

1
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(in alto)
La ripulita di una stanza bonus riempie di
blocchi trasparenti il livello rendendo pii
facile andare avanti.

ESPLORAZIONE

Ogni livello di Super Mario World é pie-
no di stanze e livell segreti la maggior
parte dei quali sono accessibili per

mezzo dei fubi che emergona dal terre-

no. Sebbene Super Mario World con
tenga 100 livelli, & possibile
ragguingere la “fine” dopo averne com-
pletati meno della meta, Comunque, lo
stimolo per continuare a giocare & do
vuto alla sfida costante posta da ogni
livello - completarne uno & gia una sod-
disfazione

{in aito)

£ maolte difficile anche solo immaginare cib
che ci aspetta in un livello..

{in mazzo)

mala otfre alcuni indizi cirea o stile
del livello che state per affrontare,

FACILE O DIFFICILE?

A VOI LA SCELTA

Una volta completato un livello il gioca-
tore pud rientrarci tante volte quante
desidera e uscime in qualunque punto.
Percio, se un giocatore trova un livello
pieno di bonus facili da prendere o vite
exira, & possibile diventare potenti
quanto si vuole. Certi livelli sono pid fa-
cili da giocare con (o senza) determina-
ti poteri e il giocatore pii furbo se ne
accorgera presto e ne fara tesoro,

ENIGMI E PROBLEMI

Una delle migliori carattenstiche di Su-
per Mario World sono gl enigmi e i pro-
blemi che vengono posti al giocatore.
Anche se non terranno sveglio la notte
un awenturiera esperto, alcuni sono
sufficientemente elaborati da dare una
grossa soddisfazione una volta risolti,

(Sopra, dall'alto in basso)
Risolvere piccoli problemi & uno degll aspetti
di Mario World che pil colpisce. Prendete que-
sta scena. ad esempio. Appena fiori dallo
schermo sulla destra ¢'é un tubo che trasporta
Mario in un livello bonus. Pero I'entrata & si-
gillata da alcuni indistruttibill blocchl marro-
nil Qualla “P* trasforma tutti | blocchl In
monete & vi permette di entrare ma libera an-
che guelle temibili tartarughe spinose e - cosa
il importante - rimuove il terreno da sotto i
piedi di Mario. Che fare?
--.5i sa che il biocco giallo (quello con il =77}
contiens un amico dinasaure che si nutre di
tartarughe ma se tocca una “P* sarh trasfor-
mato in un blocco. Perclé cominciamo a libera-
re la strada dai pericoli.
...Dopo aver lanciato lontana il pericolo Mario
ritorna ai blocchi gialil.
~.Una testata fortunata rivela un fungo. Un'al-
tra testata data al bloceo vicine lo libera (tra-
sformando Mario in Super Mario) & permaetts a
Mario di raggiungere ia *7-.
--Quasto blocco libera un uovo che si schivde
por rivelare il dinosauro pil simpatico che ab-
biate mai visto.
-.Mario salta in groppa al dinosauro ¢ colpen-
dolo sulla testa lo costringe a sputare wna lin-
gua appiccicosa con cul divora le tartarughe.
Dopo aver rimosso ogni minaccla Mario pud
colpire la sfera senza timore.
nei tubo Mario put raggiungere
il fvello bonus.

wll & appena Basta
colpire quei blocchi glalll nel giusto ardine per
scoprire un funge che regala una vita extra.
Gnam!
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Il nuovo sistema |
di gioco della

HOLOBYTE
permette

ai giocatori di
combattere
I'uno contro

I'altro mentre

stanno giocando
~ con giochi
differenti!

http://speccy.altervista.org/

Gl uomini responsabili dells

di questo gicielio (da sinistra a de-
stra): tan Falicov, Kuswara

i, Erick Jap v Gary Stottlemyer.
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chizzare qua e |2 per il cielo
a bordo dellF-16 Falcon tar-

sulla piazza quasi quanto il vero Fal

con della General Dynamics. Un tem-
po re indiscusso dei simulaton di volo
per 16 bit, questo gioco ha visto de-
cadere la propria supremazia sotto il
fuoco combinato dei pil recenti con-
correnti; oggi, solo un appassionato

nostalgico potrebbe rimpiangerlo,
con in giro giochi come Jet Fighter 2,
F-16 Interceptor e anche F-29.
Indomita, la Spectrum Holobyte sta
per lanciare un nuovo assalto contro
i nemici che hanno osato invadere il
su0 spazio aereo. La pubblicazione
di Falcon 3.0 & prevista per i primi
giomni di giugno - e ha tutta l'aria di
essere un massiccio assatto al mer-
cato dei simulatori. Questo non solo

per la qualita del gioco, ma anche
per l'introduzione di un concetto di
gioco a pii giocatori totalmente in-
novativo: it ‘Campo di Battaglia Elet-
tronico”.

Sono occorsi tre anni per sviluppa-
re il CBE (EBS in inglese) ¢ la mag-
gior parte del tempo non & stata de-
dicata al lavoro di programmazione,
ma a raffinare e a migliorare il siste-
ma. Questo nuovo concetto aprira il

hitp:/speccy.altervista.org/ |




fuoco contro diversi settori: non solo
offre un sofisticato sistema di gioco
@ pill giocatori, ma permette anche
possesson di diversi giochi della
Spectrum Holobyte di scontrarsi sul
lo stesso campo di battaglia. Inoltre,
€ stato studiato per poter essere im-
piegato nel mercato delle sale giochi
ed & prevista una speciale versione
ad alta risoluzione. Il massimo nume-
ro dei partecipanti a una battaglia

http://speccy.altervista.org/
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CBE non @ ancora stato fissato, ma
certamente saranno di piu dei due .,
convenzionali. Falcon 3.0 & il primo
gioco a vantare lmplementazione
del sistema CBE. Il prossimo sara A
10 Tank Killer, seguito da una versio-
ne CBE di Tank nel 1992, Quando I}
talia entrera nell Europa Unita {se ci
riuscira) potreste trovarvi a guidare il
vostro carro armato attraverso un
mondo in 3D mentre il vostro amico

Chuck Butler, uno dei tre grafici che hanno lavorato a

Falcen 3.0. Chuck, insieme con | colloghi Matthew

Caristrom & Daniel Guerra lavora in uno studic

San Francisco.

olandese sul suo F-16 vi copre |a te-
sta pronto a spazzare via dal cielo
quel dannato francese a bordo di un
A-10.

E SOLO UN GIOCO

Torniamo per un momento nella cabi-
na dl pilotaggio di Falcon 3.0. Oitre
£osa altro offre questo jet
j2eccal

anzitutto, il gioco rappresenta
un grande miglioramento rispetto ai
suoi predecessori, soprattutto per
quanto riguarda I'ambientazione e le
missioni. Mentre il primo Falcon ave-
va una serie prefissata di missioni
{che diventava noiosa dopo un paio
di settimane di gioco intenso, potreb-
bero aggiungere i pili severi), Falcon
3.0 offre al giocatore tre scelte: una
campagna completa, missioni indivi-
duali o perfino I'opzione di disegnare
da sé le proprie missioni per i gioca-
tori in cerca di nuove sfide.

Una volta fatta la propria scelta, si
accede a un nuovo livello di gioco im-
perniato sulla scelta dell'equipaggia-
mento e all'organizzazione dei piloti.
E possibile creare pill squadriglie e
salvare | dati che le riguardano su di
SCO insieme 3 nomi di battaglia, stati
stiche di volo, storia personale, fivel
lo di morale e abilita individuali,

Le armi a disposizione sono nume-
rosissime, e dalle caratteristiche fe-
delmente riprodatte. Al contrario dei
primi Falcon, Falcon 3.0 offre una
scelta completa di equipaggiamento;
questo va dalle gondole ECM ai mis-
sili AGM-54 Maverick, e dai missil

© nell'ufficio della Spectrum Holobyte a Oakland, vicino

® Supporta schede EGA o VGA
{rispettivamente 15 ¢ 256 colori).
® Occupa oftre 8 megabyte.

® Le armi includono missili a in-
frarossi AIM-9P Sidewinder, mis-

® Il modem supporta da 1.200 a
9.600 baud. £ possibile collegarsi
anche in network.

L] del si

CBE (Electronic Battlefield
System). =

ana-aria a ricerca di calore AIM9P
Sidewinder alle bombe a guida laser
Paveway. "Se & disponibile negli ar-
senal militari, Jo troverete anche in
Falcon 3.0r, dichiara Kuswara Prana-
wahadi, capo del progetto.

Naturaimente il pilota deve sceglie-
re le armi in base alla missione asse-
gnatagli. Ci sono tre diversi teatri di
guerra in cui operare; Israele, Kuwait
& uno ancora da decidere, ma che

i
B
|
H
1
|
I
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probabilmente sard modellato su Pa-
nama. Se non vi va di disegnare le vo-
stre missioni, niente paura: ogni tea-
tro ne offre 10 gia pronte, garanten-
do pane sufficiente per parecchie

| sethmane.

Durante una campagna la giornata
inizia con una scelta delle missioni di-
sponibii. Questa scelta pud essere in-
fluenzata da diversi fattori: condizioni
meteorologiche, disponibilita di com-
pagni di volo in possesso delle abilita
richieste, attivita nemica sulla rotta di
awicinamento/allontanamento, equi-
paggiamento disponibile e altre deci
sioni vital.

In una normale partita a due gioca
tori (via modem o, nella versione PC,
via network) si ha la scelta se giocare
uno contro 'altro o cooperare nella
stessa missione.

Prima di accendere i postbruciatori,
perd, occorre decidere la rotta di av-
vicinamento all'obiettivo, Falcon 3.0
mostra mappe dettagliate raffiguranti
{e rotte possibili, inclusi | pericoli che
si possono incontrare durante la stra-
da e le caratteristiche topografiche
salienti. Si potrebbe optare, per
esempio, per un attacco a bassa quo-
ta, utilizzando le valli come riparo e
awvicinandosi quindi al bersaglio pas-
sando dietro una catena montuosa. in
questo modo si evitano i radar e si -
mita il contatto visuale ai pochi se-
condi precedenti I'attacco. Le carat
teristiche topografiche del territorio
sono, come vedremo tra poco, estre-
mamente importanti in questo gioco
e influenzano tutte le decisioni tat-
fiche.

Durante una missione il giocatore
pud trovarsi in volo insieme a massk
mao di otto aerei alleati, con la possk-
bilita di organizzare pits formazioni.
Sulta mappa & possibile stabilire punti
di rotta intermedi caratterizzati da in-
formazioni sulle coordinate e sul mo-
mento di arrivo, permettendo al capo
squadriglia di organizzare incontri e
separazioni tra gli aerei di formazioni
diverse. E anche possibile predeter-
minare alcune tattiche di combatt-
mento, come mandare un compagno
a bombardare un certo bersaglio pre
ma dell'arrivo nella zona del resto del-
la squadriglia.

Scegliere con cura le abilita di pilo-
taggio dei vostri compagni & molto
importante, e queste abifita infiuiran-
no sulla preparazione defla missione.
Una tipica azione potrebbe per esem-
pio vedere il tenente George “Footbal-
ler” Barter {un vero asso nel lancio

dei missili aria-terra) spianare una bat-

teria antiaerea prima dell'arrivo del
resto della squadrigha, mentre # capk
tano Albert "As Soon As Possible’
Reddish e i colonnelio Richard "Boss’
Albins (famosi per i venti abbattimenti
a testa) garantiscono la superiorita
aerea durante tutta l'operazione. Il i

ttp :ﬂspecc.y.alte rvista.org/
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© lan Altan Ltd, photo by Peter Foster

L'F-16 Falcon della General Dynamics fece la sua ap-

parizione negli hangar eani nel g del
1979 dopo erosi anni di progetta & svilup-
P9, @ non poche. Oggi & impiegato dalle

pone (cthe ne ha ordinati 130 in un colpo sola). Il suo
s0 gli ha garantito un ruolo da i

 nel combattimento aereo fino & ben oltre I'anno
Non solo il L] , ma anche | particolart

sono curatl con attenaions. Il fumo che vedete innatzersi in basso & si-
nistra & vero & propric fumao, non un blocco di poligoni simill a una se-
rie di piramidi sospese in aria

corre decidere se volare in alto o ra-
soterra. Gli aerei sorvolano un pae-
saggio dettagiiato in 64 colori- la
versione del gioco che ci & stata
miostrata & ancora in fase di svilup-
po e non aveva la velocita della ver-
sione definitiva, ma alla Spectrum
Holobyte sono sicuri che quando i
giocaton accenderanno | postbrucis-
tori l'effetto li fard rimanere senza
fiato.

Anche in cielo la varieta non man-
ca; almeno cinque diversi modelii di
aerei, inclust gli AWACS con i potenti
radar in grado di intercettare e tra-
smeftere la posizione di potenziali
minacce nemiche che si trovano ol
tre orizzonte del nostro F-16. Inok
tre, se possedete un PC con una
buona scheda sonora (come 'AdLib,
la Soundblaster, la MT32 e la PS1)

- gli effetti sonori non mancheranno di
deliziarvi, | controlli dell'zereo pos-
sono essere regolati su guattro di-
versi livelli di realismo, dal pil sem-

vello di dettagho implementato nefla
pianificazione di una missione é tale,
e cosi grandi sono le responsabilita
del giocatore durante questa fase,
che probabimente il livelio di adrena-
lina presente nel sangue al momento
di salire la scaletta avra gia raggiun-
to il livello di guardia...

LA MAPPA DEL MONDO
Superati i 200 piedi di quota arriva
un'altra sorpresa - laccuratezza del
paesaggio. "Non ho mai visto un gio-
co che potesse vantare una rappre-
sentazione tridimensionale verosimi-
le del paesaggio”, afferma Kuswara.
"Saremo la prima societa a pubblica-
re un simulatore di volo gon una raffi-
gurazione accurata del terreno di
gioco’.

Le montagne di Falcon 3.0 non so-
no semplici piramidi: sono svettanti
poligoni di roccia che fiancheggiano
vallate verdi e profonde, Una volta
assicurati al seggioling del pilota, oc-

s

plice, per coloro che amano salire a
60.000 piedi in pochi secondi, al pilt
verosimile. Secondo |z societd, que-
st'ultimo *...rivaleggia con i simulato-
ri di volo professionali”. E se lo dico-
no lorg, c'e da fidarsi... ki fabbricanol

Altri fattori che possono essere
determinati sono l'intelligenza del ne-
mico (da ‘Idiota” ad "Asso’), l'effica-
cia delle armi e 3 rapidita di prepa-
razione di una partita. Quest'ultimo
fattore & stato pensato per coloro
che desiderano sedersi davanti al
monitor € decallare senza preoccu-
parsi di tanti aspetti secondari...

La Spectrum Holobyte colpi nel se-
gno con Falcon. Se Falcon 3.0 con-
ferma le promesse viste a Oakland,
California, il colpo sta per ripetersi.
In fondo basta poco per sentirsi ibe-
ri: un joystick a portata di mano, un
computer da armare e una conforte-
vole poltrona sulla guale decollare.

ccy.altervista.org/
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Decolla con ‘
White Sharks, un velocissimo |
arcade per 1 0 2 giocatori... |
White Sharks & incredibile! Gioco simultaneo a due, J'
grafica a livello cinematografico, effetti sonori e musiche da Hi-Fi, ed un |
fantastico schermo per CREARE le tue armi permettendoti di realizzare fino a 37.000.000 ]
diverse combinazioni di armill!
Ogni livello ed ogni alieno dovranno essere affrontati con tattiche differenti, ma il tuo dito sard sempre sul tasto di
fuoco, pronto a reagire! Non hai mai visto nulla di simile!
== S e Available on Amiga (24-99). I
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Il pubblico non é invitato all'European Computer Tra-
de Show. K vi fa entrare dalla porta di servizio...

"European Computer Trade Show di quest'anno &
stato un evento peculiare. Anche se non ci si
aspetta il frastuono di una fiera aperta ai consumato-
ni, & stato nondimeno piuttosto mogio, con gl opera-
tori del settore interessati a spendere le loro energie
a cercare di fare soldi, firmare contratti, ecc. che a

divertirsi

La politica di chiusura al pubblico, consente agli
espositori e ai visitatori di camminare per la fiera
senza rischiare di finire calpestati dalla folla, e con-
sente di avere un'atmosfera pili tranquilla, senza i v
strini, la musica ad alto volume e la frenesia di un
evento destinato ai consumatori, In un ambiente co-
sl, perd, ¢ facile dimenticarsi che siamo nel business
del divertimento elettronico,

Senza |'obbligo di stupire e attirare | potenzial ac-
quirenti, quasi tutti gh espositori hanno optato per
degli stand minimah, con un semplice frontespizio e

(sepra)
La capo-PR della US Gold, Danielle Woodyatt (a sinistra) era af-
faccendata come sempre a promuovert Una sene di prodotti
quali Cruise flor a Corpse, Indiana Jones IV & Return to Monkey
Island.

{Sopra a destra)

“Wild" Bill Stealey. il boss della Microprose ¢ volato diretta-
mente dagli States per visitare la fiera. No, non era alla guida
di un F-15, ha preso un semplice volo di linea.

(Destra)
Gary Bracey della Ocaan sta sperimentando I"ultima follia
glapponese: lenti a contatto virtuali!

(in fondo a destra)

Alan Miles della Miles Gordon Technology (la casa produttrice
del computer SAM). Buon per lul che se la ride dopo quella che
& successo al suo computer..

24 < ouoma 191
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una saletta-ufficio all'interno. In effetti, il quoziente di
affan andati in porto & stato molto alto, ma nessuno
ha dato l'impressione di divertirsi gran che.

Anche le attivita promozionali erano un po’ tiepide
ne, con un paio di persone vestite da Lemmings che
ciondolavano tra | manager in giacca e cravatta.

Tra i prodotti pil interessanti in mostra c'erano So-
nic the Hedgehog, un gioco che finalmente offre ai
possessori di Megadrive qualche munizione con cui

difendersi dagli sfegatati fan di Mario, e il Gamegear.

LE FESTE:

Dopo che gh affan sono stati conclusi e prima che
I'inchiostro si fosse asciugato, | manager contenti (@
meno content) si gustavano beveragg vari in uno dei
numerosi pub nelle vicinanze del Business Design
Centre. Ma la vera attivita festaiola, si svolgeva di se-
ra. Ecco qua le recensioni delle feste a cui abbiamo

Nol Non & la Stazione Centrale, ma il Business Design
Centre di lslington. un quartiere “su” di Londra dove si
& swolto I'ECTS "91.

partecipato.

Sabato sera: il ‘wine bar* Vic Naylor's & il luogo
del Black & White Party, organizzato dal guru delle
pubbliche relazioni Simon Harvey e da Gary Bracey e
Dean Barrett della Ocean.

® Atmosfera: 7 - Musica datata. Un po” affollato a
causa delle dimensioni (ridotte) del locale. Ad ogni
modo, la birra scorreva a fiumi e tutti se la spassava
no. Cio grazie al fatto che la fiera non era ancora co-
minciata e quindi nessuno era sconvolto dalla
stanchezza,

® Cibo: 1 - Schifezza! | giornalisti affamati hanno bi-
sogno di roba decente da mettere sotto i denti, non

(qui a sinistra)
Zzzz! Wl nuovo
software per

http://speccy.altervista.org/
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iin fondo a sinistra)

Jonathan Ross, conduttore di un "talic
show™ alla BBC & presentatore di una cas-
setta promozionale della Mirrorsoft,

{Sinistra) |
Allo stand dalla Storm erano tutti in subbu- |
glia per la presentasione del titoll di immi- |
nente uscita: Rodland, Big Run o Double |
Dragon 2 |
{Sotto) !
Dominic Wheatley (sinistra) @ Mark Stra- {
chan. boss della Domark, leggono un nu- |
mero di ACE, la rivista inglese nostra
“cugina® |

e £ ¥ o (Sotto a sinistra)
01 sempiici noccioling e patatine Jonathan Ellls, pamo grosso defla

_ ® Beveraggio: 4 - Birra e vino “gratis’ _ehm *® Beveraggio: 10 - Tutto quello che si voleva, tutto f_-{m:-‘;*mr:"m"l,;;m_
fa per dire, visto che l'ingresso costava 15 sterline gratis. ne per quei piccoll lemming.
(33 biglietti da mille). ® Cibo: 5 - Un mucchio di “ciccioli*, ma niente di so i e
* Validita PR: 8 - Non c'erano prodotti da spingere,  stanzioso Adrinn Parr, Diretiors genrnie

e della Microprose UK, insieme ad un
questa era soltanto un'occasione per dvertirsi, Tuth ® Validita PR: 3 - Nessun annuncio di rilievo da otti gruppo di burloni non identificati.
s1 sono nilassati e hanno cercato soltanto di divertir- mizzare il potenziale rappresentato dal pubblico pre-
si. Harvey, Bracey e Barrett hanno incrementato la sente

loro popolarita (gia alta) tra quelli che c
sto settore.

Domenica sera: I'evento della fiera! La discoteca a la
page Hippodrome di Leicester Square ha ospitato
quello che doveva essere “the party of the show: gli
organizzatori promettevano divertimento a mille. Sa-
rebbe stato difficile immaginare qualcosa di pii diver-
50 dalla reafta. Questa festa era stata pubblicizzata
come una roba grossa, visto che sarebbero stati
consegnati | premi per i programmi dell'anno, Pur-
troppo, & stata un'enorme delusione, per varie ragio-
ni. La cenmonia e stata troppa lunga, non c'erano
premi da consegnare (perché erano stati fermati in
transito dal corriere), il comico che avrebbe dovuto
allietare la festa faceva pena e il beveraggio “gratis’
consisteva in due (dico due) drinks.

E il costo del biglietto d'ingresso? 44 sterline a cra
nio (diconsi 100.000 lirel,

® Atmosfera: 2 - Locale alla moda, pieno di gente.

® Cibo: 3 - Buffet orribile

*® Beveraggio: 2 - Champagne/birra. Tutt altro che
a buon prezzo.

® Validita PR: O
Lunedi sera: il cocktail della Accolade si é tenuto nel
bar The Filling Station, che & attaccato al Business
Design Centre.

Raramente cosi tanti pezzi grossi dellindustria si
sono trovati a cosi stretto contatto I'un con l'altro. La
promessa di assaggiare |'onginale Accolade Atom
Bomb {una mistura cosi strana che c'era un premio
in palio per chi fosse riuscito ad indoviname gli ingre
dienti) si & dimostrata una tentazione sufficiente da
riempire il bar fino alla dimostrazione della legge dek
l'impenetrabilita dei corpi.

® Atmosfera: 6 - Niente musica. Divertente, ma se
non ci fossimo sentiti come in un vagone della metro-
politana nell'ora di punta ci saremmo divertiti di pil. -

{ano in que-
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TROVERALI

2§ villaggi da visitare

100 caveqne da esplorare
50 nemifci da sconfiggere

o livelli dilazione frenetica
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La posta in gioco nel
mercato delle licenze &
davvero molto alta.
Spendere centinaia di

milioni di lire per usare
- un nome & un modo
molto costoso per ren-

dere i nuovi giochi piu
appetibili. Ma i produt-
tori di giochi sono anco-
ra felici di farlo.

K indaga.

asta dare un'occhiata ai primi posti di

qualsiasi classifica di videogiochi per tro-

vare nomi familiari. Film, libri, fumetti e

spettacoli televisivi sono stati tutt tra-
sformati in giochi. Sfruttando la notorieta di un
personaggio, I'abbinamento di un nome familiare
a un gioco puo riassumerne istantaneamente il
suo contenuto. Se Capitan K fosse un personag-
glo universalmente noto e tutti conoscessero le
sue avventure, dare il 5u0 nome a un gioco sa
rebbe sufficiente a far capire che si tratta di un
prodotto pieno d'azione, di alta tecnologia, di
scene di combattimento e cosi via, Con un po' di
fortuna alla gente potrebbe interessare "vestire i
panni’ di Capitan K. E chiaro che la licenza attira
ma come funziona l'intero meccanismo?

Di solito & il direttore delle vendite della socie-
ta produttrice oppure un agente specializzato
nella concessione di licenze che riceve la prima
telefonata da una software house interessata.
Sia |a Warner Brothers che la Universal Pictures
possiedono delle societa specializzate.

La US Gold & un nome che conta nel panorama b
delle licenze dei giochi da bar e di recente, con ,
Moonwalker e l'imminente Godfather (Il Padrina),
si sta interessando anche ai film. Geoff Brown,
direttore capo della US Gold, osserva che il pro- 1
cesso di concessione delle licenze & ormai dive-
nuto familiare alla maggior parte delle grosse
compagnie cinematografiche. "Non abbiamo mai
ricevuto un secco rifiuto. Sono ormai abituati alla
procedura e non dobbiamo pil spiegargli tutto.
Abbiamo un buon rapporto con le maggiori so-
cieta e loro sono sempre disposte ad ascol
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“Ci guardano
come un altro
mezzo per
far soldi.

Per loro é co-
me rilasciare
una licenza
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tarci.

A seconda dei diritti che si vogliono compera-
re, la licenza per un personaggio importante pud
costare dai 150 ai 300 milioni. Queste cifre so-
no estremamente flessibili ma spesso sembrano
tendere solo verso I'alto. Molti accordi che ri-
guardano i film si basano sugli incassi: se la pel
licola ottiene un certo risultato al botteghino la
software house paga una certa cifra mentre se
eccede le aspettative il costo & mag-
giore. Questo tipo di accordo garanti-
sce parzialmente la software house
evitandole di pagare cifre esorbitanti
per una licenza su un fiasco. Dal pun-
to di vista delle societa cinematografi-
che invece, un doppio guadagno su
un film & davvero una manna. Per la
cronaca, é stata anche rifiutata una I
cenza di pil di un milione di dollari
(...

Oltre alla spesa iniziale per
la licenza, per ogni copia del gioco
venduta viene pagata una percentua-
le. La regola generale & che pill il personaggio &
importante, pil la percentuale & elevata. Sean
Brennan, direttore delle vendite della Mirrorsoft
stima che le percentuali pagate per dei perso-
naggi decenti possono aggirarsi dal 5% al 15% a
seconda del contratto.

Una volta pagata la licenza la trama del gioco
deve essere prodotta in accordo con alcune re-
gole. In Moonwalker, ad esempio, Michael Ja-
chkson non poteva uccidere nessuno (ecco il per-
ché del cappella). Lo stesso discorso valeva
per Lupo Alberto della ldea: Silver non voleva
che Lupo potesse uccidere gli altri personaggi
della fattoria McKenzie ed & stato escogitato il
*salto in testa® alla Super Mario.

Brennan racconta che alla Mirrorsoft (re-
sponsabile per Back to the Future Il & I, le
Turtles e per limminente Predator 2) per man-
tenere i loro giochi il pi vicino possibile al film
si lavora direttamente sufla sceneggiatura,

La sceneggiatura, con annotate alcune idee
riguardanti scene particolarmente importanti, &
inviata a un paio di software house ritenute adat-
te a lavorare sul progetto. Dopo che i responsa
bili dello sviluppo hanno fornito i loro suggeri-
menti i tutto ritorna alla societa cinematografica
per I'approvazione. A volte ci possono essere
delle lamentele ed eventuall correzioni da parte
di chi concede la licenza ma generalmente que-
sto processo é una semplice formalita.

In effetti, secondo Brown, | possessori dei dirit-
ti sono diventati pils tolleranti sulluso dei loro
personaggi: "Finché non si commettono scioc-
chezze, come fare Bruce Willis nero, a loro non
importa granché.”
PROGRAMMAZIONE A TERMINE
Alcune software house si sono fatte un nome
producendo giochi su licenza. | benefici sono ov-
Vit | guadagni sono buoni e forniscono | mezzi
per scrivere | propri prodotti originali. Ma le I
cenze non sono tutte rose e fiori - le pressioni
derivanti da una licenza di un film, in particolare,
sono notevoli. La puntualita & estremamente im-
portarte percid le scadenze rispettate sono pre-
miate con guadagni extra mentre i ritardi sono
puniti con penali.

La Gremlin Graphics ha di recente pubblicato
una serie di licenze sportive, da Team Suzuki a
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Toyota Celica Rally. In passato si erano sempre
tenuti alla larga da prodotti tratti da film e giochi
da bar. “Non & assolutamente una nostra politi-
ca’, dice David Martin coordinatore dei progetti
speciali della casa di Sheffield, 'E solo che non
avevamo trovato nulla di particolarmente interes-
sante in passato. Comungue stiamo attualmente
lavorando su due licenze cinematografiche”.

Martin spiega che questi accordi sono molto
meno unilaterali di quello che si pensa: “Statisti
che alla mano, le persone che oggi giocano Tur-
bo Esprit fra un paio d'anni sceglieranno che
macchina comperare...”

Anche scegliere un nome, come Suzuki, anzi
ché un evento circoscritto come un film ha i suoi
vantaggi. Esistono ancora un gran numero di
aree che, in misura pil 0 meno maggiore, sfug-
gono al controllo delle software house.

Cosa succede se dagli Stati Uniti
giunge notizia che il film & me-
diocre? Potrebbe essere
conveniente provare
a completare il

ALLA CC PER
L'APPROVAZIONE

SVILUPPO DEL PROGETTC
CON CONTROLLI FERIODICT
DELLA LAVORAZIONE

gioco prima che i critici local esprimano il loro
parere negativo. Se il film viene vietato inaspet-
tatamente a una certa fetta di pubblico, meta dei
potenziali compratori non potra vederlo. Se il
gioco viene terminato in ritardo, non sarebbe
meglio aspettare l'uscita della videocassetta? E
poi ¢i sono le recensioni del gioco...

| produttori sono perfettamente consapevoli
che ¢ virtualmente inutile far uscire un gioco di
qualita scadente basato su una licenza. Per pri
ma cosa le notizie viaggiano veloci e le acco-
glienze gelide a una conversione di un personag-
gio famoso non aiuteranno per le licenze future.
Dice Martin: "Ci sono due riviste, The Licensing
Repoarter in Inghilterra e The Licensing Book ne-
gli Stati Uniti che parlano di tutto cié che riguar-
da le licenze, cosa é disponibile, chi ha compe-
rato cosa e cosi via. Notizie
positive su.un
contraito di
licen-
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za, accompagnate da un ottimo prodotto come
prova, possono aprire la strada per conversioni
future.”

Comunque ci sono volte in cui una software
house deve arginare le perdite. Avendo investito
una grossa somma di denaro per acquistare una
licenza e sviluppare il gioco, € molto difficile che
si possa abbandonare del tutto un progetto, e
sprecare altro tempo per migliorarlo significa
che la software house deve attendere ancora,
assistendo a un rapido calo dell'interesse per la
sua non pitk “recentissima’ novita.

LICENZE E SOMIGLIANZE

Il pagamento della licenza consente alla software
house di usare le sembianze di alcuni attori del
film o defla televisione per |a pubblicita del gioco.
Alcuni grandi attori certe volte rovinano la festa
non permettendo che alcuna loro raffigurazione
sia usata per altri scopi che non siano la promo-
zione specifica del film originale. Ma in generale,
finché i personaggi del gioco rappresentano ade-
guatamente i personaggi dello schermo, si pos-
sono utilizzare le sembianze degli attori (non esi
ste alcun problema nel disegnare Robocop o Ba-
tman proprio come appaiono nel film, per
esempio).

Percit & possibile utiizzare la foto di Kevin Co-
stner - nella parte di Efiot Ness - per fare la pub-
blicita di The Untouchables siccome é gia stato
pagato per l'uso della sua raffigurazione per pub-
bhicizzare il film. Invece, basta usare una foto di
Costner che indossa un cappelio da baseball in
una macchina sportiva e associarlo al gioco trat-
to dal film, implicando che sta personalmente
sponsorizzando il gioco, per trovarsi in guai seri.

E perd nel gioco stesso che emergono | mag-
giori problemi. Generalmente, poiché la grafica é
piuttosto minuta, e possibile disegnare un certo
personaggio senza nessun bisogno di copiare
l'immagine di un attore famoso. Ma in alcune se-
quenze statiche (witali per I'ambientazione in un
gioco tratto da un film proprio per questa ragio-
ne) le software house possono trovarsi in difficok
ta. Vi siete mai chiesti perché Arnold Schwarze
negger in alcune immagini di Total Recall (il gio
co) sembra un po’ "strano’? O perché Marty e
Doc in Back to the Future it non somigliano mok
to agli attori? Ora avete la risposta.

PARENTI POVERI?

Mentre i produttori di giochi da bar considerano
molto importante la vendita delle licenze dei loro
giochi al mercato degli home computer perché
aiuta a far conoscere e valorizzare il loro mar-
chio, le compagnie cinematografiche non sono
poi cosi interessate. Brown spiega: "Se conside
riamo che "The Godfather Part lI" guadagnera
circa 100 milioni di dollari in tutto il mondo, i sol-
di che noi porteremo nelle loro tasche sono solo
bruscolini.”

MAI E POI MAI!

A seconda della natura del personaggio, i pro-
prietari dei diritti potranno imporre regole specifi-
che alla software house. Pil giovane sara il pub-
blico @ cui il film & rivolto piis "moderato’ tendera
ad essere il gioco per computer. Nel caso di Ca-
pitan K, il team di disegnatori avra un margine ra
gionevolmente ampio, visto che ha gia una repu-
tazione da duro.
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LICENZE OK E KO

OK:

ables (Gl Infoceabiln
Ou urbe Cutrun
Mutant Ninja Turties

Garfield

Terminator 2
Predator 2
impsons

A liaris
Aliens 3

In attesa di giudizio
The Godfather (Il Padring)

Al Pacine nei panni di Michael Corleone valuta I'offerta daila
US Gold per la licenza di "The Godfather™, Un'offerta che non

pud rifiutare?

Ma, non si tratta di
una licenza fanta.
sma. Anzi & dire il

vero ora sono due..
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speciale

irresponsabill ¢ folli inquinatori? Voi. pollice

verds sul pulsante di fuoco, dovete sfruttare

Ie vestre capacita di smanettoni per alutario a
conservare e maeraviglie naturali del nostro.

planeta. !

L
[
Riuscira Captain Planet a salvare la Terra dagli '
]

La MINDSCAPE prepara il
primo videogioco amico
dell'ozono e Rik Haynes

si domanda se
la concorrenza diventera
verde dall'invidia...

on in suoi capelli verdi a spazzola e la mis
c'smnc di salvare la Terra, Captain Planet co-
stituisce un nuovo tipo di supereroe. Sono
{ lontani i tempi del Bat-spray antibandito e delle piz-
ze con acciughe e cioccolato dei precedenti erol
anticrimine. Questo antiNinja Turtles utilizza ele-
menti assolutamente naturali come Terra, Vento e
Fuoco. | bambini americani non grideranno, con il
solito atteggiamento aggressivo, "COWABUNGA"
ancora per molto. No, saranno troppo occupati a
| salvare la Madre Terra da individui irresponsabili.
La stessa cosa potrebbe accadere aglh adole-
scenti inglesi (e forse anche a quelli italiani) ora che
| @ iniziata la serie dei cartoni di Captain Planet. E,
| neanche a farlo apposta, una casa di sofiware sta
lavorando ai giochi per console e computer basati
su Captain Planet. Speriamo solo che la Mindscape
non ci proponga uno schema di gioco riciclato!

LA STORIA
Gaia, lo spirito irequieto della Terra, spedisce de-
gli anelli magici a cingue giovani sparsi per il globo
| - Wheeler (Nordamerica), Linka (Unione Sovietical,
1 Gl (Asia), Kwame (Africa) e Ma-Ti (Sudamerica).
Questo & il team di Gaia che combatte contro la di
struzione della Terra. Ognuno ha dei poteri
particolari: Terra, Fuoco, Acqua, Vento e Cuore.

A B

/!
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“I nostri figli erediteranno i no-
stri sprechi o un piano sicuro in
grado di salvare il nostro piane-
ta. Ecco perché abbiamo creato
Captain Planet.”

Ted Turner

della Turner B System

Quando i cinque Planetisti congiungono i nomi di
quesh cinque elementi, razzi di luce sprizzano dai
loro anelli e un nuovo supereroe prende forma dal
la terra. Captain Planet & dotato contemporanea-
mente dei cinque poteri degli anelli e, fortunata
mente, anche di senso dellumorismo. La vecchia
pellaccia perd non & indistruttibile. Se Captain Pla
net subisce I'azione di agenti inquinanti - come
pioggia acida, scarichi industriali e smog - i suoi
poteri si attenuano per un tempo limitato e deve ri-
tornare sulla Terra per “ricaricarsi®,

Insieme, Captain Planet e | Planetisti, combattono
gh eco-criminali Hoggish Greddly, Verminous
Skumm e Looten Plunder che stanno saccheggian
do e inguinando la Terra. Nonostante ¢i sia un sac-
co d'azione nella serie a cartoni animati, nessuno
si fa veramente male. C'e sempre un lieto fine e un
epilogo che mostra come tutti | ragazzi possano
salvare la Terra,

iL GloCO
Per cercare di accontentare sia i possessori di
computer sia quelli di console, la Mindscape ha
contattato due veterani della progettazione di gio-
chi che stanno sulle due rive opposte dell' Alantico.
Chris Grey, il creatore canadese di Boulderdash
e Infiltrator, sta scrivendo le versioni per Super Fa
micom e NES di Captain Planet
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La decisione della Mindscape di utiizzare Tony
Crowther per la controparte su computer & per tut:
ti una piccola sorpresa. Questo stakanowista con

so ricordi. Captive, il suo primo progetto per la
Mindscape, si & assicurato una barca di premi pre-
stigiosi ma ha soprattutto siglato una partnership
che sembra destinata a durare parecchio. Chi altri
poteva programmare contemporaneamente giochi
tratti da Knightmare (programma televisivo per ra
gazzi inglese) e Captain Planet? Nei ritagli di tempo
_rowther sta preparando il seguito di Captive.
La domanda &: dorme mai quest'uomo?

Come nella serie-TV, entrambi i giochi di Captain
Planet riguarderanno i problemi planetari delle spe-
cie in estinzione, della distruzione dello strato di
ozono, dell accumulazione degli scarichi industria-
I, del disboscamento, dellinquinamento marino e
dell'effetto serra. E qui finiscono le analogie tra i
due giochi, Grey ha optato per un coreografico
sparatutto con veicoli come il Geodncrociatore, I'E
co-cottero e 'Eco-sommergibile. Crowther pensa
che il programmatore canadese abbia sbagliato
tutto. "Non mi piace la versione Nintendo,” asseri
sce, "& solo un altro spara e fuggi. Non ¢'é niente
di nuovo. Al contrario, Crowther sta programman-

do un gioco arcade teneroso con tanto di piattafor-

me, sullo stile di Super Mario Bros e Rainbow

0 ha programmato pill giochi di quanto lui stes-

A 3 A
Ancora problemi di piattator-
me. Non precccupatevi della
griglia blu sulle sfondo - serve
solo per guidare I'inserimento
di blocehl di grafica.

Islands. Per esempio, in uno dei sei livelli il giocato-
re deve far crescere degli alberi in modo da rag-
giungere la salvezza in cima allo schermo. Quando
compaiono, gh eco-mostn cercano di abbattere gl
alberi. "Voglio che nessuno rimanga ucciso in Cap-
tain Planet perché & un gioco in stile-Greenpeace,
La prima cosa che bisogna fare sul Nintendo inve-
ce & abbattere gli elicotteri,” ripete Crowther.

Come ai vecchi tempi, quelli in cui scriveva gio-
chi in meno di dieci giormi, Crowther ha concepito
la sua interpretazione interattiva di Captain Planet
in qualche ora e pensa di completare la versione
Amiga nel giro di cingue settimane. Risentira il gio-
co del concentratissimo periodo di sviluppo? "Per
niente, c'e gia pid di quel che avevo previsto,” af-
ferma Crowther, *Ho messo dei bonus nascosti. In
certe zone si potranno raccogliere lattine per punti
extra.” Il programmatore di Sheffield comunque
non & abbastanza temerario da occuparsi di tutto.
Le sequenze animate e il sonoro sono in fase di uk
timazione da qualche altra parte.

"Ad essere sinceri, la serie-TV non mi & mai pia-
ciuta,” dice, ‘ma di sicuro avra un grosso succes-
50. E qualcuno si riempira le tasche grazie ad
essa
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SALVARE LA TERRA

La serie di cartoni di Captain Planet

and the Planeteers viene distribuita
dallo stesso ente che ci ha fornito le
terribili immagini della CNN sulla

Guerra del Golfo. Ricordate la scena di
quel male informato reporter che pen-
sava di stare respirando gas e si @ fat-
‘to prendere dal panico? La Turner

Broadcasting System, con sede ad

Atlanta, sembra essersi sforzata di for-
nire la verith in Captain Planet, una co-
produzione con la DIC Enterprises. Se-
gno di una risibile "superiorita® ame-
ricana e di una completa sicurezza.

“Per la maggior parte di noi, salvare le
preziose risorse della Terra non ha an-
cora la priorita che dovrebbe avere. Ci
stiamo accorgendo solo adesso che il
pianeta stesso & a rischio,” sostiene il

presidente Ted Turner. “Tutti, non im-
porta quanto giovani, hanno il potere
di dare un contributo. Il potere & loro
se glielo concediamo.” Come avrete
probabilmente capito, gli spettatori si
devono sorbire una lezione semplice
di salvataggio-della-Terra alla fine di
trasmissione. Forse il p
Bush e altri leader, Andreotti compre-
so, di nazioni poco interessati all'argo-

guarda-
re ogni dio per L ggeri
mento!
Fermate pescatori a strascico che in-

mare, in questa fase dal gioco per il NES.

La versions per Nes & plu & uno spara o fuggi. 5i
wede la mano “a plattalorme” di Tony Crowther.

ATTORI PLANETARI

La Turner Broadcasting System e la
DIC Enterprises sono riuscite a cattura-
re varie star inglesi per fornire la voce
ai personaggl della loro serie di Ca-
ptain Planet. E non mi viene in mente
nessun’altra serie televisiva con un si-
mile corredo di star come doppiatori.
Whoopi Goldberg da la voce a Gaia e
la lista delle voci degli eco-criminali
sembra la lista delle nomination all'o-
scar: Sly Sludge (Martin Sheen), Dr
Blight (Meg Ryan), Verminous Skumm
(Jeff Goldblum), Mal (Tim Curry e Da-
vid Rappaport), Looten Plunder (James
Coburn), Duke Nukem (Dean Sto-
chewell) e Zarm (Sting).
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AIR DUEL
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Benvenuti al primo simulatore di duelli aerei tutto
azione della MICROPROSE. K intervista il programma-
tore Glyn Williams sul suo ultimo nato... e sul gioco!

omande volanti: vi siete mai chiesti cosa si

potrebbe provare durante uno scontro ae-
reo a velocitd supersonica nei cieli azzurn e
sconfinati del deserto? O ad affrontare in duello il
famigerato Barone Rosso alla guida di un biplano
delia prima guerra mondiale? O ad eseguire delle
manovre spericolate alla guida di un caccia inter-
stellare nello spazio profondo e senza gravita?
Queste sono solo tre delle domande che hanno
ispirato Glyn Williams a scrivere Air Duel, un s
mulatore di volo che mette il giocatore a con-
fronto con aerei del passato, del presente e del
futuro. In Air Duel si pud saltare a bordo di un bi-
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plano Sopwith Camel o lanciarsi nello spazio con
un caccia del futuro. Per non parlare degli Zero
imbarcati sulle portaerei giapponesi della secon-
da guerra mondiale.

Qual'é 'idea alla base di Air Duel?
Desideravo che Air Duel fosse un gioco pit che
un simulatore - nonostante appartenga sotto
molti aspetti alla seconda categoria. La mia idea
originaria era realizzare un gioco in 3D con
aspetti tipici dei coin-op piuttosto che un simula-
tore estremamente dettagliato. Gli elementi di si-
mulazione sono perd importanti per la
Microprose, e attualmente sto curando questo
aspetto con maggiore attenzione,

Cosa intendi con "aspetti tipici dei coin-op”?
Immediatezza, rapidita e ritmo. Una partita dure-
ra due minuti, non due ore. In un coin-op & subito
palese cosa bisogna fare nel gioco: non & neces-
sario leggere un manuale di cento pagine per ca
pirlo. Nel momento in cui si infila la monetina,
l'obbiettivo & semplice e owio. Il punteggio ha
una grande importanza e quando I'attenzione del
giocatore deve essere richiamata su qualcosa,
sullo schermo appare una grande freccia colora-
ta. La differenza & soprattutto stilistica,

A wolo radente tu un asroporto. Volando

un hangar o qual-
che altra manovra del genere si viene ri-
compansati con carburante extra, punti
@ armi supplementari

Cosa si troveranno davanti i giocatori?
L'obbiettivo del gioco e ricreare scontri aerei ric-
chi di manovre. Se due giocatori si affrontano in
un duelio aereoo rapido e frenetico il coinvolgi-
mento emotivo & molto alto. | modo mighore di
giocare ad Air Duel & collegare due macchine, o
giocare su uno schermo diviso in due.

Come funziona il gioco?

All'inizio si pud scegliere tra quattro diverse am-
bientazioni che ricreano quattro tipi diversi di
scontro aereo nel corso della storia. E un modo
di aumentare il valore del gioco e rende Air Duel
paragonabile a quattro giochi in uno. Lo scena-
rio della prima guerra mondiale & ambientato
sulle trincee del 1918 - Sopwith Camel contro
triplani Fokker. E un'introduzione al combatti-
mento aereo: | due awersari sono molto vicini e
gli aerei si muovono lentamente, quindi 'elemen-
to strategico @ molto importante. Il secondo sce-
nario sposta l'azione nel Pacifico, durante la
seconda guerra mondiale. Wildcat contro Zero
giapponesi nei cieli sopra una piccola isola. La
differenza con il primo scenario € la potenza de-
gli aerei utiizzati, Il terzo scenario @ ambientato
neli'era moderna, con scontri nei cieli del Golfo
tra Mig-29 e F-18. L'ho progettato prima della
guerra del Golfo, ma nessuno mi crede. Per l'ul-
tima opzione ho deciso di tuffarmi nella fanta-
scienza. Ho gettato le limitazioni fuori dalla
finestra e ho inventato tutto quello che mi servi-
va. |l giocatore ha una vasta scelta di sistemi
d'arma, alcuni dei quali notevolmente stupidi o
bizzarri.
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IL FUTURO
Air Duel sarh I'ultimo gioco che Glyn Williams
progr da solo. A Il sta orga-
un gruppo dip

tori dedicato alla creazione di giochi 3D di

prima qualita. |l ventisettenne Williams deside-
ra andare oltre la progettazione di giochi, & sta
gi4 lavorando su un grosso wargamel/simulato-
re con decine di mezzi e azione in tempo reale.
| Pensa inoltre che sarebbe una buona idea dare

un seg a Warhead, il suo app si-
mulatore di volo spaziale con alieni insettoidi

® un si di dell “reali-
stico™

“Mi piacerebbe ingrandire e arricchire lo sce-
nario,” dice Williams "con incursioni sui diversi
pianeti. Incrociatori interstellari e veicoli d'as-
salto. Un gioco sullo spirito di Aliens: mezzi
d'assalto che scendono sui pianeti e fanno a
pezzi le citta aliene. Un tipo di programma in-

| tellettuale, insomma".

Ci saranno installazioni a terra?

Ogni volta che inizio a giocare a un simulatore di
volo cerco subito un ponte o un hangar sotto cui
passare. Non mi interessa riuscire a fare atterra-
re un 747 a Gatwick; cio che mi entusiasma so-
no i numeri e le acrobazie. Per questa ragione
ho inseritoa forza questo tipo d'azione in Air
Duel. Tutti gli scenan sono costruiti tenendo in
mente questa cosa. Sparsi per la mappa ci sono
numerosi punti dove & possibile misurare la pro-
pria abilita. E la cosa paga! Eseguire un numero
o un'acrobazia durante il gioco si traduce in car-
burante, armi o punt extra. Si pud cosi immagi-
nare un giocatore che, a corto di carburante e in
una posizione tattica disperata, riesce a volare
sotto a un ponte e a ritrovarsi pieno di armi e
carburante.

Che tipo di manovre dovranno fare

i giocatori?

Alcune sono piuttosto banali; ponti sotto cui vola-
re e cose del genere. Il gioco & pieno anche di
granai ed edifici tra cui volare. Altre sono piutto-
sto emozionanti: nello scenario della seconda
guerra mondiale ¢'é una portaerei con tunnel sot-
to al ponte principale. Neflo scenario contempo-
raneo appaiono i classici ponti sospesi e le torri
petrolifere. Inoltre il gioco & ricco di “Bersaglh At
tii”, strutture che, se distrutte, garantiscono bo-
nus vari. Depositi di carburante e di munizioni,
antenne radar, postazioni missilistiche e via di-
cendo. Naturalmente i “Bersagli Attivi" sono ap-
propriati alla loro ambientazione. Durante la
prima guerra mondiale si sorvolano trincee e cra-
teri pieni d'acqua, mentre occorre distruggere
carri armati, palloni frenati e Zeppelin, | ‘Bersagli
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Attivi° saltano in aria allegramente e ricompensa-
no con punti, ammi o carburante. Tuth questi ele-
menti fanno parte dell'aspetto “giocoso” di Air
Duel: non potrebbero mai rientrare in un simula-
tore serio.

E difficile simulare un aereo in un gioco per
computer?

E una sfida interessante. Uno dei vantaggi dert-
vanti dal lavorare per la Microprose & che il Ma-
nager del Progetto, nonché Progettista dei
Modelli Grafici, Martin Moth vola realmente.
Quindi sa di cosa sta parlando quando si tratta
di volo. Credo che molti programmatori dicano
un mucchio di stupidaggini (il termine usato da
Williams & un po' pits prosaico) quando parlano
di modelli di volo. lo cerco di ottenere un risufta-
to che sia il pib soddisfacente possibile. Maneg-
gevole e veloce. Il modello di volo deve essere
realistico, naturalmente, ma sono soddisfatto di
un risultato verosimile, Se dico che questo & un
Wildcat, alla gente non piacerebbe vederlo vo-
lare a 500 nodi, superanda il muro del suono. I
suo modello di volo deve rispecchiare le caratte-
ristiche e le limitazioni dell'aereo originale... e
non deve togliere nulla al divertimento!

A che punto ¢ il lavoro di programmazione?
| dettagli non sono ancora stati definiti. Solo me-
ta del lavoro grafico & stato completato, Si put
dire che siamo a meta strada. Air Duel & nato
dalle ceneri di un gioco di nome Fokker che sta-
vo realizzando per |'Activision. Se ci fossera 57
persone a lavorarci su sarebbe pronto per la
prossima settimana. Dal momento che I'unico a
sgobbare sono io, ci vorra ancora qualche me-
se. Devo lavorare sul prototipo, che per il mo-
mento funziona benissimo, e arricchirlo in modo
che la gente sia soddisfatta di cid che ha ottenu-
to per il denaro che ha speso. Devo inoltre svi
luppare meglio la presentazione. Il prodotto
finito sara caratterizzato da numerose opportuni
ta di intervenire sul programma da parte dei
giocatori. Si possono modificare il sistema di

punteggio, la difficolta di controlio degli aerei, la
possibilita di schiantarsi o di rimbalzare contro il
terreno e cosi via. Alla fine ci saranno effettiva-
mente 10 giochi in uno. Come in uno sport, pe-
rd, tutto questo si traduce in un unico obiettivo:
battere I'altro giocatore.

Da dove prendi le tue idee?

Soprattutto dalle frustrazioni che provo ogni vol-
ta che gioco ad un nuovo simulatore di volo. Dif-
ficiimente rispondono alle mie esigenze: che
sono di fare esplodere installazioni e abbattere
altri aerei, Non mi interessano le missioni super-
dettagliate. In Air Duel intercettare il nemico non
¢ affatto difficile, mentre in un simulatore realisti
co la cosa richiede tattica e concentrazione.
Guardarsi intorno non serve, e in ogni caso non
€ possibile guardare molto lontano. Ecco quindi
la necessita di tutti quei radar e strumenti strani,
In un coin-op non devi imparare cos'é un radar o
un HUD né premere tasti sulla tastiera. In Air
Duef se non si riesce a trovare il nemico basta
sparare qualche colpo (intaccando la gia limitata
scorta di munizioni) perché una grossa freccia
appaia sullo schermo indicando la sua posizio-
ne. E il genere di espediente che ci si aspette-
rebbe di trovare in un coinop.

Ci sono novita sul fronte della programma-
zione?

Sono contento di come lavorano le routine grafi-
che. Non tanto in termini di rapidita, che oggi
sembra essere pill 0 meno la stessa in tutti |
programmi di questo tipo, quanto in quelii di fa-
cilita di programmazione. Cit significa che pos-
so implementare nuove idee lasciando al
computer il lavoro maggiore. Se, per esempio,
vogho mostrare la scena da un certo punto di vi
sta dopo che @ successo gualcosa di particola-
re, & veramente facile scrivere un piccolo
programma che lo realizzi. Naturalmente si pud
sempre impiegare un programma grafico sofisti
catissimo e superveloce, ma & un'opzione costo-
sa in termini di denaro e lavoro, e non offre nulla
di reaimente significativo. Credo che il mio ap-
proccio rappresenti il giusto equilibrio. Posso or-
dinare al programma di tracciare una scia di
fumo dietro a un aereo che sta precipitando
semplicemente attivando un sottoprogramma
fumogeno®. Utilizzo al massimo i colori a dispo-
sizione. Nello scenario della prima guerra mon-
diale, per esempio, & possibile vedere la nebbia
offuscare lo schermo. Volevo che il gioco aves-
se un aspetto suo particolare e, parlando di det-
tagli, & possibile distinguere le eliche girare.
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MEGAFORTRESS e pronto 1
quando tu lo sei . . i
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terra, missioni multiple ed un
massiccio arsenale messi a tua
completa disposizione.

La scheda grafica VGA ed i
suoni Blaster/Adlib danno
un senso di realta ad
un’area strategica a
vasto raggio.

ORMATI AMIGA = PC

MI'NDSCAPE

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/ §

K vuoie premiare e intuizioni ¢ gli aspett] qualitativi dei
giochi. Se un prodotto ¢l ha colpito per il suonc, la graficao
Toriginalita lo leremo nella = con il relative
marchio di qualita. : |
K assegna questo marchio
A solo ai giochi di qualita. Un |
4 gioco che supera 900 & un “1l
¥ classico, consigliato senza

L'originalita non & cosa facile i

da trovare di questi tempi ed
/Ax & doveroso segnalare quel |
(55 1
|
Big Fishing Game, ovvero come provare I'ebrezza della Gods dei Bitmaps. Se la versione per 5t ¢i ha stupito g
pesca d'altura grazie alla Simulmondo. A pag 62 quella per Amiga ¢ ha strabiliato, Verificare a pag 67

1
CE N'E' PER TUTTI
E lo si capisce ancor meglio le?gendo le recesioni dei vari
giochi. L'erba del vicino & sempre la piu verde. E quando la
sublimazione di un gioco esce dal seminato, non prendendo in
considerazione |'iperbole che grava su ogni prodotto, allora diventa
facile farsi prendere da un gioco che magari non lo merita. Noi di K : " :
preferiamo esser un po' pil scostanti nei giudizi. Non siamo abituati & - dimenticato - ma pub essere :
a sprecare parole. Le recensioni di K cercano di essere analitiche e &’ 5 anche un elemento di
intelligenti. Ma questo non vuol dire che non ci esaltiamo per i giochi ; distinzione. K premia solo
che vediamo. Semplicemente lo facciamo solo con i giochi che lo - S0Noro 3 quei giochi che utilizzanc in
meritano. - modo convincente musica ed
K - {f effettisonor. :
La CIP - Curva d'Interesse
Previsto - & il pil sofisticato ;

strumento di recensione in
circolazione.
La curva @ divisa in sei sezioni, indi-

canti il livello di adrenalina che riesce
a scatenare nel giocatore dopo un
minuto, un'ora, un giorno, una setti-
mana, un mese & un anno. Ma cié ri-

vela pid che il vostro livello d'inte-

resse in ciascun particolare momento - 36 CYBERCON Ill Us Gold
R bt A i v e s sl s (benché questo sia gia di per sé 38 F-15 2 Microprose
minuti emerge la profondita defla struttura di gioce . importante...) & . 40 DARK MAN Ocean
Sfortunatamente diventa malta ripetitive e non ¢ Minuto, ora e giorno possono dirvi 42 ELF Ocean
penserete due volte a liberarvi del gioco. molto su un gioco. Se c'é una discesa 44 'NAM Domark
seguita da una risali-ta, pué trattarsi 46 MERCS US Gold
di un gioco presu-mibilmente non 47 ALIEN STORM US Gold
immediatamente giocabile - non idea- 47 JET FIGHTER 2 US Gold
le per coloro a cui piace prendere 50 SHADOW DANCER Us Gold

subito in mano il joystick e comin-
ciare a giocare. In alternativa, la
grafica potrebbe essere un po' delu-

51 WIZ Virgin Games
52 COHORT Impressions

dente finché la giocabilita non ~ 53 DAS BOOT Mindscape = E o
comincia a catta?rann‘. In questi casi 24 LASTNINJA I System 3 : l
leggete il commento alla CIP per 55 SQUASH Krisalis i
maggiori dettagli. 56 LIFE & DEATH 2 Software Toolworks =
58 MOONSHINE RACER Millenium |
5 59 PREDATOR 2 image Works
_Non giudichiamo un gioco finoa 60 DISC Loriciel |
quando non siamo in gradodi 61 500 GP MANAGER Simu/mondo |
-valutare quello che ] nella 62 BIG FISHING GAME Simulmondo
confezione venduta nei negozi. Se un 65 STELLAR 7 Dynamix
gioco non é finito mm.u : 71 PACMANIA Tecmagik
- voto. In guesto caso la valutazione 80 HOLE IN ONE R
- sara un Beta Test e troverete queste 72 HOLE IN ONE Super Famicom
ine che evidenziano i lati positivi 75 NINJA COMBAT Neo Geo
€ negativi. La recensione la troverete 75 RIDING HERO Neo Geo
sul numero del mese prossimo. :

_ t
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Cybercon I, della US GOLD, & un bell'esempio di

gioco in 3D a poligoni, ma
veramente nuovo?

lybercon Ml - , il pil avanzato sistema di intelligen-

1a artificiale del mondo, & stato incaricato del
controllo di tutti i sistemi di difesa dell'Unione Demo-
cratica, ma la scelta si & rivelata un grosso errore; il
Cybercon lil ha le sue idee personali su come salva-
guardare la democrazia nel mondo, che prevedono la
distruzione dei maggiori centri abitati in un olocausto
nucleare, l'eliminazione delle forze di difesa, e il suo
ritiro & vita privata in un centro di comando a prova di
intruso. Solo un uomo pud penetrare nel centro di co-
mando e disattivare il Fusto Cerebrale...

Cybercon Il & il pil ambizioso gioco della Assembly
Line per la US Gold; & sicuramente un meravigloso
esempio di programmazione, ma se la trama del gio-
co wvi sembra un po’ fiacca forse vi siete gia fatt un'
dea dei difetti del gioco.

L'idea é quella di guidare un'Armatura potenziata ak
ta pil di fre metri e pesante 4 tonnellate allinterno del
complesso del Fusto Cerebrale, eliminandone le dife-
se automatizzate e distruggendo infine il Fusto Cere-
brale stesso. |l gioco propone una visuale fuori dall'
bitacolo con grafica 3D solida, e anche se questa
soluzione grafica é stata gia utilizzata con successo
in parecchi giochi, da Carmer Command a Interphase,
questa & probabilmente la pil fluida e la pid colorata.

(C'e abbastanza dettaglic e complessita da soddisfa
re |'appassionato di simulazioni pid esigente; in effet:
ti, Cybercon Il si pud quasi qualificare come "simula-
tore di volo di un'Armatura potenziata®,
Sfortunatamente, il programma si sofferma troppo
sulla fedelta’ e non abbastanza sul manterimento det
linteresse

Il vero disappunto comunque, va tutto per il sistema
di protezione. Quando vi materializzate allinterno del
complesso di Mount Adam, iniziando a muovervi per
esplorare con la vostra Armatura | vari locall, v accor-
gete che non potete andare in nessun posto senza
aver prima “interrogato” i circuiti di iconoscimento
della porta d'ingresso, aver ewdenziato un codice nu-
merico in una finestra sulla destra defla porta, aver
controllato il suo equivalente numerico sulla ruota dei
codici inclusa nella confezione, aver digitato quest'ulti
ma con la tastiera, aver fatto un gioco di associazio-
ne con le icone mostrate sul display del vostro casco,
e aver trasmesso la nuova sequenza alla porta, Alla fi-
ne la porta si apre e vi consente I'accesso alla sezio-
ne principale del complesso, facendow sentire stanchi
e frustrati ancor prima di avere cominciato. Basti dire
poi che nella ruota dei codici sono stampati caratten
neri su fondo nero, e che la stessa @ stata ritagliata
con trascuratezza wisto che certi codici nmangono
nascost.

propone qualcosa di

Se avete la pazienza di superare questa prima “fase’
di gioco, allora il vostro prossimo compito & battaglia-
re con il sistema di controllo delia vostra Armatura.
Quest'ultimo infatti & molto complicato e subdolo of
tre ogni credere, prevedendo I'uso di 19 tasti, ognuno
associato a una funzione illustrata in un'apposita pan-
nelio a icone. |l fatto che i disegni delle icone escluda
no ogni possibilita di associazione di idee con la pro-
pria funzione rende ancora pil difficile ncordark tutt.
Evidentemente i programmatori pensano che sia inuti-
le affiancare a ogni funzione un testo di spiegazione; il
risultato & che mentre state combattende contro | ro-
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boguardiani, dovete anche cercare di ricordare se
premendo F4 si attivano, o disattivano, le celle di
energia o se si attiva una chiave sonora

Non che il display dei confrolli sia concepito male;
in basso e a sinistra ci sono le girobussole verticale e
orizzontale che indicano |'orientamento della vostra
corazza. Ci si pud girare a destra o sinistra usando il
Joystick, spostare il proprio punto di vista verso |'alto
0 verso il basso, e muoversi usando il fuoco e
5u/gil/destra/sinistra. Si puo anche saltare premen-
do F10, o provare una ‘caduta regolata’

Inbasso a sinistra c'é anche il display dell'energia;
questo mostra la carica rimanente nelle vostre celle di
energia. In basso a destra ¢'é il pannelio che indica
I'accensione/spegnimento del sistema della corazza
e segnala | danni; guest'ultimo vi permette di irrorare
di energia, presente nefle batterie, certi sistemi, come
gl scudi, le armi, gli strumenti speciali e il sistema di
riparazione.

Mantenere inattivi certi sistemi, che al momento
non dovete sfruttare, wi fa risparmiare energia, anche
se e possibile ricaricarsi presso i reattori,

In alto a destra c'e il pannello delle armi, il selettore
delle wisuali esterne e la finestra per la manipolazione
degli oggetti. Quest'ultima ha quattro icone, ognuna
con tre differenziazioni, che si selezionana con i tasti
cursore. E la parte pill incasinata del pannello coman-
di, e complica ulteriormente le cose avendo effetto
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Rivelatore Elet.
tromagnetico

Arti Servo-ldraulici a
Duplice Azione

anche su quel che appare
allo schermo. Qui potete
raccoghiere, rilasciare
re le icone per effeg

camere molto lontane, cosi come armi pill potenti ak
linternc del complesso.

Se ve la sentite di affrontare tutto questo, sappiate
che avrete a che fare con un complesso di 500 stan-
2e, divise in settori, ognuno con un proprio design e
con i propri pericoli,

Il pezzo forte di tutto il sistema di difesa é il robot
Cyberwheel, un trotterellante meccanismo che sprigio
na energia da tuth i pon, simpatico da vedere in azio-
ne finché non vi riduce a brandelli. Ci sono molti robot
dal design differente, che a volte hanno moduli costitu-
tw simili @ comungue sono dotati di una vasta serie di
armi e sistemi di ricezione; alcuni notano il vostro mo-
vimento, alcuni danno segni di vita solo quando attiva-
te il vostro equipaggiamento, e cosi via. Il it mortale
& il Nemesis, un robot volante dalle sembianze di
falco.

Individuando e distruggendo le fabbriche di robot po-
tete ridurre I'intensita degli attacchi; per disattivare le
postazioni di artigheria fisse dovete pero spegnere |

Per entrare nel complesso do-
wete passare per entrata di si-
curezza. (Sotto) Usate la chiave
sonora per ottenere "accesso.

(Sinistra) Ecco i robot che tutto sorvegliane, trotterellando a
destra o sinistra nell'inevitabile confronte con gli esseri uma-
ni. Abbattendo i robot con | laser ne smorzerete graduatmente
Ia determinazione.

Telecamera 3 In-

1
/

reatton, e Cib toglera energia ad ascensori e porte
del settore in cui v trovate.

Per utilizzare gli ascensori, che servono per mug-
versi da un piano allaltro, il codice della vostra chiave
sonora dowra corrispondere con quello della serie di
simboli allinterno dell'ascensore. Se il vostro codice I
non comsponde, non potete attivare ['ascensore, i
quindi trovare i codici & uno degli scopi fondamentali I
del gioco. La maggior parte delle porte si apre auto- I8
maticamente appena vi awicinate, sollevandosi o sci- ]
volando lateraimente con un meraviglioso suono stri-
dulo, ma aftre devono essere aperte con lo stesso
metodo degh ascensori.

In verita troppe stanze non propongono altre sfide |
che quelta di doverle attraversare da una porta all a |
tra senza morire di noia. |

Cybercon Il ha un aspetto meraviglioso; peccato
che sia frustrante, un po' ripetitivo, e che non riservi
alcuna sorpresa,
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1l gioco contiene un grande numero di cggetti che popolanc la
superficie del mondo simulato - inclusa questa superportae-
rei, Molte missioni iniziano (e, si spera, terminano) a bordo di
questa fortexza galleggiants.

38| 4 s | 1008

icroprose: una defle ditte piu eclettiche presen

ti sul mercato. Il loro coinop F-15 & stato un
grosso successo negli USA e presto anche i giocatori
europei potranno mettere le mani sulla sua cloche,

Il coin-op, reakizzato dalia stessa Microprose, si rivok
ge a quei giocatori stufi di fare esplodere uno sprite
dietro ['altro, ma ancora in cerca di un gioco capace di
dare soddisfazione immediata.

Questa versione per computer, quindi, punta alla fa-
scia bassa del mercato delle simulazioni. lgnora i pro-
blemi legati alla pressurizzazione della cabina e al
corretto impiego dei radiofari, e permette al giocatore
di lanciarsi immediatamente a testa bassa nel profon-
do azzurro. Non ci si deve nemmeno preoccupare del
I'atterraggio, visto che il computer @ in grado di
shrigare automaticamente questa deficata operazione,
E a essere sinceri, il vero dwertimento di questi giochi
e lo spazzare via dai cieli gl aerei nemici, non i posa
re sulla pista le tre ruote del carrelio pill o meno con
temporaneamente.

La differenza piu importante tra le due versioni é che
il coin-op fornisce al giocatore informaziom dettaghate
sulla posizione del prossimo bersagho, mentre il gioco
da casa & caratterizzato da una maggiore flessibilita,
Da quanto si & wisto fin‘ora, questo titolo, pur mancan-

i GG Tes
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do della profondita di gioco del suo cugino F-19, hale
carte in regola per rivelarsi un successo totale per la
societd che ha costruito 12 propria fama sui simulatori
“seri”,

Il gioco & imperniato su una serie di missioni ambien
tate in alcuni dei luoghi pil: vacanzieri del mondo: Golfo
Persico, Vietnam, Libia e Medio Oriente. Il gioco mette
a disposizione degh aspiranti pdoti guantitativi variabili
di missili aria-aria e aria terra, oifre a scorte quasi il
mitate di munizioni per il cannoncing a tiro rapido.

| missili in arrivo possono essere schivati lanciando
nubi di materiale nflettente ed esibendosi in acrobazie
alla Top Gun.

| punti ottenuti in missione hanno un'importanza mag-

giore rispetto agli altri titoli Microprose, e questi punti
possono essere oftenuti praticamente ogni volta che
viene richiesto I'uso di qualche abilita. Abbattere il cat:
tivo a colpi di cannoncing e inseguirio con determing-
zione fino allo schianto finale permette di raccoghere
pils punti rispetto allo stesso nisultato ottenuto lancian-
do un missile "spara e dmentica’.

Un buon numero di visuali, sia dall'interno che dall'e-
sterno dell'aereo, completano le raffinatezze grafiche,
& ¢'e perfino una vista dalla punta del missile, in
maniera che il giocatore possa essere sicuro che la

Prima dellinizio

® Realismo insutficients per
® Bhuon ritma soddistare | puristi piu esk
® Campo i battaghia o gonti.
granch dimansion
® Un gran numsrs di mis-
sioni,

Piono delle Uscite

AMIGA
ATARI ST
IBM PC

L79000d
L79000d
L79000d

preda non & riuscita a evitare ['appuntamento con il
suo destino.

Per i giocatori che non hanno mai aggiunto un simu-
latore di volo alla loro coliezione perché impressionati
dai grandi manuah tecnici, F-15 If potrebbe essere la
risposta adatta.
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PSYGNOSIS DIVENTA PICCOLO IN MODO GRANDE

Combalti contro il tempo per costruire molecole di forme e dimensioni diverse da quelle degli
atomi forniti in natura. E non sorprenderti se I o atomo di cul non hai bisogno ti verra
offerto mollo facilmente..... A questo punto prega di riu a guadagnare un Alomo Jolly.

5. ora non -hai ancora l'aspetto dello scienzialo pazzo. lo sembrerai mente guando
finito ATOMINO !

Vai con I'atomo ! Screen Shots dalla versione Amiga
Leader Distribuzione Srl - Via Mazzini, 15 21020 Casciago (Va)
tel. 0332
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westo thriller in stile pseudo-fumettaro dello
crittore/regista Sam Raimi non ¢'entra molto

con i suoi precedenti film della serie La Casa . E ben-
ché in Darkman si riveli il genio cinematografico di
Raimi, il film & stato un fiasco ai botteghini. Ma que-
sto fatto non sembra preoccupare la Ocean. Anche
perché Darkman sta per uscire in videocassetta e la
Ocean si aspetta che diventi un cult-movie del picco
lo schermo - e magari anche dei computer e defle
console.

Raimi descrive Darkman come “un Fantasma de!
Palcoscenico hitech tutto azione”. E nel gioco, owia-
mente, vengono riproposte situazioni del film.

il Dottor Peyton Westiake, interpretato nel film dal
grattacielico attore irlandese Liam Neesan, & un brik
lante scienziato che sta lavorando a una nuova pelle
sintefica ideale per le vittime di ustioni. Prendendo
vecchie foto degli ustionati, egli & in grado di modet
lare una maschera usando il computer per ricrearne i
volti. Sfortunatamente questa pelle & fotosensibile,
ed esposta alla luce non pud durare pils di 99 minuti.
Succede che una banda di malviventi capitanata da
un tale Durant irrompa nel laboratorio di Westiake
per rubare un importante documento. Uccidono il
suo assistente e, per non lasciare testimoni, fanno
saltare il laboratorio e Westlake con esso. Orribi-
mente sfigurato, Westlake riceve un trattamento chi-
rurgico che lo rende insensibile al dolore. G effetti
collaterali sono i violenti cambiamenti di umore - 'a-
drenalina gh scorre incontrofiata per I'organismo dan-
dogl una grande forza. Westlake poi scappa dall'o-
spedale e diventa Darkman in cerca di vendetta.

Con qualche idea fornita dal software director della
Ocean, Gary Bracey, le versioni Amiga ed ST di Dar-
kman sono state curate da Mick West (programmato-
re) e James Clarke (arfista grafico). Precedentemen-
te West aveva scritto le versioni a 16-bit di Rotox (US
Gold), Steve Davies Snooker (CDS) e UN Squadron
(US Gold) - mentre Clarke ha prodotto la grafica di

B0 oo 1ot
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Jonathan Dunn & fiero del fatto che la versione NES di Darkman
(qui sopra) comprenda anche suoni campionati. Cosa che non si

sente SPESEO SU qUesta consale poco potente.

Strider, Indiana Jones and the Last Crusade, World
Cup 90 e UN Squadron per la US Gold. Jonathan
Dunn, musicista interno alla Ocean, sta componendo
musica ed effetti sonori.

Darkman segue il filone delle licenze cinematografi-
che della Ocean. Un po' di beat'em-up, insieme con
I'onnipresente sezione a piattaforme, pill una sezione
in soggettiva come contorno. "Quello che ci siamo
proposti di fare con questo gioco @ riproporre il pid
fedelmente possibile I'azione del fim,” sostiene
West.

Il giocatore impersona Westlake, alias Darkman, e
inizia con lo scattare foto agh scagnozzi di Durant,
che fanna la loro breve apparizione da una serie di fi-
nestre. Si riparla quindi di un tiro al bersagho gia pro-
posto dalla Ocean. Se vengono prese delle buone fo-
to, ci saranno dati sufficienti per riprodurre un voito
e quindi mascherarsi. Di qui 5i passa a un secondo
stage con pochi secondi di pestaggio, che ha una
strana somighanza con l'arcade di arti marziali, Dou-
ble Dragon. Poi si entra in un deposito. "Questa é la
classica fase delle piattaforme che trovate in tutte le

Rik Haynes espt
. OCEANica del g

Mik West ¢ Jarmes Clarke, program- !--\_

plora la filosofia
oco-del-film...

mator di Darkman. -

In Darkman c'é anche una fase alla Double Dragon, |
tan di questo genere ne sarannoc contenti.

conversioni cinematografiche della Ocean,” afferma
West. Dopo le vicissitudini piattaformiche il giocatore
cofrera e saitera sulle cime dei tetti, inseguito da un
elicottero. "Questo & livelio piccolo ma carino,” se-
condo West, che sostiene che questa fase ha qual-
cosa di Super Mario Bros. Anche se lo stile & simile,
manca un pochino di fluidita. Si passa poi al livello in
3D, in cui Darkman & aggrappato a una corda che
penzola da un elicottero. Il giocatore deve scansare |
veicoli per la strada ed evitare di essere colpito dai
proiettili. Infine, si arriva al confronto finale col boss
in cima a un edificio. Non 'abbiamo gia visto in Ro-
bocop 27

West e Clarke hanno lavorato a Darkman per cin-
que mesi, con il sistema di swiluppo PDS per PC. Si
sono serviti della sceneggiatura e dei fotogrammi
del film come punti di riferimento. Cosa singolare, la
Ocean non poteva usare | volti degli attori nel gioco
{leggete l'articolo di “Captain K per sapere perché).
L'espansione degli sprite nella fase in soggettiva ha
creato | maggiori problemi, soprattutto per quel che
riguarda il codice.
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WILD WHEELS

- @ un ritorno dal passato.
L'idea? Un gioco di calcio in cui i gio-

L 1 ene, 8cco una strana idea per un

catori sono automobili. Il passato? La
| Red Rat Software.
| Questa societa di sviluppo di Man-
chester ha esordito nel 1985 realiz-
zando giochi per il vecchio Atari a 8-
bit. Il primo titolo della Red Rat fu,

voce della Red Rat. “Hanno particola-
ri che richiamano |a fantascienza.”
La prima macchina che si guida &
mplnmlcvﬁcnlnmmumnm
chi N lo. Vin-

infatti, un ch grafico chi
| to Technicolour Dream. In effetti, la
|  Red Rat ha prodotto circa 25 glochi
| per questo vecchio computer prima
| di spostare la sua attenzione su
computer pid di moda. La Red Rat-
Software ha avuto pid successo con
hmmeﬂﬂdw
RAC Rally (Mandarin) e I

cendo le partite si possono rendere
le macchine pia grandi, potenti e ve-
loci. E si pué finire per guidare mac-
chine mostruose che sparanoc o si
mangiano gli avversari "minori”.
Wild wheels & uno strano gioco
ispirato al calcio, si gioca con visuale
in sogg in 3D del campo, con la

Soccer Challenge (Microprose).

Il concetto di Wild Wheels ci ripor-
ta a vecchie immagini di pazzi soldati
americani che giocano a calcio con le
jeep. Nel gioco, si guidano squadre
di cinque macchine che devono infi-

possibilita di e

WIZKID

| talento nell'ideazione dei giochi di

Chris Yates ¢ John Hare, meglio cono-
sciuti come Sensible Software, sard
presto nuovamente al servizio dei vi-
deogi i nel seguito di quella che

nella direzione desiderata. Con i vei-

coli cingolati si possono fare curve
e - &

ruotare su se stesse su una moneta

da 10 lire,” dice il solito portavoce.

lare la paila nella porta
Queste bili sono un
<o incrocio tra le stock-car & i veicoli
da inseguimento dei film di Mad
Max. " Abbiamo ideato i veicoli pit
pazzi che potevamao,” dice un porta-

tutte queste macchine
non sono molto differenti dai giocat-
tolini prodotti dalla Mattel. La Red
Rat spera poi di fare un Wild Wheels
2 in cui si possano comprare pezzi
extra per le proprie macchine.

mm ritengone la loro migliore realiz-
zazione di sempre. Wiz-ball Il gioco era
un "beat ‘em-up” surreale con gocce di
pioggia e una mitica opzione per il gio-
co di squadra in due. Cosa hanno inten-
zione di fare con Wizkid, presunto
figlio di Wiz-baill?

Un “block’em-up™ & la loro risposta,
unasndcd“ncrodotnm.lnoida

con un po’ di si

unﬂvelnupudneﬂ:oﬂuﬁwmlg-

giunta, In altre parcle, un'altra folle
pubblicazione. Proprio il tipo di giochi
di cui ha bisogno la Ocean dopo un al-
tro gioco di Rebocop e il terribile Dar-
kman. Date un'occhiata alle foto di
‘questa pagina ¢ provate a immaginare
cosa cavolo ci propinera la Sensible.
Aspettatevi la K-recensione al piu

West pensa di essere un buon programmatore?
“Scrvo codici che funzionano e che non vanno in
bomba. Perd non direi di essere altrettanto bravo
nell'ideare concetti di gioco.” West crede che la sua
pi grande impresa sia stata ['utiity Mono Emulator
PD per I'Atari ST. E gh & piaciuto i film Darkman? E
un film a basso costo e si vede. Parte della recita-
zione & un po' superficiale, E un film divertente. Fara
successo in videocassetta.”

Prendete qualsiasi gioco della Ocean degli ultimi
tre anni tratto da un film e non sara difficile trovare
notevoli rassomiglianze tra 'uno e l'altro. La fase a
piattaforme del deposito, la fase del tiro al bersaglio
& quella “picchiaduro” stanno cominciando a sem-
brare tutte un po’ vecchie. La Ocean dovrebbe quin-

I'http #speccy.altervista.org/

di pensare di pii allo sviluppo di un gioco. Batman
per Amiga, per esempio, fu scritto in meno di otto
settimane, Per molte ragioni invitiamo la Ocean a
concentrare | suoi sforzi su del software piii sofisti
cato. D'altronde, la grande casa di Manchester &
stata nominata Software House dell'Anno pil volte di
quante io ricordi. E la mancanza di originaliti interes-
sa poco quando Si & sicuri che i primi cingue giochi
delfla classifica saranno | propn - o no? Ma i consu
matori vorrebero ogni tanto cimentarsi in qualcosa
di nuovo. Certamente queste cose non le fa solo la
Ocean, ma essendo probabilmente la maggiore casa
di software del Regno Unito, ha la responsabilita di
dare 'esempio, e cambiare questa noiosa abitudine.
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finire nei guai.

| ELF

! M E come se le idee per Elf fossero venute da
sole,” dice Paul Oglesby della Nirvana
i Systems, “é piuttosto difficile dire come si sia
il davvero sviluppato il gioco. Abbiamo solo pensa-
| to al personaggio dell'Elfo e il resto & venuto da
| se.” )
Oglesby si occupa della grafica e Damian Slee,
suo compagno d'universita’, & il programmatore
di EIf. Questo & il primo gioco per computer a
cui lavorano e, incredibilmente, & anche la prima
esperienza di Slee nella programmazione in codi
ce macchina.
il Anche considerando guesti ostacoli, il team
i pensa di aver speso troppo tempo per il proget-
to. Infatti hanno iniziato EIf il febbraio dello scor-
50 anno. "Non siamo stati influenzati da altri gio
chi, anche se di solito giocavamo ai platform sul
b | BBC."
il Vivace awentura dinamica, EIf si divide in sei Ii
| velli. Ognuno di questi comprende piil di 100
i schermi ed é pieno di fondali e creature differen-
| ti. All'inizio cé |a Foresta, con alberi e colline sul
it lo sfondo. Poi ci si trova all'esterno delle rovine
| di un antico castello con camminatoi diroccati e
passaggi sotterranei. Qui dei soldati vi importu-
nano con lance, scudi, cannoni e lanciafiamme,
Superate il lago sfruttando i trampoli e una serie
di piattaforme, evitando allo stesso tempo pesci
volanti e altri animali bizzarri. Avwenturatevi nelle
caverne piene di nani che cercano preziosi cri-
stalli, ma non dimenticate che dovete salvare la
vostra ragazza dalla banda dei cattivi.
L'elemento-puzzle & preponderante in EIf, an-
che se sono previsti anche sparatorie e salti. Per

B2 & cvews 1991
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Nei panni di un elfo dovete saltare, chinarvi e sparare per evitare di

http://speccy.altervista.org/

ideare i rompicapo Oglesby e Slee si sedevano
insieme e si facevano venire idee deficienti. |
personaggi di Eif hanno tutti uno stampo umori-
stico. Le cose che desiderano sono sceme, co-
me la vecchietta che va a caccia di un paio di
denti falsi. "Il tutto deve risultare un grosso
scherzo,” ci confida Oglesby. Bisogna interagire
e parlare con queste folli creature. Lungo il per-
corso si incontrano una serie di negozi in cui si
possono barattare gli oggetti raccolti durante il
viaggio con utili incantesimi,

La bellissima grafica del gioco potrebbe esse-
re tranguillamente usata in un gioco per conso-
le. Oglesby pensa che apparira sul Megadrive?
'Sta alla Ocean decidere,’ ci dice. |l prossimo
gioco dei due sara probabilmente un gioco spa-
ziale, ma per ora preferiscono tenere la bocca
chiusa,

L'Elfo Cornelius & in missione per salvare la sua ra-
gazza.

http://speccy.altervista.org/
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LINEA AMIGA COMMODORE

FLASHBANK - Hard disk @ DMA controlier su scheda per A2000, Autoboot can
sistemi operativi 1.2 @ 1.3, Autoconfing, Formattatto con Fast File System,

FLASHBANK 20Mb 40ms L 480.000
FLASHBANK 32Mb 40rms L 590.000
FLASHBANK 40Mb 23ms L 680.000

FLASHBANK 63Mb Z3ms L 890.000
MODULO A2090 Autoboot - Modulo che rende sutoboot | controiler Commodore
A2000. Siinserisce su uno slat a 100 pin L 129.000
MULTIBRAIN - Hard Disk & DMA controlier per AS00/1000. Autoboot Autoconfing,
formanatto con FFS. Espansione opzonale RAM da 2 a 8 Mb,

MULTIBRAIN 20 Mb - 40ms L. 850.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 40ms L. 1.080.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 25ms L.1.390.000

Mod. RAM 2Mb L 390.000 - 4Mb L. 590.000 - MG - L. 990,000

IMPACT A2000 GVP - HD controller SCS! pid Espansione RAM 2Mb per A2000 &
ZBB con autoboot o Kb L. 440.000 - 2Mb L. 690.000

IMPACT HC2000 - Come sopra. ma senza RAM, con possibilita dl montare Ihard
disk direttamente su scheda. L 410000
TOPCARD HARDITAL - Controller Hard Disk SCS! per A2000 Autoboot autoconfi-
gurante. Tutte le partizioni sono FFS & bootabili. Costruito completamente in tecno-
logia VLSI L 240000
A2081 Commodare - Controfler Hard disk SCSI per A2000. Autaboot. Autoconfing,

Con possibilita di inserire 2Mb di Ram L. 290000
Con 2Mb L. 480.000
Hard disk SCSI 40Mb 3,5" 11ms - Quantum L. 520.000
Hard disk SCSI 80Mb 3,5" 11ms - Quantum L. B90.000
Hard disk SC51 120Mb 3,57 11ms - Quantum L. 1.240.000
Hard disk SCSI 210Mb 3.5 11ms - Ouantum L.-1.890.000
Swreamer 150Mb TAPE BACK-UP SCSI L. 1.4390.000
Hard disk SCSI REMOVIBILE 44Mb 25ms-Sysquest L.1.390.000

DOTTO HARDITAL - HD controller pid micro hard disk che si inserisce allinterno
dell'AS00. Dimensioni: 11cmx7emx 1, 5cm. Prezzo 40Mb 23ms L.1.115.000
A590 Commodore - Hd controller pids hardisk da 20Mb con espansione RamdaDa
2Mb autoboot per AS00, L 720000
Con 2Mp di RAM L 920.000
HD2000 card - Controfier ed Hardisk da su scheda per AMSTRAD, IBM/XT o A2000
con Janus. HD 2000CARD 32Mb L. 490.000

POWER PC BOARD - Emuiatore IBMxt per AS00. Si inserisce nello slot per l'espansions
da 512 Kb, In ambiente Amiga Dos Espande la memoria del computer a 1Mb. L 590.000
AT ONCE VORTEX - Emulatore AT con CPU 286 BMH2 per I'AS00. Si inserisce
al'interno del computer. Utilzza tutte le risorse del computer: Hard disk, mouse.

mamoria, ecc. L. 380.000
ADATTATORE PER AMIGA 2000 L. 120,000
JANUS XT - Emulatore IBM/XT per A2000 + drive da 5.1/4 con garanzia Commodo-
re ltalia L 620.000
JANUS AT - Emulatore [BM/AT per A2000 + drive da 5,1/4 con garanzia Commodo-
re Italia. L.1.290.000

AMEGABOARD - Espansione di memaria per A1000 da 2Mb. Esterna. Autoconfi-

guranta. 5l Instaila sul conneflore |aterale. Munita di connettore passante per alire
i LED @ di ir per il di senza

dal cu'nnumf Dimension 21x10x4, Tem L. 450000

XPANDER - Espansione di memoria da 2Mb per AS00/1000 di tipo slim. Esterna. 0

‘Wait State. Munita di t i disir Autoconfig Dimensioni
13210x2 5cm L. 420000
INSIDER 0,5 HARDITAL - Espansione di memoria per AS00 da 512 Kb, S inserisce
nell’apposito siol del computer, L. 79.000
Con orologio e bafteria tampone L. 99000

INSIDER 2 HARDITAL - Espansione di memoria da 2Mo per AS00. Espande la
memaria & 2,3Mb nei computer con | vecchi Agnus & a 2.5Mb in quelli con i nuovi
BIG Agnus, di cui 1Mb come chip RAM e 1.5Mb come fast RAM. Si inserisce
nell'apposito siot del computer, Completa di orlogio @ batteria tampone. L 280.000
INSIDER 4 HARDITAL - Come sopra ma da 4Mb L. 440.000
INSIDER 6 HARDITAL - Come sopra ma da BMb L 590.000
SUPEROTTO HARDITAL - Espansione da 0-2-4-8Mb sulla stessa schada per
A2000 o Z8B, Completa di display con indicazione delia memaria disponibile & di
lad di autocanfigurazione. Zero wait sate

2Mb L. 390.000 - 4Mb L. 540.000 - BMb L 790 000

SUPERS HD - Come sopra ma con integrato un controller SCS1 per HD

Aggiungere L. 150000
A2058 - Commodore - Espansione da 2 a BMb per A2000. 2Mb L. 850,000
KRICKROM 1.3 A1000 - Krickrom 1.3 su Eprom senza saldature per A1000 con

oralagio Si sul laterale del computer. Completo di
connetione passants. L 148 ODG

g3

pleto di deviatore per Kickstart 1.2 L 8o
KRICKROM 2.0 - Krickrom 2.0 su eprom interno per Amiga. Switchabile tra 13 &
20. L. 160.000

ADRIVE - Drive da 3.5" esterno per A500/1000/2000. Con interruttone per i disinse-
rimento e di connettore passanie L. 119.000

2000 - Drive interno da 3 5" per A2000. L
SUPERDRIVE HARDITAL - Rivoluzionario drive da 3.5° esternc per AS00/1000/2000
Comprende un tasto PLAGIO per duplicare qualsiasi programma, un tasto AV per
inpadire la contaminazione di virus sul dischetio. e di un tasio per disativare il
drive. Completa di connettore passante L 159000

BANG 2081 HARDITAL - Scheda acceleratrice per ASO0/2000 contenente il 68020 a
L 450000

memoria autcconfigurante a 32 Bit da 1 a BMb. Switchabile tra 68000 & 68030

Carateristica unica & che ia wiane vista o anche in modo
6000, Attuaimenta & la pid scheda ce del mercato. Completa
di 68030 & 68882 a 25MHz e 2Mb i Ram L. 890.000
Caon 4Mo L.1.390.000
Con &Mb L.1.790.000
Per configurazion| 30-37-85MHz CHIEDERE

GVP 3001 - Scheda accsieratrice per A2000, comprende 68030 e 68882 a 28Mnz.
Controller HD & espansione di memoria a 32 bit da 4AMb espandibiia 8.

L. 2690.000. Come sopra ma a 33MHz L. 3.490.000. A 50MHz L. 4.490.000. Come
sopra ma a 28 MHz senza RAM e coprocessore L. 1.290.000
PROCESSORI: 68010 - L. 29,000 68020 16MHz - L. 190.000 68030 16MHz - L 290.000

Amiga 2000, L. 390.000
FLICKER FIXER - Scheda da inserire nello slot video dellA2000 ed elimina il flicker.
L 370.000

Flicker Fixer + Monitor Multisyno L. 990,000

COMMODORE 1084 S - Manitor HiFles stereo per AS00, A1000, A2000. L 450,000
PHILIPS 8833 - Monitor stereo per Amiga o PC L 450.000

STARLC 10 L. 380.000
STAR LC 10 color L. 450000
STAR LC 24-10 - Stnmam 424 aghi 150 cps NLO. L. 610.000
COMMODORE MPS L. 330.000
COMMODORE MPS |Hll C COLOR L. 410000
COMMODORE MPS 1224 - Stampanta 24 aghi - colofi - 132 colonne L 890.000

DISCHETTI
DA 35" SOMY BULK DD-55 1 L. 990 - 10 L 890 - 100 L. 780 - 1000 L, 650

PER INFORMAZIONI E/O
ORDINAZIONI:

VIA Forze Armate, 260

20152 Milano - Tel. 02/4890213

OMPUTER
eNTER

VENDITA SOLO
H EHE ;Eﬁl PER CORRISPONDENZA
Show Room - Via G, Cantoni, 12 TUTTI | PREZZI SONO
Mitano - Te!, 02/40B3457/49B3462 IVA COMPRESA
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E da qui che vengono effettuate le decisioni

Pil importanti. Con I'opzione di interpretare

lohnson o il mena popolare Nixon ‘Nam offre
immediataments una difficile decisions....

r - 5%
g

& A

. slazione militare/poli-
tica della DOMARK...
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Retape to main SEradh

L' Asia sud-orientale si dimostrd
un campo di battaglia estrema-
maente ostile. Le truppe statuni-
tensi vennero costantemente su-
perate dalla migliore conoscen-
za dei luoghi @ del territoria
mostrata dal nord vietnamiti.
Gl elicotteri eranc il modo pia
slcuro di ripulire i settori con-
trollati dal nemico.

tore politico e rappresentano |'offensiva del Tet
(1968), Khe Sahn (un gruppo di marine asserragliato
su un altopiano con pesante supporto aereo) e ['offen
siva della primavera del 1975.

In una campagna |'azione ha inizio nella Sala Ovale
della Casa Bianca, con una foto del presidente. Davan-
i a lui ci sono due pile di fogli. La prima contiene rap-
porti e relazioni ufficiali, la seconda notizie tratte dai
giornali, Selezionando la prima potete inviare ordini
aggiornare |a situazione, con la seconda avrete infor-
mazioni sul morale e sulle opinioni defla nazione.

La sezione “rapporti” ha otto opzioni. La prima, "Map-
pe’, fornisce una mappa ricca di colori della regione in-
docinese, e cliccando su aree specifiche si possono
avere immagini rawicinate del territorio accompagna

E fondamentale
sapere equilibrare
la propria popola-
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te da icone che mostrano la posizione delle truppe.
Cliccando su una di queste icone si fa apparire un ri-
quadro informativo sul tipo di unita, l'efficenza, il mora-
le, la forza militare e cosi via; le unita st muovono chc-
cando una volta sulla loro icona e quindi sulla loro de-
stinazione. Il “sentiero di movimento® appare sullo
schermo, e l'unita inizia a seguirlo a una velocita de-
terminata dal tipo di equipaggiamento che essa ha in

dotazione. Se la potenza aerea e sufficiente, & possibt

le *aeromobilizzare” un'unita di fanteria; questa opzio-
ne & particolarmente utile quando gruppi di guerrigher
appaiono sulla mappa in luoghi inaspettati e potenzial
mente pericolosi.

Le altre opzioni permettono di inviare nuove truppe
o di ritirarle, di impiegare le riserve, di inviare aiuti i
nanziari al Vietnam del Sud, di assegnare diverse mis-
sioni alle forze aeree, di mostrare una schermata suk
I'andamento generale della guerra (leggi "morti nostri
vs. morti nemici’) e di ritornare alla schermata princi-
pale. Queste opzioni sono in realta proposte di bilan-
cio per il governo americano, ed entreranno in vigore
sono durante il prossimo anno finanziario, quindi piant-
ficare in anticipo & essenziale.

Nam & una simulazione accurata che mostra un no-
tevole sforzo di ricerca, ma che purtroppo & anche
piuttosto noiosa da giocare. Un po' come la vera guer-
ra del Vietnam, questo gioco & caratterizzato da attac-

chi esitanti, ritirate strategiche e battaglie inconcluden-

ti. La grafica & decente ma non superiativa e le icone
per le differenti unita potrebbero essere meglio diffe-
renziate. Il sonoro, se si esclude la musica imiziale, @
quasi assente.

Se siete interessati alla campagna del Vietnam sia
dal punto di vista politico che da quello militare, que-
sta & una simulazione degna di essere acquistata, se
preferite combattimenti un po’ pit carichi di tensione,
forse & meglio rivolgersi altrove.

Il menu principale & chiaro
© offre acresso a tutte le
opzioni (sinistra in fondo).
Le mappe regionali indica-
no forza & dimension delle
unith militari impegnate
nel conflitto (sinistra).

Sumulazone politscoimilitars

IBM PC

B

e accurata ma benta

PCAMIGAST

E

cucno 91« @5
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GOLDEN SHOT - - - -

Salvate il presidente, pilotate un modernissimo jet e salvate il mondo

http://speccy.altervista.org/

dagli alieni negli imminenti giochi della US GOLD.

L: US Gold ha mietuto una lunga serie di successi
on le conversioni dei giochi da bar della CapCom,
basti ricordare Ghouls 'n’ Ghosts, Strider e Black T
ger, e Mercs sembra essere la conversione migliore.

L'ex-presidente degh Stati Uniti, durante una missio-
ne di pace in Africa centrale, & stato catturato dai ri-
belli Zutula. A causa delle possibili ripercussioni diplo-
matiche il governo non pud organizzare una missione
di soccorso con le proprie truppe ed @ costretto ad
assoldare una banda di mercenan d'elite per portare a
termine questo sporco lavoro. La trama non vincera di
certo un premio per ['originalita ma @ un'ottima scusa
per un cospicuo spargimento di sangue,

(Sopra a sinistra)
W livello finale - che inferno! | ribelli stanno cercando di portare ['ex-
fuori i gus Hercules. £ necessaric

(Qui sopra) ...Con un glocatore alla guida, che spiana gli
avversari, & I'altro che fa fuori gli sbandati, & facile andare
avanti. Peccato che il carro armato dura un tempao limitato,

La missione di soccorso & divisa in otto livelli, ognu-
no dei quali implica I'aprirsi la strada attraverso una
folla di ribelli pesantemente armati e nidi di mitragliatri-
ci fino ad arrivare al confronto finale con una potente
arma di fine livello. Lungo il percorso possono essere
raccolte armi extra, equipaggiamento aggiuntivo e
reintegratori d'energia aprendo a suon di pallettoni ak
Ccune casse.

Complimenti alla Tiertex che ha fatto un eccellente
lavoro nel portare 'azione e il divertimento del gioco
da bar sullAmiga. Mercs, in arrivo molto presto, do-
vrebbe facimente soddistare la sete di sangue anche
del pitt violento appassionato di sparatutto.

quests
correre a flanco dell'sereo evitando | reattor ¢ il fu e
tre si riempie di piombo la fusaliera,

(5opra ai centra)

Una degli aspetti pil interessanti di Mercs & che sl possono

[Sopra)

| fondall 8 1000 dan . Vi,

wolorati e dettagiiati sono una gioia per gli occhi. Peccato si deva di-
age di cid che o circonda.

(Destra)

Mercs presenta alcune originali variazioni della formuia base. In que-
sto fivello ci 5i trova su un carrello ferroviario che avanza lentamente
mdﬁmammmmuumh
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sogna ggers le

(in fondo a
sinistra)
Riscaldiamo |'am-
biente! Il lancia-
flamme & I'arma
migliors. Un col-
po al pulsante di
fuoco lancia una
walanga di fuoco
che trasforma i L}
memici in soldati
alla griglia. Altro
che guerra fred-
dal Ma__un mo-
mento. C'é un

vuoto qui. Avanti
ragazzil

AMIGA/ ST
64

Piano delle Uscite

L29000d IMMINENTE
L19500¢ = 250004  IMMINENTE
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ALIEN STORM

A:ien Storm é atteso per settembre e
ara convertito dal gioco da bar della
Sega dalla Tiertex. In un non lontano futu-
ro, la Terra & stata invasa da schifosi alieni
(tanto per cambiare). Nei panni di un baldo
giovane, di un'amazzone o di un droide sti-
le Terminator il giocatore deve aprirsi la
strada attraverso legioni di alieni per il con-
fronto finale con la Mente aliena a bordo
della sua gigantesca astronave.

Alien Storm & un gioco che tiene costan-
temente con il fiato sospeso variando tra
tre stili di gioco diversi man mano che si
progredisce nei numerosi livelli. Bisogna
essere pronti ad affrontare uno sparatutto
a scorrimento orizzontale (tipo Golden Axe
con alieni e armi a corto raggio), un gioco

http #speccy.altervista.org/ m

[Sintstra) “Salute a voi, vi-
sitatori alieni @ benvenuti
sulla Terra” dice I'uomo
che impugna un’arma (per
sicurezzal. "Crepa, terre-
stre!” risponde il piccolo
maostro verde.

(Sotto) “Beccati questo,
piccolo maleducato imper-
tinente” risponde I'vomo
utilizzando I'arma che im-
pugnava (per sicurezza).

stile Operation Wolf contro ondate su onda-
te di alieni urlanti e saltellanti e una corsa a
scorrimento veloce attraverso muri, buchi e
altri mostri.

Queste esclusive schermate per Amiga
mostrano il genere di cose che potete

»  JETFIGHTER I

Dopo aver letto le istruzioni del-
Ia missione e studisto la posi-
zione del nemico sulls mappa,
premende RETURN comincia
un valo vertiginose versa
I'asreo che termina propric
dentro I'abitacolo.

http :ﬂspeccy.altervista.orgl.

ntma caldo dagl USA, e poco prima di andare in
stampa arriva Jetfighter I Advanced Tactical Fr
ghter. Dopo il lancio in America le riviste del settore
sono impazzite e PC Magazine lo ha proclamato il mi-
glior simulatore di volo su computer, punto e basta!
Tutti coloro che hanno giocato F/A-18 Interceptor
(ancora uno der migliori simulatori di volo per Amiga
dopo tuth quesh anni) proveranno una sensazione di
deja vu volando con Jetfighter Il. |l sistema di contrallo
€ quasl identico, prima del decollo c'é la stessa se-
quenza d'apertura con zoomata fin nell'abitacolo, e gh
aerel presentano la stessa resistenza allo stallo tanto
amata dai cattivi piloti! Tutto questo, se diamo un'oc-
chiata ai crediti, non sorprende perché il disegnatore
di entrambi | simulatori @ Bob Dinnerman, lo stesso
che scrisse anche il gioco da bar della Bally Discs of
Tron (ve o ricordate?),
Alla partenza la prima cosa che colpisce in Jetfighter
i & l'incredibile numero di missioni - ce ne sono pit di
100 da affrontare (una si chiama
Mission Saddam!). C'é 1a possibili-
ta di pilotare diversi jet, compresi
I'F/A-18 Homet, I'F-16 Falcon, I'F-
14 Tomcat e anche il nuovo F-23
Advanced Tactical Fighter, e ognu-
no puo essere caricato ¢on una
vasta scelta di armi (alcune
delle quali sono ancora Top
Secret).
In volo gli aerei so-
no molto semplici da pilo-
tare e perdonano anche

ps

aspettarvi nel primo livello. Anche se & pre-
sto per dirlo, sembra che la Tiertex stia fa-
cendo un ottimo lavoro. Gli alieni sono velo-
ci, ben animati e davvero brutti e i fondali

sembrano buoni. Se la Tiertex riesce a fare
con Alien Storm quello che é riuscita a fare
con Mercs allora il successo é assicurato.

alcuni errori ma il combattimento & roba da duri - i pr
loti nemici sono intelligenti e veloci. Il 3D & incredibil
mente bello: anche su un lento PC a 8MHz la velocita
e la fluidita delle immagini sono impressionanti. L'ae-
reo pud essere wisto dall'esterno da ogni angolazione
con la telecamera che passa fludamente da un angolo
all'altro.

Visto il poco tempo a disposizione prima di andare
in Stampa non abbiamo potuto provare Jetfighter il a
fondo ma le prime impressioni sono che gl americani
possano aver avuto ragione. La recensione completa
il mese prossimo.

Jetfighter Il utilizza
magnificaminte il
30. Qui vediamo un
Tomcat tuffarsi nel
trpmonto - gran-

diaso!

Froprio come in
FIA-18 il mondo del

torno alla baia di
San Francisco cosi sl
possono rivivere i
passaggi radenti sul
Golden Gate.

Piano delle Uscite

prezzo n L

uglio
L790004 IMMINENTE
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NUOVI MAGAZZINI! oltre 800 Mg. di
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SPECIALE CONSOLE ALEYX
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Mail Service

WHIP RUSH ... 59000
o WONDERBOY 11 TEO00
WONDERBOY 111 -

WRESTLER BALL __.. 98000
GRANADA SRON0
XDE S000
Z00M S0

PUOI ORDINARE:

@ Tel. 011/7731114
£ 6 linee ricerca aut.

@ FAX.011/7731001

MEGADRIVE CONSOLE +
ALTERED BEAST.. 399000

ARUCADE POW
JOYPAD SEG
MEGADRIVE

L AMATINS

SPDLRWW

S POSTA.ALEX man servic:

.é “(-J VIA VANDALINO 82/32 TORINO 10142

Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO

GAME BOY Console .169000
ILLUMINATOR ........ ..39000
LIGHT BOY .................60000
CASE BOY........... po—-. |||
CLEAR BOY ................29000

- TTT
R -
- FTRESASAY FRARER =

IPLAYER

ALTERED BEAST ___ 89000 SUER REAL BASK __ 89000
AFTER BURNER. ... 89000  THUNDER FORCE 1l . 89000
AFTER BURNER I1...99000  THE REV. SHINOEI ._ #9000
ALEXKIDD ............. 89000  TECNO COP ... 105000

ARROW FLASH ... 89000 TRUXTON ... rereee B0
AFALMER GOLF . 105000  TWIN HAWEK E5000
BUSTER D. BOX ....... 99000  TWIN HALK 111000
COLUMNS ___. 98000  VOLFIELD............... 85000
CRACK DOWN _

CYBERBALL

DYNAMITE
DARIUS I ..

GHOSTBUSTERS
GOLDEN AXE
GRAIN GROUND ......7

SPEDIZIONI

IN TUTTA ITALIA

" CONSEGNA

INSECTOR X .....cooococ.
HERZOG £WEL
HELL FIRE

LAST BATTL
LEYNOS ...

MOON WAL I N
MYSTIC DEFENDER 9000 LYNX
PHANTASY STAR ..... 59000 LYNX CONSOLE + 1 GIOCO A SCELTA oo 260000 ,
) REOOK T 20 T 24-36 ORE
GRID RUNNER 5

MSPACMAN ...
DAl

- ER .. XENONPHORE . SOLO SU RICHIESTA
SPACE HARRIER 11 .. §9000 REAX . ALL'ORD
STRIDER ... 89000 PAPERBOY ....... ] LL'O INE
SUPER MONACO GP 89000 TN M ROADBLASTER . i 60000 R S CON MATERIALE IN MAGAZZING
SUPER HANG ON ...... 79000 ATIN & RYGAR .. : | | PER MOTIVI DI SPAZIONON POSSIAMO
BUPER LEAGUE ........ 9000 HAWIK i SHANGAI ELENCARE TUTTO IL MATERIALE

SUPER THUNDERBL 9000 TYROT ....... | | ™1 NOSTRA COMMERCIALIZZAZIONE

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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SOFTWARE & HARDWARE

AMIGA

STRIDER T} .... 29000
3 STUN. RUNNER ... 29000
ARCADE TEAM SUZUKI ......... 49000
AWESOME ... 69000 Teymsyp, ... 49000
HACK TO FUTURE I1. 49000 THE FINAL BATTLE . 49000
BACK TO FUT. Il . 29000 1qg MIGHTY . 35000
BOME JACK THE WARTH OF DE. _ 69000
TOYOTA CELICA ___ 49000
TURBO CHALLENGE
- TURRICAN
: TURRICAN 11
CHASE HQII TEENAGE TURTLE
DRAGONS LAIR 99000 UNSQUADRON
HUNGEON MASTER 49000y pyuiy

DL

2ON MAST 2 . 49000

Z-OUT ..

ESWAT 29000

ACES ..... - 49000 SPORT/AZIONE

FULL BLAST oo 59000 50, 0 MANAGER ... 59000

ILSN GHOST BOXING MANAGER . 35000

F13D... 49000
INDY 500 ]
1PLAY 3D SOCCER ... 59000
LOTUS TURBO . 49000

PANZA KICK BOX
PLAYER MANAGER .
PRO TENNIS TOUR ..
PRO TENNIS TOUR 2
STUNT CAR RACER
TENNIS CUP ..
TENNIS MANAGE
TOURNAMENT Golf .. 25000
THE BASKET MAN,
TV SPORT BASKET

o000
49000
. 59000

EMLINS 2

WORLD CHAMP S0C. 35000

RD DRIVING 2
STRATEGIASIMULAZIONE
GEE ATTACK SUB ... 45000
1942 BATTLE HAW. _ 49000
ADV.DESTR.SIM ... 29000

ADV.FLIGHT TR. ... 59000
A0 TANK KILLER _, 69000
BATTLE OF BRITAIN 49000
BLUE MAX ..
DAS BOOT ...

HOONSHADOW R. .
ARCO POLICE
5

NG - ELITE ..
innkTﬂlU 29000 | 6 COMBAT PILOT
BOCOP I . 000 E g FALCON ...

ADOW OF THE B.2 69000
LDOW WARRIOR . 29000
T SPY SECRET A. .. 20000
‘.-_I-. AL

F 19 STHEALT FIGH
F 29 RETALIETOR ..
FALCON MISSION 1
FALCON MISSION 2

HARPOON . SO0
IMPERIUM _
M | TANK PLATOON
M4 SHERMAN
MA FLY .
MIDWINTER 1

NAM 1965 - 1975

POWER MONGER SO0
SIM CITY + Populous .. 9000
SIM CITY TERRAIN .. 20000
5IM EARTH e
WINGS 49000

. BOD00
.. 0000

_;j')fl’lli

. LUt

URE LARRY I .. 89000
MYSTERE . 29000
KING QUES . 9000
MANIAC M \\\I('I'\ .. So000

OPERATION 5T.
FOLICE QUEST 2

S9000

SPACE QUEST 2
SPACE QUEST 3 ....._.. 69000
THE IMMORTAL 49000

MS-DOS

ARCADE
AFTER HURNER
ALTERED BEAST .

BLOCK OUT . e 29000
CRASH COURSE ........ 45000
DICK TRACY _........... 45000
DOUBLE DRAGON 1 29000
DRAGONS LAIR ........ 99000
DRAGONS LAIR 1T ... 59000
GHOST BUSTER 11 ..... 45000

GOLDEN AX]
HARD DRIVING II
HORROR ZOMBIE ...
PREDATOR D ........
RAMBO 11
STRIDER

SPACE ACE 9000
TEST DRIVE 3 HS000
TETRIS et 4000
TURBO OUT RUN ... 206
WELLTRIS SS000
X-MEN AN
X-MEN Il 49000

STRATEGIASIMULAZIONE
688 ATTACK SUB TN
A-10 TANK KILLER ... 65000
BATTLETECH II ......... 69000
BATTLECHESS 11 ....... 69000
BLITZKREC
BLUE MAX

DAS BOOT |,
ELITE P! K9000
FI5 STRIKE E. II ...... 79000
F-16 FALCON AT ... 69000
F-16 COMBAT PILOT 59000

F-19 STHEALT FIG. ... 99000
FIGHTER BOMBER ... 69000
FLIGHT SIMULAT. .. 129000

MIG 29 FULCRUM ..., 59000
M | TANK PLATOON 99000

MIDWINTER ... 79000
NAM 1965-1975 _____ 59000
RAILROAD TYCOON 79000
RED Ba\RU\I VA ...... 659000
. BO000

e TR0

G0N0

'VI(!RM(?\'I}\. . S0
STRATEGO .. 000

TYPHOON OF \TFE_ G900
UMS. 1 ... . TIOO0
WING {TJ“M:\\nFR S0000
WING COMM. MISS. . 39000
WOLF PACK ... e N0

ADVENTURE R.P.G.

GOL [‘RL}II S—
HOERES QUEST
HEROES QUEST 1
HILLSFAR

KING QUEST 4

KING QUEST S ........
LEISURE LARRY I ...
ARRY II
ARRY Il . &
MANHUNTER 11
MANIAC MANSION ,
NINJA REMIX .

POOL OF RJ\I')FJ\N(.“L HH000
PROFEZIA .
RISE OF DR A(Jl)\
SEARCH OF THE King 59000
SORCERES ALL.Girl . 79000
. 59000
e G000
SPACE (jl EXST 4 S9000
THE COLONFEL'S BEQ), 99000

THE S.MUNKEY ISL. . 69000
ZELIARD S9000
WONDERLAND .......... 69000

SPORT/AZIONE

FOOTBALL MANA. ., 45000
INDIANAPOLIS 500 . 45000
OVER THE NI L]
KICK OFF 2 29000
PRO TENNIS TOUR _.. 39000
SPORTING GOLD ...... 59000
SPORT 4D BOXING __. 49000
TEST DRIVE i1l GS000

Action Replay 11 ....... 179000
DRIVE Rotek 1 SINHM)
Genlock MK 1T 399000
Genlock Semiprof, ... 750000
anner Migraph TE0000
Perfect Sound 145000
Televiden Amiga 199000

2hS{WM)
Espansione 4 Mb 0K . 260000
Tavoletta Easyl 500 .. 685000|

Scanlock SVL1
Drive 5" amiga .

Mail Service

PUOI ORDINARE:

e Tel 011/7731114
6 linee ricerca aut.

FAX. 011/7731001

POSTA ALEX st savice

VIA VANDALINO 82/32 TORINO 10142

Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO

SUpsl Corporetion

AMIGA 500

SUPRARAM S12Kb . 1 SOD00

SUPRARAM RX 1-8Mb . R T
SUPRA HD 52Mb con 51 o000 I
SUPRA HD 105Mb con 512Kb 2170000
AMIGA 2000/3000

HID 44Mb REMOVIBILE . VSO0

CARTUCCIA SYQL
SUPRACARD 52Mb SCS1

SUPRACARD 80Mb SCSI 1050000 {
SUPRACARD 105Mb SCSI 1730000 1
INTERFACCIA SCSI per A2000 265000 i
SUPRARAM (/% con 0Kh A 20003000 265000
SUPRARAM (/8 con 2Mb A 2000730000 49000
PROFESSIONALE AMIGA  SUPRARAM (W% con 4Mb A2000/3000 ____ T
3D PROFESSIONAL . 590000  SUPRARAM /8 con 6Mb AZ000/3000 __ . SEOO00
AUDIOMASTER Il .. 139000  SUPRARAM (/% con BMb AZ000/3000 .. . 1 200000
AR e MODEM |
SR oy & SUPRAMODEM 2400 Interno 20000 I

CALIGARI ..

SUPRAMODEM 2400 Esterno 290000
SUPRAMODEM 2400 Interno con comezione dcm\rc 410000
SUPRAMODEM 2400 Esterno con cofrezione d'ermore . 410000

DIGI I’AINT 3 .
DIGI WORKS 3D ... 179000 .
DISK 2 DISK . TIOK) -
95000 ‘ -Comm
399000
20000 z
_:::::I AMIGA 500 ... ASO000
LATTICE € —g1s00p | AMIGA 2000 - 1360000
MODULA 2 " are000 | AMIGA 3000 25:40 . . TELEFONARE
r AMIGA 3000 2 . TELEFONARE
1084 S Monitor 455000
1950 Monitor VGA ..o oo 639000
1011 Drive estcrao 189000
TURBO 51 Ao T
VIDED FHL:F;'; 2088 Scheds Janus XT + | Floppy
3 2 2286 Scheda Junus AT + | Floppy HD
Lo OFESS.
XU 1230 Stampante 9 aghi B/N N
1270 \I..ln|l|1l & & getto dinchiostne




i nemici tendono a na-
scondersi dietro quasiasi

coss: scatoloni, macchine,
contenitori. Non & saggio
affrontarll faccla a faccls

38 3ono ben armati.

http://speccy.altervista.org/

[ — BRI —

non & ecoerionale, ma 5i & COMUNGUE in-

vogliati a giocarch ancora. | controdli sona abbastanza semplici
anche se ordinare al cane di attaccare richiede un po’ di prati-
ca D sheuro non & un grande prodotlo ma @ comungue
divertente

—

AMIGASST/PC  L29000d IMMINENTE

L19500c » L25 IMMINENTE

La US GOLD ci offre una delle piu feroci
coppie mai viste: un ninja e il suo fido
cagnolino.

Ancne se i giochi di ninja abbonda-
no sui nostn monmitor, continuano
ad uscire nuovi prodotti su guesto te-
ma, e il caso di Shadow Dancer. Que-

p://speccy.altervista.org/

sta volta il pericolosissimo combatten-
te sotto d vostro controllo deve ripuli-
re la citta da una serie di mortali
cariche esplosive, che dovrete trovare
e disinnescare. A ostacolarvi nella vo-
stra missigne ¢i saranno un'orda di
teppisti inferociti intenti a farvi capito-
lare.

| vostri nemici sono cosi numerosi e
pericolosi che teoricamente un solo
ninja non dovrebbe essere in grado di
eliminarli tutti, ma ad aiutarvi avrete
con voi il vostro fido cane che vi sara
di grande aiuto. Ogni livello contiene
un certo numero di bombe, le quali
vanno tutte localizzate e disinnescate
prima di poter passare al livello suc
cessivo. Oitre a tutti | vari nemici che
popolang il livello, a guardia degli ordi-
gni sono posti dei super guerrieri ai
quali dovrete stare molto attenti al
momento-di eliminarli. Il vostro arma-
mento consiste in una spada (per |
combattimenti corpo a corpo) e in una
scorta illimitata di shuriken, che vi per-
metteranno di sbarazzarw faciimente
anche dei nemici pil pericolosi.

struggete | vostri nemici
ternativa potete manda

compiere questo sporco

1l bonus stage &, dal punto di vista grafico, superiors
al resto del gioco. Sembra un fumetto!

Comunque, il contatto con qualungue
nemico o con i loro proiettili (anche lo-
ro sono ben armati), provochera la
perdita di una vita e vi costringera a
ripartire dall'inizio del livello. Alcuni rie-
mici sono assestati in posizioni strate-
giche, dietro scatoloni o barili, dove
non potrete ucciderli con gh shuriken.
Dovrete mandare allora il vostro segu-
gio ad attaccare il nemico impedendo-
gli di sparare, cosi da permettervi di
assalirio senza problemi.

Inevitabilmente il vostro cane non e
invulnerabile e se non vi sbrigherete
ad attaccare il nemico mentre |'anima-
le lo ir ilizza, questi verra trasfor
mato in un piccolo cucciolo che non
potrete pid utilizzare per un certo las-
50 di tempo. Tra un livello all'altro ce
n'é uno bonus che permettera, ai pid
brawvi, di vincere una vita. Da notare
che la grafica del livello bonus & deci-
samente superiore a guella delle altre
sezioni del gioco. In essa sarete ai
piedi di una torre, con una visuale sog-
gettiva dagli occhi del vostro perso-
naggio, e dovrete uccidere con le shu-
rinken, tutti i ninja che dalla cima di
essa cercano di scendere verso di
voi. Dipende da voi decidere se un
gioco simile vi attrae oppure no, ma
anche se possedete gia diversi giochi
di combattimento, la presenza del ca-
ne & una caratteristica innovativa che
potrebbe giustificarne |'acquisto.




COsé Viz?, si chiederanno molti di voi. E una riv
sta umonstica mensile di fumetti e altro che si
basa su quello che gl hiamano “lavatory hu-
MOour", ovwero umorismo da gabinetto (o da caser-
ma, diremmo noil. Come potete vedere dai disegni
in questa pagina, tratti da Viz, non vanno certo per
il sottile: Johnny Fartpants & peggio di Tognazzi nel
film “ll petomane’, Buster Gonad ha dei testicoli da
elefante, ecc. Roba fine, insomma.

Ma quello che & interessante sapere & che Viz
vende un milione di copie a numero (sl, avete letto
bene, un milione di copielt): ecco spiegata la ragio-
ne per cui la Virgin ha deciso di portarlo su compu
ter. Se anche una piccola parte di quel milione di
lettori comprera il gioco, la Virgin ha tra le mani un
titolo d'alta classifica.

Ma come si fa a trasferire su computer un fumet-
to del genere? Semplice. Lo si trasforma in una cor
sa su cingue livelli tra tre dei personaggi di Viz.

Il giocatore seleziona uno dei personaggi da con
trollare, il quale deve essere guidato attraverso cin
que percorsi a scorrmento orizzontale, ambientati
in Campagna, Citta, Cantiere edile, Spiaggia e Di-
scoteca, Ciascun percorso & pieno zeppo di osta-
coli e di altri personaggi di Viz da evitare.
Qualunque collisione costa al vostro personaggio
preziosi secondi,

Ciascuno dei tre ha poteri speciali i quali possono
essere richiamati durante la corsa dando un cok
petto o tenendo premuto il pulsante di fuoco. Pur
troppo l'uso dei poteri speciali vi costera, ogni

volta, uno dei gettoni che guadagnate nei brevi sot-
to-giochi pnma di ciascuna corsa (vedi il box “Sotto-
giochi* per maggiori dettagli)

Arrivate secondi o terzi o scontratevi pil di tre
volte e il gioco & “over”.

Gli sviluppatori della Probe hanno fatto un ottimo
lavoro nel catturare le espressioni dei personaggi e
F'umorismo dei fumetti salta fuori qui e |3 attraverso
le "nuvole parlanti® dei vari personaggi.

Purtroppo, il pili grosso problema di questo gioco
& che, benché molto giocabile, & troppo semplice e
manca di varieta. | sei sotto-giochi sono tutti varian-
ti sul genere “smanettamento frenetico’, e non pas-
sera molto tempo prima che riusciate a vederli tutti
e a giocarl alla perfezione. Le corse sono diverten
1 per un po’, ma sono molto difficili, qualche volta
addirittura frustranti. In Inghilterra, molti lettori del
fumetto lo compreranno per divertirsi coi loro per-
sonagg prefenti, ma per noi italiani resta solo un
gloco come altn e come tale & deludente.

|
|
La VIRGIN porta su computer un fumetto inglese che
nessuno conosce (al di fuori della Gran Bretagna).
| saltare | piccoli ostacoli sul percorso. POTERI SPECIALI
! SOTTO-GIOCHI . [ il pul per un @ Dando un colpetto al pulsante Buster |
B i secondo e poi dandogli un colpetto si  rimbalza sui cosiddetti e salta gli ostacoli. L
G.u d? Il'apidi - tre cor;c?m“‘ ottiene il mega-sbuffo che g LAt do p il put Per un se-
ti e ai loro poteri speciali. Johnny in avanti, facendogli guada- condo e poi dandogli un colpetto Buster |
gnare secondi preziesi. tira fueri la sua carriola, vi carica | cosid- |
detti e lancia la volata per guadagnare la | !
Usando il suo talento anale (e la |
vastre Skt & smemutiatortl testa della corsa. |
Johnny deve gonfiare piu palloncini Buster deve spiaccicare coi suoi ——p— POTERI SPECIALI |
possibile in un tempo limite. Ogni pal- icoli elef: i il maggior nu- _ ® Dando un colpetto al pulsante Biffa |
loncino vi fa ung . merodii i di farina in un limite Smanettate il joystick per far bere a prende a pugni chiunque gli si para da- |
o & = " di tempo. Anche qui, c'é da smanetta- Biffa il maggior numero di pinte di  yanti. |
manettando il joys fi - - . PR
shu o wia k;m"’ ;:::;: :":.:na re a mille. birra nel limite di tempo. Piu pinte be- ® Tenendo premuto il pulsante per un
particolare forza propulsiva. Pii in al- Smanettate il joystick per far sal. V@ Pill gettoni si guadag 2 do e poi d gli un s
to arriva, pii gettoni si guadagnano. tare Buster il pii in alto possibile Biffa deve colpire dei mattoni che ~ convince Biffa a credere che qualcuno
rimbalzando sui suoi titanici testicoli. gli lanciano contro con testate, pu-  9li ha rovesciato la birra e al grassone
=5 . Una vera e propria prova (dolorosa) di  gni e calci. Ogni mattone colpito & un gli prende un attacco di ira e inizia a
@ Dando un colp. alp resi gettone, menare colpi alla cieca.
Johnny emette un mini-peto che gli fa
— — E
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Emﬁmle combinare strategia e tattica con grafica
colorata e animazione: o la fedelta storica o il d-
vertimento vanno a farsi benedire. Nel caso di Cohort,
perd, la combinazione funziona piuttosto bene. Gli ap-
passionati di storia troveranno abbastanza particolari
che li soddisfino, mentre gli arcade-dipendenti potran-
no saziare i loro bulbi oculari.

| successi della civilta romana dipesero dal valore
militare cosi come dalla complessita del suo sistema
giuridico; in altre parole: prima schiaccia i barbari poi
costruiscigli un acquedotto. Cohort vi affida appunto il
compito di partire per la guerra e civilizzare.

Come |'uiimo successo della Impressions, Rorke's
Drift (che simula una battaghia tra gli inglesi e gli zulu),
il gioco ha obiettivi un po' limitati ma consente il pieno

controllo delle strategie e delle tattiche. Si combatte
una piccola battaglia piuttosto che una grande campa
gna. Ognuno delle dozzine di scenari propane un
obiettivo ben definito - prendere quel ponte, mantene-
re |l possesso di quella collina - ma potete anche crea-
re i vostri scenari da soli.

Il gioco si controlla interamente col mouse. Guidate
I'esercito Blu, il nemico & il Rosso. Ogni fante rappre-
senta 100 vomini e ogni cavaliere 50. 5i pub sceglie-
re uno degli otto eserciti gia impostati, o creare il pro-
prio.

Ci song sette differenti tipi di unita: cavalleria legge-
ra, media e pesante, arcieri, fanteria leggera, media e
pesante, Si possono anche selezionare quattro “terre-
ni": campo aperto, ponte, rupe e collina. L'inguadratu-
ra dal'alto mostra gl schieraments.

Alia base dello schermo ci sono un certo numero di
icone, che danno accesso a vari display informativi e
a opzioni, come quelia di salvataggio del gioco, la fi-
nestra principale mostra il campo di battagha e le fine-
stre di controllo compaiono nel bel mezzo dello
schermo.

Potete dare ordini di movimento a singoli 0 a gruppi
cliccando sullicona appropriata nella finestra degli or-
dini; per far percorrere un breve tratto, si seleziona
un gruppo, si ritorna al display principale e si piazza
una croce nel punto verso cul si vuole indirizzare il
gruppo di soldati. Per lunghi tragitti, si usano le frecce

Infilatevi la corazza e preparatevi a massacrare
i barbari nella colorata zuffa romana
della IMPRESSIONS

52 «civonc 199
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direzionali per decidere il verso di avanzata, Potete far
scorrere il campo di battaglia, guardando le vostre
forze ingaggiare scontri, e controllare i loro progressi
cliccando sulle icone della forza offensiva, della forza
difensiva, delle abilita nell'uso delle armi da lancio, del
morale e del numero di soldati.

Si possono sceghiere vanie formazioni, ma non c'é
un'opzione per effettuare manovre esotiche come la
famosa testuggine o il temibile cuneo, tanto peggio.
Una volta selezionato un bersaglio per le armi da lan-
cio, il lancio & automatico.

Una defle migliori caratteristiche del gioco & la realr
stica colonna sonora di sottofondo, fatta di zoccoli
che rimbombano, dal rumore delle spade e delle urla
dei soldati che muoiono. Quando due unita vengono n
contatto, il combattimento continua finché una delle
due non si ritira, viene spazzata via o si demoralizza e
wviene scacciata dal suo insediamento. Un display delle
statistiche vi da il numero dei vivi, dei morti e dei fug-
gitivi per ogni esercito, e un'opzione di ‘Battaglia ad
Avanzamento Veloce® vi consente di accelerare |
tempi.

Con la mancanza di un'effettiva possibilita di comuni-
cazione tra i vari plotoni, questa forma di guerra pro-
pone sfide straordinarie. E Cohort riesce a ritrarre
queste sfide in una forma colorata, divertente e velo-
ce. Da comprare!

(Sopra) Usanda
I'elegante funzio-
ne di zoom si pud
fare un'inquadra-

tura ravvicinata

delle truppe nelle
proprie posizioni. 0

Attraverso questo
menu ci si fa un'l-
dea immediata
della forza dei ri-
spettivi eserciti.

hitp:/speccy.altervista.org/
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M-:I!C al di sotto delle onde I'equipaggio del som-
mergibile attende, senza osar muovere un mu-

sScoio per paura di "awvisare” le navi nemiche che pas-
sang in JLD”HC . Un marinaio solleva lentamente la
ma 5

I mento di tensione,
una te e quasi palpabile. Il nemico
avra sentito? Passano | secondi, diventano minu
Le navi nemiche se ne v
per ora - & salvo
Roba intensa - tutt quelli ct
di guerra degli Anni Quaran
£Ono riprop: ul piccolo schermo conoscera
la scena. Potra Das Boot generare una simile
atmosfera di te
Le impressioni iniziali sono
teressante e pieno di notizie af
rini e sui loro equipaggi.
Fondate o... - ——— R ——  La predentazione del gioco, comunque, si pud solo
: | menu principale abbia co-
affondate le

no subisce |'attaceo
azione di un sottomarino

equipaggio

tascinanti sul sottoma-

di due navi nemiche.

| colori seffusi utitiz- me sfondo la bella r:

- ce rectn d eria ol 1
speranze della £ e Kok sotto attacco, il resto @ sciatto, con la lista delle
bella sensazione di opzioni da cliccare su un semplice fondo grigio.
MINDSCAPE Teonsnal raninii Il numero di variabili che possono essere modificate

soft'acqua

in questa
simulaziona
sottomarina?

& incredibilmente | giocatore pud scegliere tra
| sottomarino da guidare, e stabilire quan-
e quindi difficile) debba essere il gioco,
uanto debbano essere affidabili i siluri,
quanto veloci le riparazioni e se l'equipaggiamento
1941 (anno in cui @ ambientato il gioco) possa
essere installato, |

(destra) In un
campo minato
sottomaring, La
possibilith di vi-
rare guardando
al tempo stesso
le manovre in
una visuale “fue-
ri dal sottomari-
no” rende le co-
o pid facill. Nel

Prima al IniZiare l". MISSION Vere & pro-
prie, c'é un'opzione per fare
Baltico, in cu
tere aerei ne

arvi ad abbat-
stra artiglieria
re tra le mine, evitare

dhL‘enG del

livello pid reali-

stico e Inqua- gioco, perché rer'ﬂene a chivi gioca per |
drature |a prima volta di entrare subito nel vivo |
dall"estarno so- % |
no Impossibili « dell'azi |

bisogna navigare
solo con la stru-
mentazione

Ci sono solo cingue mi
(sopra) La sala principa- onun. h =
le di controllo del sot- ognuna aw] entata in

oni in tutto, |
hi differenti, che vanno dal |
acque del Mediterraneo

artico alle

base dello schermao si
pud “cambiare” tra i
varl ambienti del sotto-
maring. Potete inviare
o ricevers messaggi
(alcuni dei quall potreb-
bero richiedere la deco-

{sotta) L'artiglieria contraerea -
una delle fasi pii arcade di Das
Boot. | cannoni si possono ructare
@ alzare usando il mouse. L'am-
biente in 3D pud avere livello di
dettaglio alto & basso, con corri-
spondents variazione di velocits

semplicemen
ppa a un altro
te dopo

nel gioco. difica) nella sala radio, |
caricare | siluri nella o tenta- |

{in bassa) Attrontare le mine di su- La presentazions di Das Boot ¢ adeguata ma poes - patinata® te batterza- hat

perficie dalla torre di comando non Fappanzsone del classico requester del Warkbench per il cambio b rﬂ‘.r!. c?ndl;'lu:'l:-

& semplice come sembra. Il truceo i dliseo v & una prova sintomatica. Ls possibilith df allenarsi nel- mm:"“n ‘ :,::ﬂﬂr! -

consiste nel passare lateralmente e 10 pid) Ntrigant attivits sottemarine rend il gioco istants sl s ale m:fm timo dopo aver in

alle mine, stando attenti a non toc- neamente accessibibe, ma il numeno (mitato di misssons (aboure S hceling Is reths makiy. (AR L

carle quando si fa virare | sommer- delle quall posscns exore mmpletste sbisastanes aiimente) ak

sala mappe & assegnare
gll uomini ai cannoni &
ai pezzi d'artighieria

menta quakche dubbio sulls kngevits del gioco

a bordo a parte

, & manc sazione di esse-
responsabile delle vite e d curezza di cinquan- |
ta e passa uomini sporchi, sudati e intrappolati in un |
barattolo di latta che fa acqua.

Anche se gl appassionati di simulazioni potrebbero
trovare Das Boot carente nei dettagli e aborrire cert
asp 0, come giocabile introdu-
zione al mcrdo agel software simulativo & [ideale, ma
ano in mente aitri giochi sullo stesso argomen-
ni fa, di gran lunga migliori

L45000d
ATARI ST L49000d
IBM PC
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“Deottor K-ILDARE. un paziente per vol nella camera 31" Eh. eh,
eh, la loro salute quando entrano in ospedale & magnifica in
confronto a quando sscono..

Accident] questa donna
sembra conciata male,
Credo che sia meglio pre-
parare la sala operatoria,
ma prima qualche esame
di routine...

La TAC mostra... oh, al
diavolo! Tanto ho deciso
di operaria in ogni casa!

Aah, finalments! Credo
che cominciers con il tra-

54 v« Guano 18
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SUaa Opera, chi non le conosce? Se fumettoni co-
'me General Hospital e Pronto Soccorso hanno ri-
svegliato in voi il desiderio di cimentarvi nel duro me-
stiere di medico ospedaliero, ora avete la possibilita di
mettere alla prova il vostro reale valore. Nel primo s
mulatore di chirurgo il giocatore poteva eseguire ope-
razioni solo allo stomaco del paziente, ma ora Life &
Death 2 presenta una parte del corpo fondamentale
per una vita sana e regolare: il cervello. Driller Killer
non ha nulla a che fare con questo gioco.

Non molte persone conoscono alla perfezione il cer
vello, quindi il chirurgo di belle speranz
I'appunto) sperare di acquisire le nozio
con pratica e spenmentazione. [l mang
molto, e in parecchi casi e questione :

la universitaria e alla sala operatoria. Se capit?¥@elle
stanze ove si trovano le apparecchiature TAC (Tomo-
grafia Assiale Computerizzata) o i laboratori radiografe
ci e angiografci, dei tecnici vi spiegheranno il funziona-
mento di queste apparecchiature e come devono es-
sere interpretati | nisultati ottenuti. Una wisita all'obito-
rio rivelera il numero delle wittime - quanti pazienti siete
riusciti a uccidere fin'ora grazie ad una diagnosi sba-
liata 0 a un lavoro impreciso in sala operatonia.
giornata di un neurochirurgo segue uno schema
abbastanza preciso. Una bella ragazza attende nella
stanza numero tre. E stata portata in ospedale in stato
di semi incoscienza. | paramedici 'hanno rinvenuta sul
pavimento incapace di muoversi. Meglo eseguire un
esame fisiologico completo. Un click sulla testa, il tor-
50 0 gl arti del panente fa apparire un intero set di at-
trezzi medici con i quah eseguire i nostn esami, lllumi
nare la pupilla con una piccola torcia elettrica, picchia
re sul ginocchio con un martelletto e infilare uno spillo
nel braccio sono test fondamentali per determinare lo
stato di salute del nostro paziente. E picchiare con il
martelietto sulla testa o infilare lo spillo in un occhio
che risultati da? Beh, si pud sempre provare...

Sperimentare, come gia detto, & il modo migliore
per imparare

La povera ragazza non ha un bell'aspetto. Parla in
mado confuso, la pupilla sinistra non reagisce alla luce
e il braccio e la gamba destra mostrano gravi segni di
debolezza. Sono necessari altri esami

La TAC rivela una grande macchia bianca nella regic-

ne superiore sinistra del cervello, mentre I'esame RM
(Risonanza Magnetical mostra una regione pill scura.
Uno spostamento anormale delle vene rispetto alla lo-
ro posizione anatomica viene riscontrato tramite I'esa-

me angiografico. Un liquido di contrasto & stato inietta-

to nel flusso sanguigno del paziente e una radiografia
araggi X ha mostrato lo stato del sistema circolatorio.
Tutti questi esami devono essere effettuati con estre-
ma cautela, perché pazienti che soffrono di aflergie o
con valvole cardiache artificiali possono essere sog-
getti a effetti collaterali talvolta anche mortali,

PIANO DELLE USCITE

IBM

Coraggio, dottore!
La SOFTWARE TOOLWORKS
e la MINDSCAPE elevano
la mente sulla materia...

E ora di consultare i libri di testo. E una drogata? Il
bro dice che |'uso di cocaina provoca dilatazione di en-
trambe le pupille. Ha bisogno di trattamento psicotera-
peutico? Pud darsi. E se fosse un ematoma subdurale?
E una collezione di grumi di sangue nello spazio su-
bdurale tra il cervello e la dura madre, Mal di capo, lin-
guaggio confuso e altri comportamenti mentali anor-
mali sono i sintomi, mentre esami neurologici rivele-
ranno una dilatazione della pupilla sullo stesso lato det
I'ematoma. Mmm, direi che ci siamo. Un ematoma
subdurale richiede perc un intervento chirurgico. Spe-
riamo che la nostra amica sia in regola con | pagamen-
ti dell'assicurazione.

Un mortale silenzio cala sul tavolo operatorio. La ra-
gazza, rapata peggio di uno skin, giace davanti a noi.
Afferrate il bisturi e... oops, la mano che teneva il mou
se & scivolata; avete appena mozzato l'orecchio della
poverina. Forse, per oggi, & meglio soprassedere.

Peccato, non si @ nemmena avuta la possibilita di
provare il trapano, lirmgatore (che raffredda la testina
del trapano durante |intervento) e gl uncini {che anco-
rano il tessuto cutaneo lontano dallincisione). Inoltre vi
attende anche una severa ramanzina da parte del di-
rettore dell'ospedale. La prossima volta e megho pulk
re il mouse. L&D2 & divertente e notevolmente educa
tivo. La grafica & un buon equilibrio tra fumetto e reali
smo e non vogho pensare a quali Immagini potrebbero
essere utiizzate in una versione per COM (chi si offre
volontario come modello?). Una diagnosi corretta da
una grande soddisfazione, ma seguire le esatte proce
dure non é facile. Personalmente ho trascorso pil
tempo in aula che in sala operatoria. Una volta esegus
to con successo il primo intervento al cervello il gioco
perde perd di interesse. Cid nonostante, non vedo I'o-
ra di recensire Life & Death 3: Die Harder.

http://speccy.altervista.org/
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Sudore e Gatorade a
volonta con la KRISALIS

1sogna dire che Jahangir Khan's World

Championship Squash assomiglia a un gioco
pubblicato un paio di anni fa. Ma non si dovreb-
be mai giudicare un gioco dalle apparenze. An-
che se la grafica pud apparire un po’ datata in
confronto a certi titoli recenti, non invalida lo
schema di gioco né ha alcuna cattiva influenza
sull'effetto generale, Potete star sicuri che
Squash mettera a durissima prova i vostri rifles-
sl & le vostre capacita di giocatori.

Il gioco vi consente di scegliere tra due tipi di
competizioni indipendenti: un Torneo per Club,
giocato secondo le regole di un girone all
italiana, e un Campionato del Mondo a elimina-
zione diretta. Una serie di opzioni, che riguarda-

Squash consente di giccare ogni tipe di sfida | inabil

contro

computer contro UMana, UMano tontro umano, Gli
na nell'abilith e vanno dall'incapace i

una sfida

sia il vo-

stro livello di abilita.

le isometrica del campo di squash rende difficile
posizionare 1l proprio giocatore per colpire la pak
lina, ma dopo un po’ di pratica dovreste essere in
grado non solo di esercitare un effettivo controllo
sul giocatore, ma anche di produrvi in qualche
bel colpo, che fara incavolare come una bestia il
vosiro avversario,

Per quel che riguarda il sonoro, il gioco & sopra
la media. Ha degl effetti sonori realistici e delle
chicche di musichette che potrebbero farvi tam-
burellare con le dita e forse anche battere i piedi
a tempo (dico ‘forse’).

In definitiva, Jahangir Khan's World Champion-
ship Squash & una buona simulazione sportiva
che purtroppo manca della gualita grafica dei
grandi giochi di oggi, ma che comungue dovreb-
be assicurare molte ore di divertimento, E non fa-
tevi scoraggiare dagli insuccessi iniziali:
rcordate, la pratica rende perfetti!

~

l LA STORIA E LE REGOLE

Lo squash & nato in Inghilterra agli inizi
del XIX secolo anche se il vero boom del-
lo squash moderno & iniziato nel 1960 e
ora & molto praticato nelle metropoli di
tutte il mondo da dirigenti e impiegati
per perdere la pancetta. Gli incontri sono
disputati su un campo chiuso. Le partite
sono giocate solitamente in due e al me-
glio di tre o cinque giochi. Negli Usa e
Canada sono diffusi anche gli incontri di
doppio e le regole sono leggermente

| diverse. Vince un gioco chi riesce a rag-

| giungere per primo i 9 punti, con due

| punti di vantaggio sull'avversario. Come
nella pallavolo si guadagna un punto so-
lo gquando si serve. La palla deve essere
servita contro la parete frontale, sopra la
linea di servizio. Se non viene colpita al
volo deve rimbalzare nella zona di campo

| opp a quella di battuta. La palla non

| deve fare piu di un salto a terra e la ri-
sposta deve indirizzare la palla contro la
parete frontale. Le pareti laterali possono
essere utilizzate per indirizzare la palla.

JAHANGIR KHAN'S
WORLD CHAMPIONSHIP

SQUASH

La sala delle coppe. in cui potete salvare la vostra posizione in
classifica, cliccando sulle apposite icons.

no anche il tipo di paliina, le regole del servizio,
le caratteristiche della competizione e il mai-cosi
utile modo-allenamento, pud essere selezionata
dal sistema di menu a icone che pud essere mo
strato in cinque diverse lingue europee (un altro
passo verso il 19927). C'é anche un'opzione per
selezionare e assistere ai match tra gl avversari
computerizzati; probabilmente @ stato fatto per
farvi rendere conto dello stile e delle loro capac
ta individuali, ma non da un effettivo aiuto ed &
molto monotono.

Come nella realta, é difficile imparare a giocare

a Squash, ma una volta imparato puo diventare
estremamente coinvolgente. Potete muovere il
vostro giocatore per il campo con il joystick. Pre-
mendo fuoco e tirando indietro il joystick quan-
do siete vicini alla paliina effettuerete un
pallonetto, o un tiro teso se spingerete a destra,
a sinistra o in avanti. C'# un'opzione per lasciare
che Il computer scelga il tiro per voi in modo che
possiate concentrarvi sulla posizione giusta da
assumere - e vi assicuro che a volte & molto

e!

La sensazione generale & piuttosto buona, con
Il movimento molto realistico defla pallina e un
poco realistico controllo del giocatore che da
impressione di spostarsi quasi a caso. La visua-
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Ecco H'attrasnte schermo dei menu, Da qui potete visionare la
ifica, i nomi e le i i tutti ghi sarl parteci-

panti,

%

1= :

E difficile imparare a giocare, ma una volta appre.

pit semplici nozioni, trow he in Squash I'ampia
gamma di avversari di varia abilita ¢ le opzioni per due
giocatori danne vits & una sfida a lungo

;
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li storia la conoscete gia tutti: Armakuni e
unitoki sono nemici per la pelle e ogni
giorno hanno un buon motivo per prendersi a
sberle.

Questa volta lo Shogun Kunitoki si & rifugiato
in un tempic-fortezza tibetano in cima a qual
che montagna (avete presente le Meteore?
Una cosa del genere!) e vuole distruggere i nin-

http://speccy.altervista.org/

tuati, non potete dirmi che siano pratici. Una
delle cose piu difficili da ottenere con succes-
so &, ad esempio, la girata di 180 gradi: va
fatta gradualmente, altrimenti il ninja si mette a
camminare all'indietro, Se per esempio trovate
un avversario un po’ furbo che si mette a girar
vi intorno, colpendovi ripetutamente, siete sul-
la buona strada per perdere una vita. Gia, le
vite: sono solo sei e dovete farle bastare cer
cando di non cadere in qualiche burrone e di
combattere solo il minimo necessario per te-
nere alto il potere Bushido. La vostra energia,
infatti, fa in fretta ad andarsene durante | com-
battimenti che, diciamolo chiaro, sono scarsi
come possibilita tattica e uscirne vivi da tre o
quattro di fila & decisamente un'impresa. Ma
dicevo del Bushido: se non ne avete abbastan-
za siete davvero fregati coi guardiani di fine Ii-
vello, che pestano duro e velocemente. Si sa,
la vita del ninja non & un letto di rose...

La grafica accalappia subito, ma
mai camibiato dai tempi di Ninja 1, stempera ben presto glhi en
tusiasmi. La soluzione di certi enigmi, poi, & duretta da sco

C64
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E ancora lui, Armakuni, ed & piu incavolato che mai! Come gli andra questa terza

missione di "pace" sponsorizzata da

ja alla radice, corrompendone il processo di
educazione. Sta a voi fargli cambiare idea (me-
glio se per sempre)!

Ancora una volta (oramai ci siete abituati)
partite solo, senz'armi e pieno di voglia di vin-
cere: la compagnia la trovate lungo la strada
(solo che, come diceva qualcuno: meglio soli
che male accompagnati), le armi pure, e la vit-
toria, beh, datevi da fare!

E cosi, eccovi per la terza volta ai comandi
del ninja piu famoso (o quasi) del panorama wi-
deoludico del C64. Cos'e cambiato dall'ultima
volta, storia a parte? Beh, gli oggetti non sono
pit semiHnvisibili: ora sono letteralmente indi-
stinguibili dallo scenario ma, fortunatamente,
in alto a destra c'e una finestrella che provve-
de a mostrarvi gli oggetti a pochi passi da voi.

Di oggetti, onestamente parlando, non @ che
ce ne siano molti, ma non sempre se ne intra-
vede l'uso. Dubito, infatti, che qualcuno ignori
il possibile uso di una pozione, di una spada o
delle shuriken, ma quando, a esempio, si trova
un guanto metallico, uno potrebbe pensare
che serva per sferrare pugni pi potenti, frain-
tendendone completamente l'uso. Per fortuna
la System 3 continua a proporre la soluzione
del primo livello a uso degli aventurieri meno
abili (lasciando a voi gl altri quattro). Altra novi
ta: il potere Bushido, rappresentato dal drago
in basso allo schermo. Pill & verde e pil siete

forti, pil & rosso e meno siete abili nel combat-

tere. Come si fa per ottenerlo? Combattendo e
vincendo, ovviamente (mi ricorda molto i punti-
esperienza dei giochi di ruolo!)

Passiamo ora a un aspetto non trascurabile
di guesto gioco: la giocabilita. | controlli sono
esattamente gli stessi e, anche se ci siete abi-

o GRIGHG 199!
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All'inizio del gloco senza senza armi @ gli oggetti da
raccogliere non sono piu semi-invisibili

lla SYSTEM 3?

Last Ninja 3. il nuoveo scenario & un tempio tibetano

http://speccy.altervista.org/
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Disponibile per:
AMIGA e C64 cass./disco.

HeroQuest © 1990 Milton Bradiey Lid
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BETEN computer

olorado, Kansas, Oklahoma e gli altri Stati

meridional degli USA sono ancora oggi la
patfia mdiscussa della distillazione illegale del
Moonshine, o whiskey “fatto in casa’, una attivita
che in guella regione viene tramandata di padre
in figlio. Moonshine Racers vi mette nei panni di
due contrabbandier, lke e Billy Joe, che passano
la giornata scorrazzando a bordo del loro scas-
satissimo camioncino ultratruccato, per conse-
gnare i barili di whiskey nei bar della zona.

La coppia di “eroi” ha a disposizione un tempo
limite per effettuare la consegna, indicato dal ti
mer visualizzato sullo schermo insieme al tachi-
metro, l'indicatore della temperatura del motore
|se sale troppo, il motore si fonde), e quello di
whiskey, che oltre a essere un drink, all'occor-
renza pud trasformarsi in un ottimo propellente.

Le strade che i due percorrono non sono molk
to sicure, anzi, se non stanno pil che attenti, ri-
schiano di trovare barili (persi da altri contrab-
bandieri, ovviamente...), cespugli e barriere della
polizia al posto del radiatore. Inoltre le strade
sembrano molto popolate, e bisogna stare atten
ti anche a non schiantarsi contro gli altri camion

QONK

La MILLENIUM ingrana la quarta
nel Profondo Sud americano.
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Un momento della corsa al barile. Siete in 9 posizione ¢ manca
poco allo scadere del tempo.

cini, che, come lke e Billy Joe, corrono come dei
disperati,

Naturalmente lo sceriffo, sempre all'erta, cer
chera di raggiungere con la sua "pantera’ i nostri
contrabbandieri, e, alla prima occasione, di sbat-
terli fuori strada, facendogli perdere un sacco di
preziosissimi secondi. Se arrivate al bar-traguar
do, riceverete la ricompensa per le vostre fati-
che, e potete equipaggiare il macinino con optio-
nal extra come pneumatici "King Radial’, com-
pressori e iniettori turbo, che (se non fondono il

All‘imizio Moonshine Racers vi potra anche piacere, ma probabl-
mente wi stancherste nel gire di un wolo MEsetto a causa dedla
Potitivita del gioce

ATARI 5T

AMIGA

motore...) aumentano le prestazioni del camionci
no, prima di passare alla corsa successiva,
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MegaDrive
L. 359.000

La fantastica console a 16 bit con
garanzia originale italiana.

In omaggio il gioco Altered Beast.
Giochi per Sega MegaDrive a

partire da L. 79.000
In offerta speciale:
2 giochi sconto 5%

3 giochi sconto 10%

Centinaia di giochi
disponibili per
MegaDrive, Super
Famicom e GameBoy!
Richiedete il listino!

Viale Monte Nero 15

20135 Milano
Tel. (02) 55.18.04.84 r.a.
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)
Negozio aperto al pubblico tutti i giorni
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19.
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Super
Famicom
L. 599.000

La nuovissima console Nintendo
finalmente disponibile in Italia.
Giochi a partire da L. 129.000
In offerta: console + 2 giochi

a solo L. 799.000. Affrettatevi!
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It lanciarazzi ¢ nettaments ['arma pit potente da
Incarmerare - in effetti & una smart-bomb. Ma ha
un piceslo difetto: la si pid usare una volta sala..

Alta fine di agnt livello fo scorrimen-
to sl interrompe @ iniziano | veri pra-
blermi. Carrellate di cattivi inferocit

si riversano dafie porte spalancate

sparsndo con le mitragliatrick. tan.
cianda le granate ¢ cannoneggianda
on | mortatl. Rivscirete a sopravvi-
ware T

05 Angeles 1997: gh angefi non abltano pit gui
Gl spacciatori di droga {colombiani & giamaicani
combattono tra di loro mentre la polizia combatte per
conguista” delle strade. Ma un nuovo elemento
vuole partecipare al gioco, e si porta dietro delie re-
ole futte sue...

Dieci anni prima, ['unico superstite di una tragica
missione mifitare nefle gungla del Sudamerica aveva
raceontate I3 battagha della sua squadra contro un
bizzarro vistatore alieno che aveva giocato con loro
alla caccia alfumano. ra, che disponeva di
armi sofisticate e di una graziosa tuta Camaleontica,
aveva orabilmente scannato le sue vittime e sl rcopri-
va dei foro teschi come trofer,

Ora sembra che gl umani siano di nuovo 'di mo-
da..

Luftimo fie-in cmematografico defia imageworks v
pone nel panni defio stizzito tenente WMike Harrigan, di

stanza all assedisghissimo Dipartmento o Polizia di LA, troppi @ sarete spspasi. Poi, c'e if misterioso Preda-

| € che deve sopravavere 3 quattrp fasi di infenso spa- 5 SR tor, mdwiduabile solo per {effetto-gelating delfia sua tu-
' ratutto. . ta mimetica, | quale alinizio sembra accontentars: di
Ogni fvello st gioca come Operation Wolf della Tai [==] i far strage di trafficanti ma poi, quando procedete ver:
to. Lo scenario scorre lentamente da destra a sinistra i sola sua tana, inizia 2 nutrire un sincero interasse nek
e i cominal, che Usano mitraghette, coltelli e granate, U 0 la prospetinva di appuntarst al pefto le 05sa spoipate
- p—— rmmana mes

camminano, Corrono, rotolane e addirittura guidans di Harrigan come distintivo.

veicoli per tutio o scherme, rversando ordign sulla Lintrodurions animata & superati, o L s perbusons & propris del Predator 2 estebicamente & o altissima quaiita - e
sagoma di Harngan e facendo cosi diminire ia sua v s tymeierasuscgl 011 (13 mmaginarselo conoscends | programmatort

gia limitata energia. Usando i mouse o # joystick, po-
tete puntare con i minno e nispondere pan per fo-

della Arc Developments. C ¢ un'introduzione superba,
il gioco ha una oftima grafica, un bel Sontro & §i la:

gacia. stia giucars. Ma considerando guelio che i sarebbe
Per 1 strada compaiono dei proietti che una volta B potato fare con una licenza cosi allettante, questo re-

colpeti, entranc magicamente 2 far parte delle vostre 00 Lsticho) taants inewitats || o € gasta make di una vecchia, ¢ oggl obsoleta, idea non pud

mumizion: di riserva. Altri oggett ancora pil utili - mi r;:?m:“,;“;“mmﬁ che suscitare delisione.

traglie & fuoco rapide, razzi, giubbotti antiproiettite | Bl i

> 2 . vl g POPOSo - @ ;n modo miglone.
che riprishinang F'energia ecc. - possont essare uguat

menta incamerati. Arrivate afia fine del fvello e cisara
un super scontro a fuoco tra voi e orde di cattivi.
Detto cosl, seribra un nwrr.kallrssirna firo al bersa- L19500c « L25000d USCITO
ghio. Ma ci sono complicazioni. nrocent {e moito stu- 19500c » L 29000d  USCITO
pidi} civili vanno a 2onzo per fo schermo: colpiene

I'introduzione

animata e pil preccoup der
spedire la prova d'acquisto alla imag
avere un TERZO disco con il liv

Gurgnis taa & DD
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Un gioce molto ben conferionata in grado di &
al video per lungo tompo. L' ampia scelta di 5

di trovare sempre quello alla propria portata co

T SOMPre URD U PO’ Pii forte da sfidare. Non manca-
"o | fronzoli di contorna, ma quel che conta & la partita

e -
Sull'oric del baratro. Ancora un passo e la partita & persa

n film che qualungue possessore di compu-

ter non pud permettersi di non aver visto &
il mitico Tron (Walt Disney). Oggi lo trovate in vi-
deocassetta ma uia a di anni fa, quando
usci, a dispetto di un m ato successo com-
merciale, rappresentod per i pochi adepti in gra-
do di capirlo la celebrazione di un sogno. Tron
era la storia di un computer visto da dentro, ani-
mato da personaggi dotati di propria vita e intel-
ligenza, nonche di fattezze umane abilmente
truccate da ingegnosi maestri degli effetti spe-
ciali. Il film resta nel cervello di chi I'ha visto, co-
me nel cervello restano i due o tre passi
fondamentali che in seguito hanno ispirato altret-
tanti videogiochi, al bar, a casa e sulle console
dell'epoca. Chi ha buona memoria si ricordera la
corsa delle moto, la sfida mortale con i frisbee
e la memorabile sequenza finale,

Disc & chiaramente ispirato a una delle se-
quenze di Tron anche se i produttori del gioco
tentano di presentare la storia di un nuovo sport
per 'anno duemila, il Discaido. Nossignori, Disc
& la perfetta riproduzione delle mortali partite di
frisbee che si giocano nel film. Dato a Cesare
quel che & di Cesare, passiamo senza indugi ad
analizzare il prodotto nei dettagli.

Elementare come fare due piii due, Disc & una
sfida continua da vincere in un campo da gioco
S05peso in uno strano lembo di universo, Ai due
lati del campo ci sono due androidi e uno dei
due, quello di spalle, vi rappresenta. La pro-
spettiva dell'arena di gioco & disposta su di un
asse tridimensionale verticale, proprio come se
fosse un qualsiasi campo di Tennis Cup. L'am-
biente perd e completamente diverso, invece di
una palla da tennis qui ci si scambiano frisbee
che viaggiano alla velocita della luce, con l'obiet-
tivo di sopravvivere determinando la morte del
I'avversario. "Mors tua vita mea® naturalmente,
come avviene cinicamente in ogni sfida.

Ciascun giocatore si muove in un piano
orizzontale di otto riquadri, alle spalle del quale
€ e un muro speculare di altrettante caselle,
Ogni tassello verticale ha il proprio corrispon-

"http #speccy.altervista.org/

dente in uno dei riquadri del
Uno dei modi per vincere &
ciare il frisbee verso il murd
scopo di distruggerne | pez
infatti eliminare anche la ca
nel piano di movimento dell’
teggia. Con un po' di applic
nell'opera di distruzione prel
sario manchera letteralmente la terra
piedi!

Un altro modo é quello di
rettamente |'odiato nemicg
gia sino alla morte. Il terzj§
collezionare punti e bony
maggior numero al termigs
di un match, Insomma, {38
ma l'importante & vincere.

che e veloce, impegnativa
giusto. Muovendo con il jo
pione sul video, in frazio
imparare a lanciare il fri
tare | tin dell avversariqg
zando lo scudo in dotazioMme :
cosi difficile, specie se si scelgono awersari
poco dotati. Per arrivare nell'olimpo degli dei
pero, ci vuole ben altro. Il numero di frisbee a
disposizione aumenta, la velocita e |'astuzia de-
gli awersari anche: in poche parole, un
inferno. Fortunatamente avrete anche
modo di sfruttare le molte opzioni del
gioco, che vi consentiranno di confezio-
nare una partita su misura, come pure di
allenarvi a dovere prima di affrontare lo
stressante torneo o l'impegnativo cam-
pionato. Insomma, un bel prodotto che
vi permettera di apprezzare anche un
bel film, se non lo conoscete, perché se
Disc e da acquistare al pill presto, an-
che la videocassetta di Tron é da noleg-
giare subito se, come tutto ci fa
supporre, ci state leggendo perché vi
piacciong | computer.

L

i moni

computer
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(C GP MANAGER

La SIMULMONDO riuscira a
fare meglio della Cagiva?

La vareta et Gran Preems v il enimvolgimento iniiale v faranna stare at
tacests sl vides, Dopo un po’, pord, Finteresse verri a mancare, ma Fop-
e 4 due gRocaton v garantis altr mess b sioure 3
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AMIGA, L59000d UscTo
b4 L29000c'd uscTo
prezzo nc IMMINENTE

.SOFTMAIL -

I n° V'della vendita per corrispondenza di programmi originali per computers
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hi di voi, ma farei meglio a dire noi, non ha

mai pensato per un momento di essere a
bordo di uno yacht al largo di un'isola tropicale,
con il sole che splende, le incontaminate acque
dell'oceano e bellissime donne che ci circonda-
no? Beh, dimenticate le donne e prendete il vo-
stro berretto da pescatore: con pochi soldi, e
tanta fantasia, potrete prendere parte attiva al-
I'esperienza, per alcuni meravigliosa, della pe-
sca d'altura.

Sicuramente chi guarda in TV Fish Eye”, stara
saltando dalla gioia vedendo guesta pagina. E
stato simulato tutto, dalla vita della casalinga al
le avventure di Indiana Jones, ma un simulatore
di pesca stentiamo-a ricordarlo{per la verita c'é,
si chiama Game Fishin'). La dinamica di questo
sport antico come il mondo & semplice: metten-
do un'esca su di un amo i pesci abboccano. Co-
me il tutto si concretizza & perd molto pid
difficile. Quale esca usare, trovare le zone pil
pescose, come fare abboccare i pesci e come
trascinarli sulla barca, sono tutti particolari che
richiedono anche anni di pratica e di pazienza.

Il gioco comincia nel porto di Mauritia dove,

nai presae 499 Ba-. di

Con questa preda riuscirete a guadagnare una bells somma e organizzare

un'altra battuta di pesca.

62 .

GIUGNG 1991

pesce
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"Sole, mare
e pesca d'altura!”

Cosi recita lo slogan
dell'agenzia viaggi
SIMULMONDO.

dopo aver noleggiato la barca, acquistato le len-
ze, i pesci da pastura, il carburante, la batteria
lutile per far funzionare la radio e l'ecoscanda
glio) e gli eventuali razzi di segnalazione, utili
questultimi nel caso ci si dovesse trovare in dif-
ficolta. Ultimati quest preparativi si pud prende-
re il largo.

Una mappa della costa ci permette di deter-
minare la rotta che vogliamo percorrere durante
la giornata, dopo di ché si pud iniziare la pesca
vera e propria.

L'immagine della poppa del motoscafo ci fara
compagnia per tutta la battuta di pesca, ed &
anch'essa una schermata quasi statica, a parte
la canna che ondeggia, il mare che si muove mi-
nimamente anche quando si viaggia a 32 nodi
all'ora e il salto del pesce che ha abboccato al-
I'amo, effettivamente non c'é molto movimento
nel corso dellintero gioco, sono pressoché tut
te schermate fisse, ma d'altronde anche nella
pesca vera non e che di movimento ce ne sia
poi molto.

Arrivati al largo si deve rallentare (difficilmente
un pesce, sia anche un Black Marlin, riesce a
prendere un esca che viaggia a
50 km all'ora), scegliere il tipo di
esca che si vuole utilizzare, ce
ne sono di cinque tipi diversi, e
pasturare”, per assicurarsi il ri
chiamo dei pesci, Quando un pe-
sce abbocca la canna si piega
rabbiosamente e a questo punto
spetta alle nostre abilita di pe-
scatore avere ragione dell'ani-
male. Naturalmente piu pesci
rusciremo a pescare piu soldi
guadagneremo, con la conse-
guente possibilitd di prolungare
la nostra permanenza tra le
splendide isole tropicali che fan-
no da sfondo al gioco, se non
riusciamo a guadagnare soldi
vendendo le nostre prede, le va-
canze sono finite e ci tocca tor:

il Il mare & profondo, pil & facile pescare del
pesci grossi.

Allinizic forse o troverete un po’ frustrante, gire
ceano senza che niente abbocchi al vostro amo M,
avrete stabilito un tecnica precisa, potrete iIngaggias

scare. Mon & detto che dopo diversi mesi non vi venga voglia di
partire per una nuova battuta di pesca. Il punteggio finale & da
prenders con ke pinze. Non perche ¢ falsato, ma solo perche &
rivolts agli appassionati di questo sport, chi ama gli sparatutio
non deve nemment pronderis in consderat

PIANO DELLE USCITE
X A 5 0 L

nare nel marasma cittadino con tanto di diretto-
ri dispotici e capo redattori tirannici.

Nel corso del gioco non mancano gli imprevi-
sti. Pud capitare che mentre siete al largo in
trepida attesa si scateni un uragano, e a quel
punto dovrete trovare il modo di tirarvi fuori dai
guai. Grazie alla radio e ai razzi potete dare la
vostra posizione alla capitaneria di porto ed es
sere trath in salvo dalle navi soccorso, sempre
che non affondiate prima, ma guest'ultima even-
tualita & pressoché impossibile che si verifichi,
quando si pesca non si fa male nessuno, tranne
che ai pesci.

Big Game Fishing & un gioco particolare. Non
posso dire che sara apprezzato da tutti, ma
probabilmente guesta non era l'intenzione della
Simulmondo. Piuttosto, ldea era quella di rea-
lizzare un vero simulatore di pesca d'altura che
ricreasse in maniera fedele il patema e I'emo-
zione del confronto tra uomo e pesce, e que-
st'obbiettivo & stato pienamente raggiunto. Chi
pensa che la pesca sia una tremenda rottura di
scatole, pud giusto dargli un‘occhiata e forse,
ma difficilmente, si ricredera. Chi invece ritiene
che la pesca sia uno degli sport piu belli del
mondo, giocando con Big Game Fishing potra
assaporare tuth gli aspetti che contraddistin-
guono questo "passatempo’,

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

01 SUPER

1015 MICKEY MODUSE - CASTLE OF
ILLUSION

Mirzabel, la malvagia strega verde imvidio-

sa Oella bellezza & Minnie, |'ha rapta per

conduria al suo castelio e trastormarta n

una strega brufta & malvagia come lei, To- |
[poiing deve comene ora 4 Salvarta. Solo con *

I sette perle dell'arcobaleno, potra scon- |
figgere il diabolico potere di Mirzabel, ma |
pér trovank dovrd aprire tutte e stanze del |
castelo. Ogni stanza & controlata da un ma- |
o dee Musson Guida Topoling ra e stan- l
28 del castello, . ma fai presto, Minns ha

bisogno del tuo aiuin!
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Avete voglia di essere infor-
mati su tutto, ma proprio su
tutto ogni mese?
Allora ragazzi, abbonatevi a
Tam Tam!
L’abbonamento per 1 anno

costa L.40.000
(invece di
L.48.000), cioé
riceverete 2 nu-
meri gratis... Ri-
sparmiando ben
L. 8.000!

Se poi volete re-
galare I'abbona-
mento anche a
qualche amico o
amica basta com-
pilare il coupon
qui sotto... E il
gioco e fatto!

VOGLIO ABBONARMI A TAM TAM PER 1 ANNO:
NOME... A S '
COGNOME

INDIRIZZO..

DESIDERO ABBONARE A TAM TAM PER 1 ANNO:
COGNOME.
INDIRIZZO...

L'ABBONAMENTO E’ STATO REGALATO DA:
NOME... A ——

COGNOME...

INDIRIZZO...

ETA'..

Versamento di L. 40.000 su C/C pos!ale N°50142207
oppure a mezzo assegno/vaglia postale intestati a:
Glénat Italia - Via Ariberto 24-20123 Milano
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PROFESSIONE COMPUTER

SHOW ROOM A BRESCIA IN VIA TRENTO 83/A
TEL 030 3700456 FAX 030 3700453

SOFTWARE ORIGINALE AMIGA: SOFTWARE ORIGINALE AMIGA:
- Aegis Audiomaster 111 115.000 - Adidas Tie Break 26.000
- Ami Alignment System 77.000 | - Awesome 62.000
- Ami Cont Plus ITA 870.000 | - Back To The Future I1 44.000
- Ami Fat Plus ITA 200.000 - Badlands 26.000
- Ami Mag Plus ITA 250.000 - Bat (manuale e gioco in ITA) 53.000
- Amos The Creator 130.000 - Battle Command 44.000
- Blitz Basic 2.0 210.000 - Betrayal ITA 62,000
-C1 Text 3.0 ITA 79.000 - Blazing Thunder 26.000
- Can Do PAL 193.000 - Blue Max 44.000
- Comic Setter ITA 79.000 - Buck Rogers 71.000
- Cross Dos 4.0 59.000 - Carthage ITA 44.000
- Deluxe Paint 111 ITA 225.000 -Car VUp 26.000
- Deluxe Video ITI ITA 242,000 - Chaos Strike Back 44.000
- DevPac 2.14 ITA 108.000 - Das Boot 44.000
- Digi Paint 3.0 118.000 - Dick Tracy ITA 44.000
- Disney Animation Studio ITA 225.000 - F-16 Combat Pilot ITA 53.000
- Distant Sun 3.0 PAL 79.000 - F-19 Stealth Fighter ITA 62.000
- GFA Basic Compiler 3.5 71.000 - F-29 Retaliator ITA 44.000
- Imagine PAL 418.000 - Falcon F-16 53.000
- Mac 2 Dos 179.000 = Golden Axe 44,000
- Macro Paint PAL 130.000 - Harpoon 53.000
- Magellan 1.1 171000 - Horror Zombies 26.000
- M (composizione assistita dal computer) 197.000 - llyad ITA 44.000
- Modula 2 Benchmark 260.000 - James Pond 26.000
- Movie Setter ITA 79.000 - Lemmings ITA 44.000
- Mugician 68.000 - Turrican 11 in OFFERTISSIMA LIMITATA 20.000
- Music-X (include interfaccia MIDI) ITA 269.000 NEW....Nam |%<-|975 The Klllln§d loud Brat Top Cat..
disponibile tutto il soft le con sconti 10% sul listino dei dhlrlhutl'lrl

COMPUTER AMIGA H ibi
Amiga 500+Exp 1/2MB+2 giochi originali da A m lga 3000 5 PC Unlblt
L.29.000 ciascuno+2Joistick modello 68030/882 a 25MHz - D5216 286/ 16MHZ IMBHID4S/VGA  1.100.000
L. 790.000 HD 52Mb Quantum - DS316 3865X/16MHz/IMb/HD4S/VGA  2.550.000
; Kickstart e Workbench 2.0 - D530 m‘?X.'ZIJMHL'].‘:lb-'HD-‘.‘J‘\(J-‘\ 3.500.000
Amiga 2000+2Mb+HD 40Mb Quantum-+2 AMIGA VISION PROMOZIONE
drive+scheda antiflicker +monitor S-VGA con Monitor NEC 3D 1024x768 a colori - DS425 486/25MHz/64cache/AMB/

comprende nuovo software AMIGA VISION HD135/VGA L.7.950.000

1..3.400.000 L.6 .3 90 .000 ideale come server di rete o stazione multiterminale

Garanzia 12 mesi Commodore [talin

HEVE MARDIWARE pee AMIGA Accessori Amiga Marche trattate
alla GVE Ia nuova serie di schede - Espansione 1/2Mb A500  70.000 Stampanti:
acceleratrici per A2000: r & P
eV _ - Espansione 2Mb A500 270.000 NEC-Star-Epson-Mannesmann-Canon
GVP 68030/882 a 22MHz, espandibile Es . Mb A500 o=
: g 2 - Espansione 4Mb A 400.000 Hewlett Packard-Kodak-Fujitsu
fino a 16Mb a 32 bit su un’unica scheda, - Espansione 2/8Mb A2000 360,000 o
controller per HD SCSI integrato i emasitomgal il Py Monitor: .
P e - Controller GVP Impact 2 420.000
- GVP 68030/882 a 33MHz, pud montare . Controllcr A2091 CBM 290,000 NEC-Philips-S Commodore I
fino a 16Mb di RAM a 32 bit su scheda : ! 5 Computer
controller per HD SCSI integrato — Concessionario Unibit
- GVP 68030/882 a 50}\-'11!-[:, pu‘g‘n:gnc:are Distributore sistemi professionali CBM
su scheda secondaria fino a 32 i Hard Disk:
RAM a 32 blt, controller per HD AT... NOTEBOOK 0} Quantum 40Mb SCS1o AT 510.000
. ; - Quantum 52Mb SC 1o AT 590.000 ¢
' BaT - Commodore 286/12MH2HD20 3,750.000
ARRIVIDUFINEESTATE... | | Sl o
SC rame builer a e L, - ic IB6SX 20 | . )
risoluzioni fino a 1600x1200, max numero di . Teﬂ:n'?goﬂo 286/ ]!.\TH:-'HDZIJ 4,400,000 - Quantum !2,0\'1!! SCSIo AT 1.190.000
colori fino a 16 milioni - Texas T3000 3865X 20MH2/HD60  7.800.000 - Quantum 210Mb SCSI o AT 1.580.000

Condizioni di vendita: le quotazioni sopra riportate sono comprensive d’iva; le condizioni qui descritte sono valide SOLO PER
CORRISPONDENZA!!! Non vogliamo semplicemente pubblicare un listino prezzi commercialmente valido,il nostro scopo & quello
di offrire un servizio continuato, sicuro e professionale:sia che vogliate ottimi prezzi sia che vi serva consulenza telefonate pure,
troverete il mlglmr COMPromesso...

h la linea Amiga...

na vasta di pe
Condizioni parHooIari per rivendilorl talafonare par Inforrnazlonl a listim

’
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CARATTERISTICHE

Scegll fra due del migliori aerei che
abbiano mal volato. L'F-4 Phantom &
veloce, potente ed & provvisto delle
pit avanzate apparecchiature, E' cosi
versatile che pud eseguire qualsiasi
tipo di missione.

Insieme all'A-6 Intruder ha superato
l'esame del tempo ed é ancora in
servizio.

Fino a 8 aerel amici e 4 nemici
simultaneamente sullo schermo.

2 diversl aerei accuratamente simulati.
3 diversl rucli: MIGCAP, IRON HAND o
STRIKE.

Missioni realistiche a confronto con
l'intelligenza arfificiale del nemico.

Prospettiva completa dall'interno
della cabina.

Un gran numero di oblettivi mobili,
inclusi autocar, treni ed imbarcazioni.
Terreno d'azione riprodotto sulla
scorta di mappe di operazioni
contemporanee, fra le gquali Hanol,
Haiphong e Than Hoa.

Opzione istantanea "Quickstart”.

E 118 SOUTHWARK STREET LONDON SE1 0SW TELEPHONE 01 928 1454 FAX 01 583 3494

%1990 Mirrorsoft Limited

http://speccy.altervista.org/ 3 http:ﬂspeccy.altervista.org_{



Renegade L. 49.000;

K 27; K-Voto 925.

' http://speccy.altervista.org/

Versione ST recensita su

ome dovreste sapere, Gods & un'avwentura

dinamica multi direzionale, dove bisogna
guidare un muscoloso guerriero dell'antica
Grecia nella rischiosa ricerca del Signore del
Profondo. Lo scopo naturalmente & quello di
ucciderlo. L'epico viaggio vi portera attraverso

http #speccy.altervista.org/

(Sinistra dall'alte in bassa)

Un rompicapo. C'é I'icona di uno scude in alto
a sinistra, ma ¢ protetta da letali spuntoni.
Come si pub arrivare lass? Ehi! Sta arrivande
un mostro ladre.

- maT lul put passare attraverse gl spun-
toni, @ si prende || bonus. Oh! torma
indietrol..

... credo che o vorranno ben piu delle sem-
plici parole per richiamare quel luride &% 8!
# fario scendere da |3 sopra. Vediama buttia-
mo a terra uno dei tesort dell‘inventario. ..

... il Iadro non riesce a resistere, & salta gii
per prendersi la luccicante gemmas..

.. 1N colpe precise & il caro mostro va &
raggiungers tuo padre nella grande prigions
del cielo (o da qualche altra parte se volete],
lasciando sia la gemma che lo scudo sul
campo. Eurbo, vero?

quattro regioni distinte, una citta greca in rovina,
un antico tempio, le catacombe e, per finire,

(Ao} Troverete mai paceT
Quarsto ¢ il secondo mondo

I'inferno. Ogni regione é divisa in tre sotto-
livelli zeppi di mostri, tesori, trappole,
stanze segrete e rompicapo da .

risolvere.

Tra un livello e I'altro (come in Xenon
2) un negozio vi permettera, se avete
abbastanza soldi, di acquistare una svariata
serie di armi (tra le quali anche una Smart
Bomb), pozioni e scudi magici.

K

(sinistra) Ecco come finisce Il
guardiano del primo livello.
Quando lo incontrate ricorda
Talos del film “GH Argonauti™
Qualsiasi cosa vogliate fare,
STATE LONTANI DALLA SUA
SPADA! Il bicchiere sul fondo
dello schermao vi dice quant
enargia vi rimane (a sinistra;
quanta ne rimane al nemico (o
destra). Certo che una volta
distrutto & quasi piacevole veders questa cascata di luce, & una
wolta che gli avrete perso | soldi correte subito al negozio per
e compere...

(sinistra) Non ¢'é proprio tempo per rilassarsi e
questo clelo meraviglioso. Ancora un attacco da parte delle
arpie, questa volta sono un inters stormo.

| Bitmap Brothers sono riusciti a fare per le
awventure dinamiche quello che erano riusciti a
fare con Xenon Nl per gli spara e fuggi.

Oltre all'indispensabile coordinamento occhio-
mano richiesto dai giochi di azione, Gods vi
terra impegnato il cervello per molto tempo.

Vi assicuro che avrete bisogno di tutto I'aiuto
possibile, specialmente arrivando alla fine di
ogni livello, perché il guardiano finale &
decisamente cattivo e potente. Quello che rende
Gods dawvero speciale é l'intelligenza che i
mostn sembrano (inaspettatamente) avere. Ogni
mostro, piuttosto che lanciarsi stupidamente
contro di voi, segue degli scopi ben precisi;
alcuni penseranno a rubare | tesori invece che
farsi spazzar via dalle vostre armi. In pil ci sono
| rompicapo, che sono davvero tremendi.
Azionando leve in un posto, senza rendervene
conto, potrete crearvi dei problemi pii grossi di
quanto potrete sopportare.

Ultimo particolare sicuramente impaortante & la
grafica del gioco. E una gioia per gli occhi,
senza dimenticare il fantastico scrolling e la
giocabilita coinvolgente. Siamo ai livelli di
Turrican Il anche se la giocabilita & nettamente
superiore. La versione per Amiga & ancora pil
fantastica di quella per ST. La musica & un
brano dei Nation Xl di John Foxx (tra poco
dovrebbe uscire anche il disco) mentre gli effetti

sonori sono qualcosa di straordinario,
Come l'ormai mitico “lce Cream, Ice

4% Vg%, Cream’ del replay di Speedball Il

gioco 3
/ RS /

potete goderwi |'ansimare del
protagonista mentre sale le
scale.

Complimenti, Renegade.
Vai pure al bar, paga da bere
e offri sigari a tutti, il tuo primo
figliolo & dawvero strepitoso.

K-Voto 930
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WONDERLAND s ot e
anche sentire qualche
Magnetic Scroll L. 69.000; versione PC re- effetto sonoro, come
; censita su K 22; K-VOTO 910 la musica del pianc-
: forte.
| L':Iﬁmu prodotto della Magnetic Scroll appro- Il tutto & stato svi-
E a finalmente anche sul 16-bit di casa Com-  luppato con un siste-
) modore. L'anima del gioco, l'awentura, & nate-  ma di finestre che vi
1 ralmente la stessa: dovrete indossare i pannidi permette di esamina-
h Alice alle prese con un Paese delle Meravighe re un oggetto sempli-
1 molto particolare, con sedie che ballano e chiai  cemente clickando
| in Do che aprona solide porte. sulla "sua” icona!
4 La grafica (si pud scegliere in quattro diverse
! configurazioni - bassa risoluzione, media, inter-  AMIGA: K-VOTO
lacciata e monocromatica) @ decisamente spet- 910
tacolare, anche perché non si limita alle scher-
mate statiche ormai tradizionali, ma potrete ve-
derne anche alcune animate. Inoltre, forse per la s
' Sawgrass e il PGA West. Le opzioni solo moltis-
I " sime, ma la vera forza del gioco sta nella rap-
I File Jext Verbs Commands PGA presentazione grafica, che anche se non & nien 'El:i
| Tou R te di particolare durante |'approccio al green !
| r (con la buca rappresentata a vista d'uccello, e o
; GOI_F la solita visuale da dietro le spalle del giocato-
re), raggiunge il culmine nella rappresentazione - |
Electronic Arts in 3D con tanto di livello dei rilievi, che permet- :
L.59000; Versione PC te di regolarsi in maniera pil precisa sulla |
recensita su K 20; K- necessita del tiro da effettuare. La versione per |
Voto 905. Amiga di questo gioco & simile a quella per PC, 1

se si fa eccezzione per la grafica che rende
nche su Amiga arriva  sicuramente meglio sulla macchina della
il golf marcato EA. | Commeodore. Un ottimo acquisto per tutti colo-
percorsi sui qual potrete ro che rimpiangono Leaderboard.
dimostrare le vostre capa-
cita di golfisti in erba sono  AMIGA: K-VOTO 905
quattro: lo Sterling
Shores, ['Avenal, il

WONDERLAND

Il Grillo Parlante |
PUNTO |
| VIA S. CANZIO, 13-15-17r.- Tel. 010 / 415592 “OMPUTER
i GENOVA SAMPIERDARENA S
VIDEOGIOCHI PER b |

AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM
NINTENDO - ATARI 2600 - SEGA

= S | PREZZI PAZZI DEL GRILLO

Interfaccia Midi Amiga L. 45.000 i
Digitalizzatore VID Amiga L. 80.000 | NOVITA =
Syntetic Sound Amiga L. 120.000 [ MODEM 1200 Baud
Espansione 512Kb. Amiga Int. L. 90.000 MODEM 2400 Baud
Espansione 1.5Mb. Amiga Int. L. 245.000 :
Espansione 2Mb. Amiga Est. L. 350.000 | MINI- PORTATILE |
Genlock Esterno Amiga L. 349.000 MISURE 1200 B L. 195.000
Genlock Professionale Amiga L. 1.799.000 2 C'm x6Cmx2.2Cm 2400 B L.340.000 |
Dita Swgch & Pos?gon? L. 40000 Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con | l
LAwinch 4 Fagaon L. 50.000 ¢ 000.000 di colori + software MEGAPAINT. | | |
Dirreg Estone, 3"1/2 Amiga L 163000 Lavora su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA. | |
A gr

| Sewdsleiavides ‘ L. 180.000 | ~ 1icsabile al VIDEON e compatibile con tuttii | |
Selettore Mouse/Joystick Amiga L. 32.000 Giilok. B |
Mouse olpes Abiga-PC-Atarl ks 1 10.0(_}0 Funziona su tutta la serie AMIGA. ‘
Dischetti 3"/, (minimo 100 pz.)cad. L. 750 L. 950.000
Tappetino per Mouse L. 12.000 ‘
Joystick a distanza ad infrarossi L. 60.000 == —

' http :ﬂspecc.altervista.orgl http://speccy.altervista.org/ ]
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GENLOCK ECR MK |l PLUS ESTERNO

GENLOCK VHS ELECTRONIC DESIGN NEW DALLA GERMANIA
GENLOCK S-VHS ELECTRONIC DESIGN

GENLOCK VIDEOMASTER S-VHS QUALITA'BROADCAST
HAND SCANNER GOLDEN IMAGE 400DP1,64 TON DIl GRIGIO
HAND SCANNER 400 MIGRAPH 4000P1,64 TONI DI GRIGIO
SHARP JX-100+5CAN LAB,SCANNER 200DP| 262.000 COLORI 1
TAVOLETTA GRAFIGA EASYL 500 12X8

TAVOLETTA GRAFICA EASYL 2000 12X8

DIGITALIZZATORE AUDIO STEREQ PERFECT SOUND V 2.1
DIGITALIZZATORE AUDIO STEREQ SP-8 57 6KHZ

INTERFACCIA MIDI AMATORIALE PER AMIGA

| SCHEDA ACCELERATRICE GVP 68030 33MHZ+4MB RAM+68882
SCHEDA ACCELERATRICE GVP COME SOPRA MA A 50MHZ
ACTION REPLAY Il AMIGA 500

EMULATORE MS-DOS 286 ATONCE

ADATTATORE ATONCE PER AMIGA 2000

CABINET IN METALLO DA METTERE SOPRA AMIGA 500

DRIVE ESTERNO GVP CON INTERRUTTORE

DRIVE DOPPIO ESTERNO CON ALIMENTATORE E INTERRUTTORE

-k

S3szagabBansasiaglagsesy

8885838835883588588388338388

NUOVE DALV 5)/NDYOWN/ NUGVI
MPADOY DU ,}f Tirnz A\ D)O)V/ &
OFFERTE I r’..- J IA {{9 ! ﬂ .IJ;-\J_) Ir PREZZI!!
Coinouizr Ammice
———— Compuiar Amiga s gutto in 3&?
AMIGA 500 GARANZIA couﬁoooﬁ'é ITALIA :rovsﬁ{r( m,:é&"ﬁﬂﬂf a'g]fcomf nigetto dinchiosiry _\
AMIGA 500+ESPANSIONE 512KB+JOYSTICK MANNESMANN MT82 9AGHI 80 COLONN mm
AMIGA 500+ESPANSIONE 2MB INTERNA+JOYSTICK MANNESMANN MTS06 LASER 6PPM 300 2.690.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 4MB INTERNA+JOYSTICK 070, MANNESMANN MT306 COME SOPRA+POSTSCRIPT+2MB 3.950.000
AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA+AMIGA VISION offertan 1.400.000 NEC P20 24AGHI MULTIFONT 80C 599.000
AMIGA 2000COME SOPRA +ESPANSIONE 2MB ESP.8MB 1.750.000 | | NE P30 24AGHI MULTIFONT 136COLONNE 850,000
AMIGA 2000+HD20MB FUJITSU+ESPANSIONE 2MB 2.040.000 | | NEC PO 24 AGHI 300CPS BOCOLONNE 360X360 :
AMIGA 2000+HD 40MB QUANTUM+ESPANSIONE 2MB orreRTan  2.240.000 | | NEC P70 24 AGHI 300CPS 136COLONNE 380X360 1.280.000
\MIGJ\ 3000 QUALSIASI CONFIGLIRAZIONE TELEFONARE EDERE | | cOMMODOR 12?0 INK JET QUGELLI 80COLONNE
= COM 1550C QMSHI 80COLONNE180CPS 450.000
- Nlonitor ~ |STARLC20 BOCOLONNE 185098 369,000
—— ‘ 430,000 | | STAR LC 200COLOR 8000LONNE 200CPS
aaasESEﬂ E ”NEW' So000 | | HEWLETT PACKARD LASERJET I IP 2.020.000
COMMODORE 10845- 820008 | | HEWLETT PACKARD PAINTJET 2.750.000
COMMOD%RGT 850 MULTISYNG 320000 | | HEWLETT PACKARD DESKJET 1.200.000
MONIr';gg YA ?334%0%?5‘55 280,000 | | FUJITSU RX7100-52 LASER TECNOLOGIA LED 5PPM 300DP1 2.580.000
NEC 3D 14'MULTISYNG 1024X768 GARANZIA NEG ITALIA 1,090.000 Eﬂﬁsﬁ HX?‘WQEEA%%ES1 zap* ,5';:33.?3;?" e A HA ; m‘“"‘ﬁ
NEC 4D 16"MULTISYNC 1024X768 1 CANON BJ-10E BUBBLE JET 360DP| 83CPS
\ NEC 5D 20"MULTISYNC 1280X1024  * " . 3.900.000 | 880 508
- A
g o — G Ic 31
Espansion] amiga (‘ Compuizr Pe-Unjoii ————
/——ESP.QNSIONE Gk G _\ss 300 UNIBIT-DS216/286/16MHZ/1MB/HD45MB/DRIVE 1.44/VGA 2.100.000
ENNEIONE MO TSN - ok o UNIBIT-DS316/386/16MHZ SX/1MB/HD45MB/DRIVE 1.44/VGA 2.550.000
ESPANSIONE Awas 00 S1asdaLOCH Pyl IBIT- MHZ SX/2MB/HD45MB/DRIVE 1.44VGA 3.500.000
PANSIONE AMIGA 500 268 ESTEFINA e UNIBIT-DS325/386/25MHZ/4MB/HD4SMB/DRIVE 1.44/VGA 4.400.000
ESPANSIONE AMIGA 500 4MB INTEFNA 400000 | | (NIBIT DS425/486/2oMH264 CACHEAMBIHDOOMBIT 44VGA 550,000
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESPANDIIBILE A 8MB 360.000 UNIBIT- T‘S&?OIMMHZ.H CACHE/4MB/HD 550111 40MB/VGA rmi%
gou 4MBA BORDO 500.000 uman‘ v.aooozmm Z/64 CACHE/8MB/HD ESDI 320MB/VGA ~ CHEDER
ON 8MBS BORDO ﬁ% B.TUTTI | PC-UNIBIT SONO CORREDATI DI WINDOWS 3.0 E
ESPANSIONE AMIGA 238% %%isgi?nv;o 520000 \pos 4.01 ORIGINALI IN ITALIANO
CON EMB A BORDO 840.000 R
; CON 8MB A BORDO 1.060.000 Pocompatiofl ———
\ LUESPANSIONE GVP MONTA MODULI SIMM BONS DESKTOP+LED 286/16MHZ/HDAOMB/1MB/DRIVE 1.44VGA256KE  1.310.000
) N & (Ceriirelias DESKTOP COME SOPRA,MA CON MONITOR COLORE 800X600  1.810.000
(momces e D® Contrallsr  ——— |t sossscouuuios usemeycaie Lanis
M 1 /2| IVE1.44VGAIMB
HARD DISK SCSI 20MB FUJ!TST-U 300.000 MINITOWER COME SOPRA,MA CON MONITOR COLOFIE 1024X768 2.800.000
HARD DISK SCSI 40MEB QUANTUM 11MS 500.000 TOWER 386/25MHZ/HD40MB/2MB/2DRIVE 1.44/VGA 1MB 2.400.000
HARD DISK SCSI 52MB QUANTUM 11MS-SLIM suom TOWER COME SOPRA,MA CON MONITOR COLORE 1024X768 2.900.000
HARD DISK SCSI B0MB QUANTUM 11MS !m:oou TOWER 386/33MHZ/64CACHE/HD40MB/2MB/2 DRIVE1 44/VGATME  3.000.000
mgg gla %g: 1305“'“5 gg::%% . :u&suu Ry TOWER COME SOPRAMA $0N MONITOR GOLORE 1024X768 3.500.000
L4eB B S e i i s | (ARG ARSI )
1 -
HARD DISK SCSI RICOH REMOVIBILE + CARTUCCIA 50M8 1.520.000
HARD DISK QUANTUM INTERFACCIA ATBUS 15MS Compuizr Poriailll ——
CONTROLLER A2091 ESPANDIBILE A 2MB m% COMMODORE NOTEBOOK286/12MHZ/1 ME/HD20MBA .44 /VGA 3.950.000
s S i CON 2MB A BORDO 550000 PANASONIC NOTEBOOK 286/16MHZ/1MB/HD20MB/1 44/VGA 4.100.000
ONTROLLER GVP IMPACT Il ESP.8MB R TEXAS TRAVELMATE T2000 286/12MHZ/AMB/HD20MBNGA2KG  4.800.000
CON 2MB SIMM 20000 TEXAS TRAVELMATE T3000 3865X/20MHZ/1 MB/HDAOMB/VGA 8.400.000
CON 4MB SIMM ety N.B.CON | NOTEBOOK COMMODORE, PANASONIC, TEXAS
g&u smg g:m 11“1% \ VIENE RILASCIATO IL DOS 4.01 »,
IL CONTROLLER GVP MONTA MODULI SIMM 80NS SNSRI
HARD DISK ESTERNO AMIGA 500 GVP IMPACT Il p—————— Pariizricnz Ms-Dos R
IBILE SU LI SIM: VIDEON lil PER PC 620.000
% gg::‘!g gﬁm Um 11MS };‘g% HAND SCANNER GENIUS GS-4500 330.000
\ 1 UM 11MS 000 ) | SCANNER GENIUS GSG-105 COLOR 950.000
e = TAVOLETTA GRAFICA GENIUS 1212+STILO 501 600.000
PRIUSHORS COINQD. - ————— | EARETA SR S CTe £ e 370,000
iU LASTE 4 370.000
DIGITALIZZATORE AUDIO VIDEO CON AUDIO STEREO 2304 %
DIGITALIZZATORE C.S. CON FILTRATURA ELETTRONICA COLORI 370 \AC-LIR.SCHEDAAUIID S TEHEC 12 YOG 00
DIGITALIZZATORE DIGIVIEW 4.0 GOLD
DIGITALIZZATORE VIDEON lil e — l\‘(_[ LU :.l D.“'i“ I'.t;.lf m —_—
DIGITALIZZATORE VIDI TEMPO REALE BASSO COSTO sess

AMIGA 2000 CON HAHD DISK 105MB QUANTUM
MONITOR COLORE VGA 800x600+ANTIFLICKER
CONTROLLER GVP+2MB MODULI SIMM
GENLOCK VIDEOMASTER
DIGITALIZZATORE DIGIVIEW

L.5.470.000

Offerta ASO) ———
AMIGA 500+ESPANSIONE 2MB
DRIVE ESTERNO GVP
MONITOR PHILIPS 8833 SERIE Il
TAPPETINO MOUSEPAD+PORTA DISCHI 80

o

TELEVIDEO AMIGA 500 2 JOYSTICK
\_nuove schede acceleratrici 68030 GVP a 22 , 33, 50 Mhz esp. 16/32 Mega CHIEDEREJ, L L.1.480.000 )
SEZIONE VENDITA PER CORRISPONDENZA | ————— WIEGAUFFERTA ASU0D
COMPUTER TIME AMIGA 3000 25MHZ HD 52MB 4MB RAM 32
VIA LIGURIA 34 MONITOR MULTISYNC NEC 3D 1024X768
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) STAMPANTE NEC P60 24AGHI 300CPS
TEL.049/8976508 TEL/FAX 049/8976414 ) L L.7.500.000

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA E SONO VALIDI SOLO
PER CORRISPONDENZA.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO

DISCHI BULK:

10PZ L.850 100PZ L.750 500PZ L.650 1000PZ L.590 OLTRE TELEFONARE

http://speccy.altervista.org/
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L. 10.000

| RESET C64

alete stuti di spegnere e
riaccendere 1l vostro C647 Questo
tasto di re er voi!

FINAL IV L.65.000

Funzionalith pressoché identiche
alla MK VI ma con funzioni e
scelte tutte da menu a finestre
come su Amiga

| DUPLICATORE TAPE |
L. 19.000

Permette di duplicare copie di

sicurezza dei giochi e programmi

tetti su nastro. Occorrono due

D
| registratori del C64,

http://speccy.altervista.org/

E - s ®
computers ed accessori
20155 MILANO via Mac Mahon, 75

NEGOZIO tel.0 2 / 3 2 3 4 9 2
UFFICI =0 2/ 3 2 7 0 2 2 6
FAX 24h tel.0 2 /33000035

UFFICIO SPEDIZIONI
tel.0 2 / 33000036
UNICA SEDE IN

VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

SOFTWARE
GEOS L.99.000

II mlgiiw programma di DTP per C64 con gestione a finestre.

te con tutti i tipi di stampante e con il Mouse 1351.

PROLUNGA JOYSTICK
L.10.000

Prolunga per qualsiasi joystick

standard da 1.5m c.a

ALIMENTATORE
L.45.000
| Alimentatore di ricambio per C64
| disponibile anche per C128

ECONOMICO |
1.10.000

ECONOMICO

OFFERTA
DISCHI

DA 5.25"
L.750 FINO A 50 PEZZI |
L.600 FINO A 100 PEZZI

OFFERTA
PORTA
DISCHI|
5.25"

L.15.000 DA 50 POSTI
L.20.000 DA 100 POSTI

richiedere il nostro
nuovo catalogo
gratuitamente.

SPECIFICARE IL
COMPUTER
POSSEDUTO

GEOFILE L.69.000 WA

Ottimo database per integrare il Geos. e Rl
GEOCALC LEDNe0 = ..
Foglio elettronico di grande capacita per il Geos. <, §-
GEOPUBLISH L.69.000 L\

Favoloso. Potrete farvi un giornale in casa. Utile uneh- per i CIuh.

ACTION REPLAY MK VI
L. 90.000

La pit potente cartuccia per C64 per riportare giochi da disco a
nastro, da nastro a disco, da nastro a nastro e da disco a disco.
Permette inoltre la stampa della videata, un potente monitor LM,
Basic avanzato, Turbo disk loader (fino a 25 volte piu veloce) e
tante altre cose.

CONSOLE-VIDEOGIOCHI l

DISPONIBILI PREZZI "SPECIALI" '
GAMEBOY
GAME-MATE
SEGA MEGADRIVE
SEGA GAME-GEAR (come Mega Drive ma portatile con video)
PC-ENGINE

PC-ENGINE GT (LCD video colori)
SUPERFAMICOM (RGB)

ATARI "LYNX"

CARTUCCE DISPONIBILI /
GAMEBOY e N /
GAME MAT = 20 ™S~SARRIVI==
SEGA MEGADRIVE = 130 —— SETTIMANAL| =
PC ENGINE = 180 = -
PCENGINECDROM = 22 SN
SUPER FAMICON = 13

GAME-GEAR = 17

ATARI LYNX = 5

| DEVIATORE ANTENNA TV
L. 10.000
Permette di collegare al
e il C64/CI
il cavo
e a slitta,

vosiro

senza dover

grazie ad un

| REALTIME PROVIDEO
L.129.000

hizzatore d'immagini

con 16 ton
reale. Pos
colori con Koala,

elaborazion

TELEVIDEO L. 99.000

Fantastico! Con questo
il vostro CH4 vi permetie
| il Televideo Rai con possib
salvare
pagine che pii vi
Disponibile anche su c

1 disco efo stam

interessar

assetla

ITALIA —————— |

[TAVOLETTA GRAFICA
L.149.000
Tavolent ifica per di

mano it n facilita qualsiasi

disegno anche a ricalco

MOUSE 1351 L. 59.000 |

Mouse Commodore per i

prevedono

PENNA OTTICA
L.29.000 SU CASSETTA
L.39.000 SU DISCO
Penna ottica per usare tutti i migliori
programmi quali Koala, Flexidraw

[KIT PULIZIA

DISCHI 5. 25/3.5 L. 10.000

golare pulizia“delle

pili veloce dell'originale

r‘Idll\ Vi evitera molti
inconvenienti usato
periodicamente,

DRIVE OC118 L.220.000

Drive compatibile per C64, C128,
C16 e Plus4. Modello slimline con
alimentatore esterno per evitare il
surriscaldamento. Inoltre & del 30% |

COPRI C64 NEW L. 10.000 |
Copritastiera per il C64. Protegge
dalla polvere la tastiera.

BUCADISCHI L. 10.000
Con questo acces potrete
utilizzare anche la seconda facciata
del disco risparmiando cosi in
quantita di dischi

S0rio

 ALIMENTATORE L. 45.000
Alimentatore di ricambio per C64

disponibile anche per C128

| tastiere

INTERFACCIA MIDIL.99.000 |

Interfaccia

midi per collegare |
midi di ogni genere, |
Completo di softwar

http:/ eccy.altervista.org;‘l'



Buone notizie per i possesso-
ri del Master System! Pac
Man ritorna in 3D e Populous
& in dirittura d'arrivo grazie
alla TECMAGIK.

wiva, la pallina mangia puntini pil amata del mondo

& tormatal Pacmania & un'eccellente conversione da
coinop basata su un'idea estremamente semplice, vir-
tualmente identica all'originale gioco di fantasmi e pun-
tini, & resa ancora pil appetibile dafla grafica 3D.

La premessa del gioco si racconta in poche righe: il
giocatore deve ripulire da un certo numero di pillole
una serie di mondi 3D di natura differente: Block Town,
Pac Man Park, Sandbox e Jungly Steps. Le pillole sono
allineate lungo i cornidoi dei quattro mondi, e un certo

W signor e la signora Fantasma sembrano essere stati molto oc-
cupati dall"ultima volta che Pac Man si & visto da queste parti.

Siamo skourl che ini?

solo quattro 1.

opulous, il gioco strategico per eccellen
za, s sta facendo strada verso il Master
System. 1l titolo dovrebbe gic essere nei ne-
J goz quando leggerete queste righe, e la
conversione del gioco che ha congquistato
J [Europa, raccattendo complessivamente 22
premi dalle principali riviste specializzate.
sembra molto buona. I ronfi proprietori di
computer che non ritenevano possibile una
versione di Populous al di fuor delle macchi-
ne a 16-hit dovrenne ricredersi
1l gioco offre al giocatore la possibilita di
diventare Soviano dellUniverso. Se mai &
esistito un lavoro gratificomite, questo proba-
bilmente si merita il titolo. Il gloco vamita un
particolare adattamento del sistema di con-
trollo criginale, e alla Tecmaogik, la societa
he ha realizzato la conversione, sono sicurl
che il risultato sard totalmente coinvolgente
Ci sono 5.000 diversi mondi da conguista-
& e, ognuno con clima, popolozione e caratte-
ristiche del passaggio a esso pecutliari. [l gio-

J

J catore pud innalzare nuove terre dagli
eani, scatenare disastri naturali come eru-
J @oni di vulcani e uragani e perfino lancicare
ero popeolo in una guerra totale fino all'ul-
D o ominol

on perdete la recensione completa su
J no del prossimi numeri

hitp:/fspeccy.altervista.org/
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numero di punti viene assegnato per
ogni piliola divorata.

i fabirinto & infestato da mortali fan-
tasmini, che possono uccidere il nostro
eroe semplicemente toccandolo. Ad alcune
interseziom si trovano defie pillole d'energia, che
danno alla pallina gialla la possibilita di divorare a
sua volta i fantasmil

Gli stretti corridoi (ampi appena quanto basta
per un personaggiol, la velocita e lntelligenza dei fan-
tasmi sono gh elementi che distinguono questo gioco
dagli altri in circolazione dello stesso tipo. La versione
per Master System & virtuaimente identica all' originale,
con scorrimento super-fluido e movimenti perfett. | fan-
tasmi cercano di raggrupparsi e di tendere imboscate
al nostro eroe mentre questo divora incessantemente
le pillole sparse per i comidoi. Utiizzando il pulsante di

Pac Man avra | suol problemi per evitare | fantasmi che stanno
correndo verso di lul. Forss dovrebbe fare una virata di 180 gra-
di o dirigersi verso la pillola di energia in alto a sinistra.

Jd I I I I I
fuoco & possibile - se il
tempismo & buono - salta
re i fantasmi facendosi
beffe di loro. Una volta ri

pulito un livello da tutte le
piligle, si passa al livelio suc-

CEesSivo.
Al contrario di quanto awiene in molte
conversioni di questo “semplice” gioco (ak
meno in apparenza), Pacmania non cade
nella trappola di cercare di cambiarne o di
storcerne gli elementi fondamentali, alterando il delica-
to equilibrio alla base del suo successo. Questo signifi-
cherebbe infatti rimuovere quellindefinibile elemento di
giocabilita che ancora oggi fa di Pac Man un protagoni
sta. Una conversione perfetta sotto ogni punto di
vista.

SEGA MASTER

PIANO DELLE USCITE

SE 5 M p IC b

COOVOOOOOOOVOOVOEOOVOOEQE

| glocatori defla versione originale di Po-
pulous si rie del dischetto Pro-
mised Lands, contenente scenari aggiunti-
wi & pubblicato qualche mese dopa il
fratellc maggiore. Pare che | possessori di
Master System avranna quelle terre extra
insieme ai territori originali.

Se i esclude la grafica leggerments primi- '
tiva, & difficile trovare differenze tra il pro-
gramma originale ¢ questa conversions.
Ma sard riuscita la Tecmagik a riprodurre la
splendida giocabilita? Solo il tempo dard
risposta, anche se gli auspici sembrano
buoni...

http :ﬂspeé-cy.alte rvista.org/
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PIANO DELLE USCITE

SUPER \ L

h, lo splendido profumo dell'erba! Nessuno sa

veramente da dove abbia avuto origine il golf
ma malgrado questo piccolo particolare una versio-
ne di questo gioco é disponibile per ogni computer
e console sul mercato. Gli appassionati piu incalliti
possono anche giocare una versione elettronica di
golf tra una buca e |'altra! Percio come si colloca
nel panorama la prima simulazione di golf per il Su-
per Famicom?

La Halken ha scritturato un famoso giocatore di
golf giapponese, anche se noi non lo abbiamo mai
sentito nominare, per sponsorizzare questa simula
zione. Fino a quattro giocatori possono prendere
parte alla gara e sarebbe dawvero utile se uno di lo-
ro conoscesse il giapponese. Naturalmente non &
necessario ai fini del gioco se non vi importa di per-
dere alcuni consigli.

Il gioco inizia dopo aver inserito le quattro lettere
delle proprie iniziali (in giapponese o in inglese), si
stemato la propria sacca e “volato” sopra una bel
fissima panoramica tridimensionale di una delle 18
buche del percorso

Il sistema di gioco & molto semplice. Invece di
una visuale tidimensionale del terreno di gioco, co-
me in famose simulazioni golfistiche per computer
quali Leaderboard e PGA Tour Golf, Hole in One si

72 K GIUGNO 1991
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[a sinistra) Che sia un gioco stile Zaxxon? Non propric. Hole
in One permette di vedere il terrena di gioco con una visua-
e 3D. Conviens usare questa possibilita per evitare ostacoli
© sorprese. (qui sotto) Palla in buca? Una doppia pressions
rapida del pulsants di fuoco, ecco cosa ci vuole! (in basso)
La nostra pazienza & messa a dura prova. Proprio quanda vi
aspettate di aver fatto un birdie iImprovvisamente appare
questo schermo che mostra la paila riluttante mentre man-
ca la buca, Ma non ai i

jpiace scherzare, Cosi, talvolts, la palla entra ugualments,

Riuscira la HALKEN a scendere sotto il par?

gloca su una rappresentazione a scorrimento verti
cale del campo. Un pannello sulla sinistra mostra la
mappa completa della buca sulla quale si sta gio
cando mentre lo schermo principale & occupato

da un ingrandimento dei dintorni immediati. Il tutto
e arricchito da varie informazioni e icone di controk
lo. Prima di tirare  possibile richiamare una mappa
tridimensionale “topografica” per vedere la confor-
mazione del terreno, ripetere il colpo precedente o
richiedere i consigl in giapponese menzionati in
precedenza. La mappa in 3D é una facilitazione per
| principianti che, in poco tempo, impareranno a ri
conoscere 1 rilievi dai colori della visuale dall'alto
del campo.

Non lasciate che la musica scadente in sottofon-
do rovini la vostra concentrazione. Gli effetti sono
ottimi specialmente se mancate la buca.

Si pud regolare la direzione del colpo per mezzo
di un cursore (click). Una finestra mostra le conds
zioni del terreno sotto la palla (click). Selezionate la
mazza (click). Cambiate la posizione di tiro (click).
E ora la parte pill interessante. Un piccolo giocato-
re circondato da una barra di diversi colori, per de-
terminare |a potenza e |'accuratezza del tiro appare
nellangolo in basso a sinistra (click). Il giocatore in
miniatura solleva la mazza - pil in alto la solleva pit

ttp://speccy.altervista.org/ |
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La nuova generazione ar-
riva sul Gameboy.

ttenti! Quei simpatici batuffoli di pelo che
i moltiplicano a contatto con l'acqua o
che si trasformano in piccoli mostri dopo uno
spuntino a mezzanotte sono tornati. Basato sul
secondo film, Gremlins 2 - The New Batch é un
gioco d'azione a scorrimento orizzontale com-
posto da quattro livelli, due sezioni bonus, tre

e
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{in alto) Un salto al tabellone per un veloce sguardo ai risulta-
ti. Pessima prestazione alla decima buca! (Sopra) Un ostacolo
particolarmente difficile da superare. Pronti per il classico col
po che lancia la palia sopra I'acqua solo per faria atfondare a
cingue millimetri dalla sponda...

demo e un guardiano alla fine di ogni livello. Ii
giocatore controlla Gizmo nel tentativo di com-
battere i malvagi cugini gremlin dentro il Clamp

no diversi tipi di gremlin ed & necessario racco-
gliere degli oggetti speciali, come matite e una
radio, per combattere queste pericolose crea-
ture. Il gioco rispecchia la vera tradizione dei
giochi d'azione per console e comprende un'in-
finita di piattaforme e nastri trasportatori su cui
saltare, spine e ostacoli da evitare e alcune
sorprese quali un blocco che tira pugni. Grem-
lins 2 & il miglior gioco per Gameboy che ab-
biamo giocato dopo Contra.

BATTLE BULL
Il Gameboy arriva su
Mondo Oro.

Un disastro ha colpito l'installazione minera-
ria spaziale su Perseus VL. | robot minatori
nella miniera di Mondo Oro 8 sono stati infettati
da un virus che li ha fatti impazzire e li costrin-

tore per risolvere questo piccolo, fastidioso
problema. Ci sono 48 livelli per arrivare a Mon-
do Oro e ognuno & cosparso di blocchi rocciosi.
Utilizzando un veicolo da combattimento appo-
sitamente modificato, il Battle Bull appunto, si
ha a disposizione una certa quantita di tempo
per ripulire lo schermo e raccogliere il bonus.
Tra un livello e I'altro esiste la possibilita di
equipaggiare il Bull con motori pii potenti, pa-
le, capacita di salto e armi - ammesso che si
ieda il denaro necessario. Questo arcade-

| http://speccy.altervista.org/

Centre di New York. Lungo la strada si incontra-

ge ad attaccare qualsiasi cosa entri nella minie-
ra. La compagnia mineraria ha assunto il gioca-

puzzle game comprende anche una opzione
per due giocatori. Battle Bull non & nulla di
speciale. E uno di quegli strani titoli per Game-
boy che entrano in scena improvvisamente so-
lo per sparirne ancor pil velocemente.

POWER MISSION
E stata dichiarata
guerra ai possessori
di Gameboy.

| classico gioco della battaglia navale (pro-

prio quello con carta e penna) é stato rilan-
ciato in Giappone dalla NTVIC. Power Mission
simula una battaglia navale contro una flotta
nemica controllata dal computer o da un altro
giocatore. | due giocatori controllano una fiotta
di dieci unita che variano dai cacciatorpedinie-
ri alle navi ammiraglie e dai sottomarini ai
dragamine. La mappa & divisa in una griglia di
28x28 riquadri che comprendono terraferma,
acque basse e mare profondo. A turno vengo-
no mosse le navi e attaccate le forze avversa-
rie. La chiave del successo in Power Mission
consiste nell'usare un pizzico di strategia e il
radar per localizzare e attaccare la flotta ne-
mica. Il giocatore che affonda la nave ammira-
glia avversaria per primo vince. In ultima anali-
si un buon modo per complicare un'idea
incredibilmente semplice. Non male nel modo
a due giocatori (con due Gameboy collegati)
sebbene si ottenga lo stesso divertimento con
un paio di penne e due fogli di carta - a un co-
sto molto minore. Un bel gioco per chi & a cor-
to di amici, penne e carta.

http :ﬂspeccy.alt;;vista.orgl
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Per qualche ragione, in curva non si ottiens lo stesso vantag-
gio che si avrebbe nel monda reale!

http://speccy.altervista.org/

Il primo dei due giochi sulla cartuccia & una
corsa competitiva con una scelta fra quattro pos-
sibili moto. Bisogna completare due giri di otto
fra i circuiti pit famosi del mondo, piazzandosi
fra i primi tre per poter proseguire sul percorso
SuCcessivo.

L'avventura, daltra parte, & qualcosa di piutto-
sto innovativo. Si svolge su tre diversi schermi:
una mappa, un'immagine del luogo in cui ci si tro-
va, dove si possono Organizzare corse per gua-
dagnare denaro e lo schermo di gara vero e pro-
prio {con una tipica visione della gara "da dietro il
veicolo®, proprio come nella maggioranza dei gio
chi in circolazione). Si comincia nei panni di un

Gomme bruciate con la
SNK - in stile Neo Geo!

principiante senza motocicletta, e si deve
raggiungere una buona fama a livello locale sino
a quando non si incontra Diamond Dave, il Re
delle Moto. Basta batterlo per diventare il nuovo
campionissimo.

| comandi sono semplici e immediati. Niente
marce, un pulsante per accelerare, uno per fre-
nare e uno per attivare i turbo, un simpatico ag-
geggio che si pud usare limitatamene e che forni-
sce dei brevi attimi di altissima velocita. La
grafica & pulita e incisiva con le uniche informa-
zione in sovrimpressione nella parte superiore
dello schermo con la velocita e la posizione di
gara.

La parte della corsa vera e propria € abba-
stanza banale, anche se gh elementi d'awentura
aumentano la longevita del gioco. Giocare a Ri-
ding Hero e decisamente divertente e offre una

http://speccy.altervista.org/

 RIDING
HERO

Dﬁ- momento che gira sulla “console del futu-
ro’, da Riding Hero c'é da aspettarsi qualco
sa di pit che non d ito giochino di corsa. E
infatti non c'é solo oco di guida in moto, ma
anche un'avventura! Si, un’AVWENTURA! Che cosa
ci riservera il futuro?

nnovazione a un genere sin troppo sfruttato. Va-
le la pena di dargli un'occhiata in negozio.

GOOD BUT YOU

"YOU' RE LOOKING

La sezione da menu ta la
longevita del gioco.

) ¥ KRAMER
A\ ELECTRONIC

COMPUTERS DIFFUSION

Vendita Hardware e Software per:
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI

Consulenza per I'acquisto:
FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC)
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo

NOVITA SOFTWARE GIORNALIERE

AMIGA 500 ITALIA Lit. 690.000

IVA COMPRESA

KRAMER ELECTRONIC
via Kramer 19 - 20129 Milano - tel/fax 76008728

YES IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES

TOP QUALITY HARDWARE

ATARI LYNX L.169.000
ATARI 7800 L.129.000
SOUNDBLASTER L.379.000
EXPANSION 4MEGA AMIGA L. 640.000
EXTERNAL DRIVE ST/AMIGA L. 189.000

SOFTWARE LOW COST
MS DOS - AMIGA - ST - C64
ALL CARTRIGES FOR
NINTENDO - ATARI - SEGA

IMPORTAZIONE DIRETTA GIOCHI DAGLI USA
CERCHIAMO PROGRAMMATORI 68000 PER GIOCHI
ANCHE IN STOS E AMOS

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920

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

VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

computers ed accessori

20155 MILANO v ia M a c Mahbhon, 75
NEGOZIO tel.O 2 / 3 2 349 2
UFFICI tel.O2 /32770226
FAX 24h tel.0O2 /33000035
UFFICIO SPEDIZIONMNI tel. 0O2/33000036
UNICA SEDE IN ITALIA

OFFERTE
SPECIALI "NEWEL"

CDTV

DISPONIBILE IN ANTEPRIMA
“LA NOVITA' DELL'ANNO
CDTV" COMPACT DISK?
MOLTO DI PIU"!
ATTENZIONE!! SONO DISPONIBILI IN QUANTITA' LIMITATA

'COMMODORE AMIGA 500

garanzia Commodore Italia con 4 programmi
+ 50 giochi omaggio L. 695.000

AMIGA COMMODORE 2000

garanzia Commodore Italia con 4
programmi originali + 50 giochi omaggio

L. 1.390.000
JANUS "AT" + DRIVE
+ DOS 4.01 XA2000 L.950.000

RANWA
*a..,_\ NOVITA'

L

-

— MONDIALE!!! = |

S

THE CLONEMACHINE ‘
L. 90.000

ginali. (Attenzione RIH{[HJ[[I |
I\t LUSIVAMENTE PROGRAMMI |
ORIGINALL ~ PER  COPIE DI
SICUREZZA AD uso
STRETT '\1[\[1 PERSONALE!!)

i i opi

re anche i piu |

AGON'S LAIR

| A-2320 FLICKER FIXER

Elimina il fastidissimo sfarfallio del
Amiga in altissima nsc
indispe

= indispensabile un monitor multisyne

y VGA L. 430.000

per chi lavora in grafica

| [ HARDCARD 2091 (soLO !

CONTROLLER) L. 330.000

HARDCARD 2091 + 45 MB

HARDISK “QUICKLOAD"
L.875.000

Hard-disk Commodore nuovo velece

ontroller, espa
i CARD, semplicissima installazione
autoboot, il wito ad un pre

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPREESI DI IVA 19% ||

ALLA NEWEL TROVI TUTTI | VIDEOGIOCHI RECENSITI
SU QUESTA RIVISTA, IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI SOFTWARE ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!

' http://speccy.altervista.org/

ctoeonale.

AMIGAVISION mo\nﬂ\} i

| Finaf

L.149.000
[amiGA PENNA OTTICA
(OFFERTA DEL MESE!)

Divertente, permette di usare mol

I. 29.000

struzic 1 iftaliano,

[ SUPER SYNCRO V. 3.0

jone
| & 1000

NUOVO FATTER
AGNUS 8372A

DISPONIBILE IL w
L 160000 |
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~ | SUPER 64 EMULATOR
\ Ultima ore
compl € £
| connessione con le perife I ¢
IDIMASTER ]
NEGOZIO tel. O 2 3 23 4 %9 2 = 3

UFFICI 1 o 2 / 32 702 2 6 Interfaccia midi professionale con due
ol ingressi, | porta passante (TRUH) ed 3
FAX 24h tel. O 2 /3 30000 35 uscite, progetiata da esperti MIDI, ity
UFSPEDIZNON tel. O 2 / 3 3 O O O O 3 & | scgnali standard, altissima qualith

s disponibile per ASO(/1000/2000/3000,
VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA via Mac Mahen, 75 milano L. 79.000

EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE AMTRAC - TRACBALL AMIGA | | MOUSE SELECTOR

ACCESSORI VARI COMMODORE

Crrandhosa nowita, (malmenie disponbile per
all s

Utilissimo  permette di collegare

contemporancamente il mouse ¢

sosliluisce

A520 MODULATORE TV-PAL iz 49,000 perfezione e | joystick e selezionare tramite interul
una sensibilita ¢ pre | quello desiderato, senza dover of
mmwg + DRIVE + m: 41 :: i”‘m!t! | oltissimi problem | sconnetiere ¢ rischiare di danne;
A2060SCHEDA MODULATORE TV A2000 L 179.000 i
JOYSTICK IN OFFERTA
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: ; per simulatori di volo
I A AT EM LAT n qualsiasi momento dal medesimo posto. salva
i Altra nowita daglh Stati Uniti, questo
una qualsiasi videata (disegno, lesto) su disco,
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g E stampante. funzione moviols

rivislezaonan @ destinalo ad una fasce di utents |

hen preciss, gl appassionati dei simulator ¢

MANUALE
IN ITALIANO

=
sprintecdiio re che ad un monitor 5 .
- 5 S una vera "CLOCE 1 stessi comandi d
=t straordinario per il linguaggio macchina,
questo & molto, molto di pii, 1 aspetta in amiga un aereo, il tutto dotato di microswich ed
* ESPANSIONI DI MEMORIA mmm.mi 2000 action replay!!! il tutto ad un prezzo ventose, il divertimento & assicurato se ko
Costruite con i migliori materiali, le nuove espansioni di memoria dell'ultima cccezionale! versione originale con manuale userete con programmi tipo: Flight Simulator,
generazione usano i nuovissimi chip da 1 mbit che sono notevol pin in italiano L. 169.000 Mig 29, Falcon, F16 Combat Pilot, F19
veloci, autoconfiguranti, slim line, e con | anno di garanzia! = i Stealth Fighter ¢ moki alin. L. 69.000
éleperami.gnSDﬂ L. $5.000 CENTINAIA DI PROGRAMMI, =
+ 512K per amiga 500 + clock L. 110.000 SEMPRE  ULTIME  NOVITA | [p;GiTALIZZATORI VIDEO
" "
« 1,5 mb per amiga 500 + clock L. 240.000 IMPORTAZIONE DIRETTA" DAGLI | | i1 viEW 40 GOLD
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* 2 mh penunign 1000 L. 450.000 "GIOCHI. u“u-r"l SOFTWARE MIDI". per risultati |I.\u«| ‘m. a col ;-<| m :|I-'.\I.|ml.|
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+ 2 mb espandibile a 8 per amiga 2000 + clock L. 390.000 NEWEL PRESENTA UN NUOVO SERVIZIO, | | St sofrese it
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| | ORIGINALE! 11 on SUPER-VHS, nuovo
| | SOFTWARE INTERAMENTE IN ITALIANO: | ane per creare sempre
GARANZIA 12 MESI DELUXE PAINT I Programma grafico A
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e e DELUXE VIDEO I Video, animazione, | | e smizioni initahizno 1N OFFERTA
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 149.000 Videoclip L 169,000 e
: PAINTER 3D CAD 3D, per arredamento 5
DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 139.000 S MOUSE PAD - TAPPETINO
« DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5°1/4 L. 249.000 SUPERPLAN (SUPER LOGISTIX) Tipo | | ANTISTATICO PER MOUSE
000 omA lotus 123, foglio elew L. [89.000 Utilissimo tappetino antistatico per mouse,
UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50. IN GGlo SUPERBASE PERSONAL Potenie archivio indispensabile per un buon utilizzo del mouse, |
5 e ————— e =—— === multiuso L. UL evita il contart » con superfici non
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i. Py bl L2999 (0K) o
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nis/caratieri come vuoi . 9.0
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PROFESSIONAL PAGE 1.3 1] piis potente | | velocita, di cui 16 come cac
SUPEROFFERTA L. 120.000 DeskTop Pubblish. L. 490,000 Il piti veloce acceleras
Porta il tuo amiga a IMB di ram + orologio in tempo reale e calendario. AMIGA "APPETIZER" Videoscritiura + 32 bit. STRAORDINARIO!!
Disegno + Music L. 39.000 | L. 450.000
richiedi il nostro oltre 3000 dischi di Tutti i sopracliencati programmi sono ﬁ- —
nuovo catalogo . A g O interamenie in italiano sia il programma INTERFACCIA 4 JOYS'HGK
rubblico dominio FISH
! CO do J che le istruzioni. | | Penmene di e
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Benvenuti al consueto angolo dedicato ai trucchi pia sporchi, alle gabole piu
inconsuete e alle soluzioni pil strategiche kurato da Paolo Paglianti.
Purtroppo (e sottolineo il purtroppo!) (per fortuna! ndr) nel mese di giugno la
hotline sara sospesa, causa esami di maturita, ma non temete, sara ripresa in
settembre (sempre che |'addetto non sia cannato di brutto...).

Codename:
Iceman

are l'agente segreto non & molto semplice
Fal giorno d'oggi: sottomarini, incrociatori

russi, basi artiche segrete, ragazze...
Beh, per fortuna, c'e K...

A TAHITI:

LOOK TABLE e GET MAGAZINE (molto meglio leg-
gere K...). Alzatewi, andate a sinistra, e PLAY
BALL. Quando la ragazza urla: "aiutoooo, sfodera-
te il vostro coraggio e tuffatevi in acqua. Per riank
marla SHAKE AND SHOUT, CALL FOR HELP, ESTA-
BLISH AIRWAY. LOOK, LISTEN, FEEL, CHECK
PULSE e BEGIN COMPRESSION. Quindi andate a
est, GET SHIRT. Poi andate a nord e OPEN DOOR,
TALK TO CLERK, GET KEY e READ SIGN. Andate a
est. WALK TO BRUNETTE, ASK GIRL TO DANCE,
STOP DANCING, BUY GIRL A DRINK e SIT. YES e
KISS GIRL (come nei film di James Bond...). KISS
GIRL, KISS GIRL (roba da Larry IV - ora dovrebbero
fare la rianimazione a voi...) e STAND. LOOK TA-
BLE GET NOTE e OPEN DOOR.

Andate a ovest finché vedete luccicare qualcosa
nei cespugh, ma non uscite dallo schermo. Awici-
natevi a quel qualcosa e LOOK DOWN, LOOK GLIM-
MER e GET EARRING, OPEN EARRING, LOOK INSk
DE EARRING e GET MICROFILM. Superate cinque
schermi, fino a raggungere il vostro bugalow (i
terzo dallo schermo della pallavolo) e OPEN
DOOR, OPEN DRAWER, GET ID, GET CHANGE
OPEN CLOSET e GET BLACK BOOK. Ora ritornate
all'hotel e BUY PAPER, OPEN DOOR. Aspettate il
messaggio dell'impiegato e GET MESSAGE. Ritor-
nate al bungalow di prima e USE PHONE (1-202-
555-2729) e TALK MAN. USE PHONE (555-8000)
di nuovo e TALK MAN. Tornate neflo schermo con
la sdraio dove & iniziata la vostra avventura.

IL PENTAGONO:

Superate la porta di vetro e SHOW ID. SHOW ID
anche al tavolo. PUSH UP BUTTON nell'ascensore.
SHOW 1D di nuovo e STAND. GET ENVELOPE. La
sciate la stanza, raggiugete la guardia e GET ID,
LOOK ID e GET ID, Lasciate anche il Pentagono e
TALK MAN davanti all'autista. YES e SHOW ORDER.
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A BORDO DELL'USS BLACKHAWK

Salite sulla passerella e SALUTE FLAG, SALUTE OF-
FICER, REQUEST PERMISSION TO COME ABOARD.
Poi OPEN DRAWER, GET CALIPER, OPEN BOO-
KSHELF e GET DECODING BOOK. Lasciate la stan-
za e fate quello che dice il capitano, fino a guando
non wi invita nella sua stanza. CONFIRM GREEN
BOARD e STAND. Quando vi chiede il codice, inse-
rite 134, LOOK BRIEFCASE, GET ENVELOPE, LOOK
CHART e LOOK ORDERS. Quando il capitano mette
wia la valigetta, GET COMBINATION.

Tornate alla stanza di controllo: LOOK TABLE,
utilizzate la mappa inclusa nella confezione per de-
cidere la rotta (PLOT COURSE) e poi EXIT. Pilotate
il sottomarino e se ricevete messaggi cifrati:
STAND, GET MESSAGES e LOOK CODE BOOK. Ora
utilizzate il hibro incluso nella confezione per decr
frare | messaggi. Andate nella stanza del capitano
e OPEN SAFE (23448803). OPEN CASE (762134),
USE ID CARD, INSERT MICROFILM. A questo punto
utilizzate il messaggio di prima. CLOSE BRIEFCASE
e andate nella vostra stanza. TURN ON COMPU-
TER. Inserite le parole-chiave primarie e secondarie
di Waghshington. Quando appare la scatola vuota,
inserite Y e inserite le parole chiave primarie e se-
condarie della CIA. Quando nappare la scatola, in
serite N. Andate nella camera siluri e CYCLE EQUI
PMENT, INSPECT EQUIPMENT, MEASURE

CONVEYOR BELT e MEASURE CYLINDER.
Raggungete la sala macchine e OPEN CABI-
NET, GET CYLINDER, SIX INCHES, MEASURE COT-
TER PIN, USE LATHE, SET LATHE, 1" SETTING (un
pollice) e TURN ON LATHE. USE DRILL, PRESS AT
DRILL. Quindi SELECT BIT SIZE e 1,/4" SETTING.
Poi TURN ON DRILL, USE GRINDER e andate nell'ul
tima stanza, dove OPEN DRAWER e GET HAMMER.
Tornate nella camera siluri e FIX CONVEYOR WITH
BOTTLE. GET BOTTLE. Se wi chiedono di giocarvi ai
dadi la bottiglia, YES. Tentate fino a vincere botti
ghia, soldi e DEVICE. Andate nella stanza dei con-
trolh e mettetewi ai comandi del sottomarino. Quan-
do il capitano wi invita sul ponte, STAND e TALK.
Camminate fino al pannello dei controlli e immerge-
tew fino a 500 piedi. Spegnete il sonar, diminuite la
velocita e inserite il silenziatore. Aspettate che il ne-
mico usi le armi per primo e lasciatelo awvicinare.
Inquadratelo e sparate, se siete sicuri che non ci
siano pid in giro i siluri nemici. Se ricevete dei mes-
saggi, STAND e GET MESSAGE. Decifrate i mes-
saggi di Waghshington e della CIA. Andate al pan-
nello di controllo e attivate il monitor. Quando
ricevete un messaggio che riguarda una frattura nel
ghiaccio CONTACT ICE STATION e STAND dopo
aver decodificato | messaggi. Andate dall'operatore
radio e GET MESSAGES. Decodificateli, raggiunge-

|
|

http://speccy.altervista.org/ .



| | http://speccy.altervista.org/ B
TNT

te il pannello di controllo e SIT. Scendete veloce-
mente a 1100 piedi e riducete la velocita. Spegnete
il sonar e attivate i silenziatori. Scendete fino a
2300 piedi. Lanciate i siluri solo se il nemico si a-
lontana o aspettate tranquill fino 2 quando se ne
va. Dopo alcuni segnali sonar erranti, identificherete
la Coontz con I'eco sonar. Superate lo stretto di G-
bilterra e state sempre sotto la Coontz, tenendo la
croce sopra il vostro sottomarino. A un certo punto
il capitano vi ordinera di armvare a quota e velocita
periscopio e di osservare con esso il ‘panorama’;
STAND e LOOK SCOPE. Segnatevi la direzione della
piattaforma di trivellazione al largo e del porto. Pre-
mete la freccia in gid nello schermo dei controll del
periscopio. Andate dall'operatore sonar, GET Dk
STANCE TO RIG e GET DISTANCE TO HARBOUR.
Andate nella stanza dell'addetto macchine e
raggiungete il nostromo macchinista Willy Johnson
e GET KEY. Andate nella cambusa e OPEN COMPAR-
TMENT. Quindi andate nella camera siluri, OPEN CA-
BINET, GET EXPLOSIVES, GET FLARES e GET FLA-
RES di nuovo. Andate nella stanza dei motori e
posizionatevi a sinistra della paratia: LOOK COM-
PARTMENT, GET DIVER CHECK DIVER e CHECK Vi
BRATION.TEXT. Quindi CHECK SHAFT e MEASURE Non si fermersbbero mai questi piccoll stupidi. L'importante & non fargli sapere che stanno andando a finire in situazioni perfine
SHAFT, poi andate nella stanza del macchinista: POSREY L W 0 vl ione]
OPEN CABINET, GET NUT 1,/2 INCH, e GET WA-

SHER 1/2 INCH. Ora andate nella sala macchine e . 16 CMNLMDLQCU
OPEN DRAWER nello scompartimento degii attrezzi. Lemmlngs 17 CEJHLFLBDX
PUSH BUTTON, GET DRIVER VEHICLE, INSTALL 18 UILFLCCDN
NUT, TIGHTEN NUT @ ENTER COORDINATES (insert utto quel che vi serve per sbizzarrirvi 19 OHNNHCEDDU
te la distanza del pozzo di petrolio e del porto). nel folle mondo dei Lemmings. Almeno 20 JNNHCMOEDP
Raggiungete la scala che conduce all'uscita di sak ai livelli "Easy” e "Tricky™. 21 LFLCCKLFDO
vataggio e CLIMB WATER, OPEN HATCH e WEAR 22 FLCMKLLGDJ
SCUBA GEAR. Quindi WAIT NEXT TNT ISSUE! EASY 23 LCCOLLFHDU
24 CMOLNNHIDV
IJJLDNCCCN 25 CCKHMGHJDM
NJLDNCADCK 26 QJHMFLCKDL
HNLHCIDECW 27 NJMGLCALDV
LDLCDJNFCK 28 HONHCINMDR
DLCUNLGCT 29 MNJCEJLNDO
LCANKKDHCO 30 GLCOJLMODU
CINNLDLICJ
CEKHMDLJCO TRICKY
MJHMDLCKCW
OHODHCELCS 2 COOLMGLQDL
JMDLCINMCK 3 CAJILDMBEV
MDLCAKLNCS 4 KKHLDMCCEP
DLCUNMOCM 5 NHLDMCGDER
R R LCENLMDPCL 6 HLDMCMOEEX
state sicurl che va na renderete conto se non state pid che Fj LDMCAJNFEN
SR — 8 DMCKJMLGEX
9 ICGNMNDHEW
10 CIOLLLMIEL
11 CEKKOLLIEK
12 IJHMDMCKEV
13 NHMLICALEW
14 KOEICOOMEU
15 MDMCEJMNEJ
16 LMBLNOOEY
17 KCAOLMMPES

18 CINMMDMQEU
19 CCKHNOIBFQ

20 KJILFOCCFV
21 OHLFMCADFN |
22 HNNICKOEFO !
23 LGMCAKLFFQ |
24 FICMKMLGFJ

25 MCGNMLFHFL

& 2 3 26 BKOLNGKIFQ |
*'m rm 27 CAJMGMJFS _'
s 1. N 28 1JJOOKCKFT
.nﬁa- 29 NIMFMCELFK ;
e 30 JMGMCKNMFT b

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

L

hodhe

LS

W o




http://speccy.altervista.org/

ll\ N rl‘

Car-Vu

Ipo»ssessori di Amiga e ST che si

divertono a saltellare e a raccogliere

bulloni con Car-Vup possono trarre un
respiro di sollievo.

Inserite PUSSYCAT nella tabella dei
punteggi migliori. Digitando BUMPER
durante il gioco avrete una invulnerabiita
momentanea e digitando WHOOPSIE
andrete diritti al livello finale - siete sicuri
che riuscirete a farlo?

Dynamite Dux

igitate CHEAT nello schermo dei titoli
e quindi premete i tasti da F1 a F6
per saltare al livello corrispondente.

Mont Python

lete un nuovo modo gabola? Basta
digitare SEMPRINI nella tabella dei
record per iniziare da qualsiasi
livello.

Ehi! L'ho beccato proprio nel mezro questa!

Dragon's Lair III

Dirlc deve dimostrare di non essersi rammolli-

Non bisogna mai prendere un serpente per la coda, Dirk

premete FUOCO e poi proseguite a SINISTRA.

SCENA 13 - Premete FUOCO, SINISTRA e poi ancora
SINISTRA; per kberanvi per |'ennesima voita dal serpen-
te, FUOCO di nuovo,

SCENA 14 - Prmete FUOCO, DESTRA e quando la spa
da ¢ inserita nella macchina del tempo, premete FUQ
CO una seconda volta,

SCENA 15 - Affrontate il volatile-visitor andando in SU,
poi premete FUOCO DUE VOLTE.

SCENA 16 - Superate Mordoc andando in SU.

SCENA 17 - Eiminate il volatile con FUOCO, quindi SU.
SCENA 18 - Semplice come bere una pozione; andate
a DESTRA.

SCENA 19 - La situazione qui & dawvero ingarbugliatal
Andate in GIU' per inginocchiarwi, e premete FUOCO
per eliminare il pterodattilo. A questo punto ci sara una
breve pausa in cui verra canicata la seconda parte del
la scena. APPENA RICOMINCIA LA COLONNA SONORA,
PREMETE FUOCO, poi salteflate a SINISTRA per indos-
sare le all magiche e saltate a DESTRA e poi in SU per

to dopo aver sfornato una masnada di mar-

mocchi. Noi gli diamo una manopubblican-
do la soluzione completa dell'ultimo prodotto
simil-laser della ReadySoft.

SCENA 1 - Semplice: Andate a SINISTRA appena pri-
ma che la suocera vi salti addosso.

SCENA 2 - Dopo essere andati in GIU', evitate i tenta-
coli catapultandowi a DESTRA.

SCENA 3 - Premete FUOCO, quindi subito a DESTRA
per evitare la vecchia strega

SCENA 4 - In GIU' a tutta forza, poi immediatamente a
SINISTRA.

SCENA 5 - Saltate a SINISTRA, poi in SU per aggrap
parvi alla coda del serpentello, e in SU una seconda
volta per salire verso la salvezza (7)

SCENA 6 - Premete in SU appena appare questa decollare.
scena. SCENA 20 - Picchiate in GIU' per seguire la vostra
SCENA 7 - Equilibrate la vostra posizione sulla roccia  bella.

andando in GIU', quindi GIU' di nuovo quando iniziate a  SCENA 21 - Saltate in GIU' per prendere la spada,

scivolare. scendete a DESTRA e salite di nuovo sulla macchina
SCENA 8 - Premete FUOCO per spaventare il serpente  del tempo andando in SU.
e poi andate in SU SCENA 22 - Tranquillizatevi e osservate Dirk mentre

esce dalla macchina del tempo e nizia a scalare una
pianta.

SCENA 23 - Ewitate il fendente dell'angelo (ce I'hanno
tutti con me, oggil) andando in GIU', quindi andate di

i SCENA 9 - Ripremete FUOCO per allontanare nuova-
mente il serpente.

SCENA 10 - Arrampicatewi (SU) sulla macchina del
tempo, quindi saltate a DESTRA per evitare il solito

serpente, nuovo in SU.
SCENA 11 - Andate a SINISTRA, poi FUOCO, quindi an-  SCENA 24 - Ripete la sequenza della scena prece-
date di nuovo a SINISTRA. dente.

SCENA 12 - Andate in GIU' per evitare di scivolare, SCENA 25 - Andate in SU due volte.
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Non aver paura Dirk. Quello & “solo” un centauro, credici!

SCENA 26 - Saltate a SINISTRA per aggrapparvi alla
pianta andate in GIU', saltate in SU per evitare gl ange-
i e andate a DESTRA per scappare.

SCENA 27 - Per ewitare il serpente (ancora qui?) prem-
te TRE VOLTE FUOCO.

SCENA 28 - Se non volete essere spremuti come delle
arance medievali, lanciatevi a DESTRA e poi in SU.
SCENA 29 - Abbassatevi in GIU' e spostatevi a DE-
STRA,

SCENA 30 - Premete FUOCO e il serpente si ritrovera
con un mal di testa reale.

SCENA 31 - Premete FUOCO per attivare la macchina
del tempo con la spada. ]
SCENA 32 - La faccenda ora si mette dawero male,

ma, come si diceva ai vecchi tempi, "Quando il gioco si L
fa duro, i duri iniziano a giocare...". Saltate in SU per ;
smettere di cadere come un ferro da stiro verso un de- |
stino molto... piatto, e lanciate la spada con FUOCO, |
SCENA 33 - Andate m SU, SINISTRA e in GILJ', prima di

andare a DESTRA.

SCENA 34 - La spada ora colpira Mordoc, mentre voi

potrete spassarvela in pace.

SCENA 35 - SU, GIU' e poi saltate a DESTRA DUE

VOLTE.

SCENA 36 - Qui @ essenziale scegliere il momento giw-

sto: andate in SU, DESTRA, premete FUOCO e conti-

nuate a SINISTRA.

SCENA 37 - Andate in SU per evitare il lampo di ener-

gia di Mordoc, e rispondete con FUOCO.

SCENA 38 - Qui potrete vedere la caduta dell'anello sul

dito d Mordoc.

SCENA 39 - Andate in GIU' mentre Mordoc sta trasfor-

mandosi.

SCENA 40 - Andate in GIU' di nuovo, quindi FUOCO per

mettere fine a quella forza diabolica.
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SCENA 41 - Evitate le rocce andando in GIU', poi a Sk
NISTRA e infine SU.

SCENA 42 - A questo punto Dirk cerchera di risveghiare
Daphne. Andate in GIU', quindi premete FUOCO DUE
VOLTE per spazzolare wia i rettili,

SCENA 43 - Premete FUOCO di nuovo per eliminare un
altro rettile mentre Dirk si sta disperando

SCENA 44 - Dapnhe finalmente si sveglial

SCENA 45 - Premete FUOCO per eliminare ['ultimo av-
versario.

SCENA 46 - Quello che stavate aspettando da 45 sce
ne - carini!

Ma perché affaticarsi a giocare Dragon’s Lair il - Time-
Warp, quando potete vedere il film? Basta premere RE-
TURN nello schermo dei titoli, scrivere “get mordoc
dirk” (spazi compresi) e premere FUOCO.,

Time Machine
esi dopo la soluzione completa, ecco il
Mmodo gabola per viaggiare nel tempo e
non rimetterci la pelle: inserite nella ta-
bella dei primi dieci viaggiatori temporali la pa-
rola "DIZZY". Quindi potrete saltellare da una zo-
na all'altra con il pulsante corrispondente.

Accidenti! Non & carino riempire di scosse elettriche questi
piccoli batutoli di pelo.

Teenage Mutant
Hero Turtles

ranquilli! Se le tartagurine ninja hanno qual-
Tche problema nel superare il primo livello

sul vostro PC, premete contemporaneamen-
teitastiE, S, W, e A, poi premete T. A questo
punto potete tranquillamente girovagare per lo
schermo, passando attraverso edifici e muri an-
che se non sarete invulnerabili; 'unico difetto di
questo trucco € che non potrete passare sul-
Facqua - strano per delle tartarughe! Per com-
pletare il primo livello dovrete entrare in una
determinata porta che vi condurra da Box-Pop
¢ April. Eliminando il guardiano completerete il
primo stage.

Cosa? Non avete le Turties sul vostro PC? Allora, seguiteci nelle

fogne!
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Escape from
Colditz

on & semplice scavare un tunnel sot-
Ntu la cappella equipaggiati solo con

un cucchiaino da the, specie se cir-
condati da guardie armate fino ai denti -
qualche aiuto per mettervi sulla buona
strada dovrebbe esservi molto utile!

APRIRE LE PORTE

Beh, questo & proprio il primo passo... Nel Ca-
stello c1 sono centinaia di porte, e molte sono
chiuse a chiave. Peregrinando per le stanze
del maniero potrete trovare un sacco di chiavi
& gnmaldelli. Ci sono tre tipi diversi di porte:

Porte a Basso
livello di sicurezza
Porte con Grado

di Sicurezza 1
Porte con Grado
di Sicurezza 2

- Utilizzate un grimaldello.

- Con queste porte dovete
utilizzare le Grade 1 Key.
- Solo le Grade 2 Key
pOSSON0 essere
utili in questo caso.

Ogni chiave o grimaldello pué essere utilizzato
una sola volta, ma in compenso la porta rimar-
ra aperta fino alla fine del gioco. Attenzione,
perché intorno ai posti dove sono confinati i
prigionieri ci sono molte porte che chiudono
stanzette vuote perfettamente inutili - potreste
sprecare molte utili chiavi!

Esplorate tutte le aree il prima possibile, e
segnatevi quali contengono oggetti utili, in mo-
do da andare a colpo sicuro nelle partite suc-
cessive.

EVITARE | MANGI

Il Castello & regolarmente pattugliato da senti-
nelle armate, che gironzolano seguendo per-
corsi sempre uguali, cercando di bloccare
eventuali tentativi di fuga. Alcune guardie apri-
ranno il fuoco se hanno motivo di credere di
aver trovato un POW (voi...) che sta cercando
di scappare - attenzione, perché sono perfetta-
mente addestrate e bastera un colpo per elimi-
narvi.

Per ridurre le possibilita di essere colpiti
dalle guardie che wi si awicinano, cercate di
frapporre tra voi e i nazisti degli oggetti solidi
& massicci (come muri di pietra). Oppure pote-
te cercare di imboscarvi in una porta non chiu-
sa a chiave, nella guale potrete rifugiarvi per
un pd. Aspettate in una stanza, e rimaneteci
per un paio di minut, la guardia dovrebbe spa-
rire dalla circolazione. Comungue se lasciate il
rifugio improwvisato troppo presto, rischiate di
scoprire che la guardia sta ancora curiosando
li intorno, e di essere arrestati, Attenzione an-
che alle porte aperte - le sentinelle hanno la
pessima abitudine di aspettarw proprio dall'al
tra parte - non potrete evitare di essere arre-
stati in guesti casi, perché andrete a finire
prorpio in braccio ai vostri aguzzini! Ricordate-
vi inoltre che ci sono sempre almeno due guar-
die che controllano il cortile.

EQUIPAGGIAMENTO

La vostra fuga puo essere facilitata da diversi
oggetti. Molti sono nascosti dietro | muri, sotto
i tavoli o le cuccette, ecc, quindi controllate
accuratamente ogni posto *sospetto”.

Alcuni oggetti molto importanti e utili sono:

fl‘ N rl1

THE BELL FOR THE ENERCISE PERIOD HIS §

ALl PHISOMERS RRE MOM ALLOMED
N THE INER COURTVERD

Chiawi - Aprono alcune porte.

Grimaldelli - Aprono le porte a Bassa Sicu-
rezza,

Uniformi - Potrete mimetizzarvi da nazisti.
Pass - Da utilizzare con le uniformi - se venite
bloccati dalle sentinelle, verranno automatica-
mente eliminatidallinventario.

Permessi - Servono per superare il cancello
principale, insieme a uniforme e pass.
Candela - Per illuminare i tunnel,

Pietra - Per sviare |'attenzione delle guardie.

Non portate troppi oggetti allo stesso tempo -
se vi catturano li perderete tutti. Vi conviene
accumulare gli oggetti in posti sicuri, come la
Cappella, dove i tedeschi non vanno mai a fic-
care l'elmetto. Questa tattica vi fara viaggiare
molto pil del solito, ma almeno non perderete
tutto I'equipaggiamneto per un errore.

CONSIGLI GENERALI

Premendo F9 manderete a nanna i vostri POW,
Il che & molto importante se la barra della
“Stanchezza® & molto alta. Ricordatevi di far ri-
posare qualche minuto i POW appena ritornati
dalle celle di isolamento!

Utilizzate la mappa inclusa nella confezione
per avere un'idea di dove siete, anche se non
sono segnate futte le stanze del Castello. Le
guardie non ci penseranno su due volte prima
di aprire il fuoco contro i fuggiaschi. Se una
sentinella si ferma c'é una buona possibilita
che stia preparandosi a sparare - e non sba-
gliano mai! Una tattica molto efficace & di bloc-
carsi appena si ferma il nazista, che abbassera
il fucile e si awicinera per arrestarvi, Mentre si
sta dirigendo verso di voi, iniziate a correre,
possibilmente verso un riparo da frapporre tra
voi e i proiettili - visto che la guardia impiega
qualche secr ndo tra abbassare e alzare 'ar-
ma, avete q alche chance di farcela.

La stanc iezza gioca un ruolo decisivo nel
la partita, specie dopo che il POW ha corso per
un bel po’ di tempo - infatti se arriva al massi-
mo, potra solo camminare..,
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Rise of the
Dragon

| mese scorso vi avevamo lasciati nel vicolo,
Idave avevate trovato la pergamena, tre amule-
ti e il giubbotto antiproiettili.

Vi ricordiamo che questo gioco ha diversi svolgi-
menti e finali possibili - come viene detto nel ma-
nuale - e questo, trovato da Gregory Guglielmetti
dalla Hard Boiled School di Monza, & solo uno
dei tanti.

Uscite dal vicolo e andate alla "Warehouse®. Awicinate-
vi alle parti elettriche e piazzate una bomba. Avete co-
si interrotto la produzione di droga. Tomate a casa

Karyn verra rapita e il vostro awersario wi recapitera
un messaggio. Andate in seguito da Jake che w dira di
non poter parlare in guel momento ma che vi nchiame-
ra. Andate a casa e fate passare il tempo fino a quan
do non arriva sul wdeotelefono il messaggio di Jake
{Potrebbe anche passare pill di un giorno), Prendete
la pistola da softo il cuscino, caricatela e impugnatela
(premendo Backspace appare il mirino).

L 'appuntamento con Jake dovrebbe essere per le
8:30 del 3/08, alla ‘Warehouse". Appena arrvati, sco-
prirete che Jake & stato preso come ostaggio da The
Snake, Se avete la pistola, imiziera una sequenza arca-
de. Dopo cinque volte che avrete perso, il Computer wi
domanda se volete saltare |a sequenza arcade - quindi
non preoccupatevi!

Prendete la mitragliatrice e la tessera. Andate agli
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uffici di Hwang nel Nord della citta (dovrebbero esse-
re segnati sulla cartina tndimensionale dellEm-Way)
Mostrate la tessera di Snake alla guardia. Nella Hall ri-
spondete alla segretania in questo modo: "You remind
me of someene’, "0f course | remember you! | could
never forget a face as pretty as yours’, "What do you
mean with or something?, All'ultima domanda infine
offrite cinema e pizza.

Entrate nella secunty room e accedete al pannelio
der sisterni d'allarme. Insenite la 1.D. card di The Snake
e disattivate tutti gl allaro, Il pulsante per spegnere
il cancello laser, se guardate bene, 5i trova tra lo
schermo e i pulsanti sulla destra. Per poter fare tutto,
dovrete guardare | col he appaiono sul pannelio e
nipetere |a sequenza nel modo esatto. Quando avrete
spento | van allarmi, uscite nella Hall e por di nuovo a
sinistra dove pnima ¢ era la barniera laser. Entrate nel
la prima porta a destra e prendete il cacciavite. Aprite
i due panneili, togliete la corrente spostando la leva

che si trova sopra e utihzzate Il cacciavite per smon
tare | pannello infenore. Prendete 1 fili e uscite, Tutto

deve essere eseguito velocemente, perche le guardie
sono alla vostra ricerca. Entrate nella seconda porta a
destra e usate 1 fili su Karyn (non avete bisogno del pri-
Mo piano per eseguire quest operazione). Ora guarda
tela in pnmo piano e staccate | tre piccoli fili che si
trovano sulla sinistra, incominciando dal basso. C'e an-
Cora una sezione arcade, ma potete superarla come

la precedente. Godetew |l finale!®

Night Shift

on un mese di ritardo (scusate), ecco i livelli
per evitare di essere licenziati in tronco! nb

(Legenda: BA = Banana; CH = Ciliegia; LE = L+
mone; PL = Prugna; Pl = Ananas)
Livello

Livello 1: Come da Password
Livelio 2: CHBABALE

Livello 3: BA-CHPHPL

Livello 4: PHLE-PIPL

Livello 5: PHPHLE-CH

Livelio 6: CH-PL-PL-PI

Livello 7: CH-PILE-BA

Livello 8: PLBA-PICH

Livello 9: PHLE-LE-CH

Livello 10: LE-BA-PL-PL

Livello 11: BA-PLCHPL

Livello 12: CH-PL-BA-PL

Livello 13: PL-CH-BA-P!

Livello 14: PHCH-PL-BA

Livello 15: PL-PL-PHPI

I

AMIGA ACTION REPLAY L 155.000

RAM MASTER 1.5 Mb PER A500 (VUOTA) L. 120.000

AD RAM PER A500 (VUOTA) L 325.000
SYNCRO EXPRESS AMIGA L. 95.000

DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L 150.000

MINI MIDI L. 55.000

MIDI MASTER (1 IN, 1 THROUGH, 3 OUT) L 85.000

PUNTI VENDITA:

VIA MONGINEVRO 1
Telefonated o sriveted par avere Il nowro B\ /| A NAASSENA 38/H

TORINO

ORDINI PER CORRISPONDENZA: 011/5613232

CONTROLLER SCSI PROFESSIONALI AD ALTE PRESTAZIONI

CONTROLLER ALF 2 SCSI A2000 L. 280.000
CONTROLLER ALF 3 SCSI A2000 L. 380.000
CONTROLLER OKTAGON SCSI AS00 L. 550.000

DISK BULK 3.5. 2F2D L.

DISK VERBATIM 3.5. 2F2D L. 1.250
DISK BULK 5.25. 2F2D L. 650

ORDINE MINIMO 100 DISCHETTI

750

STAMPANTE CITIZEN 124D 24 AGHI L. 550.000

SAMSUNG SPC3100, 640 Kb, UN DRIVE, MSDOS
MONITOR FOSFORI BIANCHI L. 760.000

TUTTE LE ULTIME NOVITA" PER
C64, AMIOGA, MSDOS, SEQA, NINTENDO

SOFTWARE PROFESSIONALE PER AMIGA E PC

CORST TNTRODUTTIVE ALY AMIGA B AUY RMSIDOS

IIVSFRIWNOD WAl ONOS [ZZ3d RIISON | (LNt
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Horror Zombies
from the Crypt
ow! ora non avrete pid problemi con le
w\‘:reature dell'aldila. Basta tenere premuti
contemporaneamente i tasti "M" "," e
"." @ non vedrete Caronte per un bel pezzo!

Sputare fuoco in Saint Dragon sark molto pid semplice adesso!

Robocop 2

Tmppa Nuke per i vosrti gusti? La mar-

Saint Dragon

ai pit un Game Over, vite infinite e

Muna villa in campagna! Per le vite infi-

te inserire nello schermo dei titoli la frase nite basta premere il pulsante sinistro

"serialinterface" (senza spazi) e dovrebbe . del mouse e il pulsante di fuoco del joystick

apparire uno schermo delle gabole. mentre state caricando Saint Dragon - per
la villa in campagna non sappiamo proprio
come aiutarvi...

maglia di Cain vi perseguita ancora in
questo futuristico pesta e fuggi nella
q versione Amiga? Siete a posto! E sufficien-

Fighter Bomber

reparatevi a spazzare i cieli in questo
Pv&cchio (ha pid di un anno) ma sempre

mitico gioco dell'Activision in collabo-
razione con la Vektor Grafx. Anche se non
siete ancora riusciti a vedere tutte le missioni
di questo gioco, e morite dalla voglia di
cimentarvi nella "Big Chief", oppure nella
“Final Front", questo & il momento buono per
farlo.Seguite la gabola qui sotto e buona
fortuna, o meglio: In bocca al Lupo! "Crepi!”
Chi?

Caricate normalmente il programma, e selezionate
Il pilota. Arrivati allo schermo che gestisce la scelta
delle missioni, cliccate su User Missions® invece
che su quelle "normali”. Quindi premete “Select’ sul
la sinistra. A questo punto arriva la parte-gabola:
chiccate sui rettangoli in cui si inserisce il nome dek
la missione, e scrivete uno dei seguenti codici, cor-
rispondenti alle missioni del programma

SLEEPER  per OPERATION SLEEPER TENTBUST  per OPERATION TENT BUSTER
FARMHOUS  per OPERATION FARM HOUSE COOKHOUS  per OPERATION COOK HOUSE
BRIDGEEN  per OPERATION BRIDGE END BIGBIRD per OPERATION BIG BIRD
STRIKEFO  per OPERATION STRIKE FORCE MOLESTRA  per OPERATION MOLE STRANG
SPEARCHU  per OPERATION SPEAR CHUCK AMMODUMP  per OPERATION AMMO DUMP
NAVARRON  per OPERATION NAVARRONE BROKENAR  per OPERATION BROKEN ARROW
SAMSMASH  per OPERATION SAM SMASHER BIGCHIEF  per OPERATION BIG CHIEF
AXEATTAC  per OPERATION AXE ATTACK FINALFRO  per OPERATION FINAL FRONT
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'MONKEY ISLAND

S55T! Non drtelo a nessuno... Maurizio Masini ha
ritrovato il diario pit segreto dell'anno! | diano di
Guybrush Threepwood, pirata dell'anno 1990 nonche
candidato all Oscar per la sua interpretazione in THE
SECRET OF MONKEY ISLAND delia LUCASFILM.
Ma andiamo senza altri preamboli a leggere la prima
parte dei suoi appunti.

PARTE 1

Arrivo a Mélée Island™, Sistemazione in camera dop-
pia con servizi privati e ana condizionata... ehm no,
questo non c'entra... dicevo... armvato sullisola incon-
tro la vedetta (mi sembra pil una "cechetta” che al-
tro...) con la quale scambio due parole. Mi diressi
verso il porto, centro abitato principale dellisola. E fu
sulle pareti di una delle casette che widi LEI per la pr-
ma volta... Elaine Marley... che bel nome... il Governa
tore dellisola. Proseguii ed entrai nello Scumm Bar
dove mi misi a parlare con alcuni pirati locali del piu e
del meno. Avevano tutti una paura matta dei fantasmi
& nessuno di loro si awenturava in mare gia da un bel
po'... che conigh, dissi tra me e me!

Nella stanza accanto troval dei pirati che mi sembra-
rono molto importanti. Infatti furono proprio loro a dir-
mi cosa avrei dowuto fare per diventare un pirata, che
era poi cio che io volevo. Presi nota di quel che mi dis-
sero e approfittando della distrazione del cuoco feci
un salto in cucina. Andai sul piccolo molo dove con un
paio di salti su una tavola sconnessa allontanai il gab-
biano (chissa se conosceva mio cugino di LOOM 1) e
svelto afferrai il pesce. Presi la carne, la feci bollire e
presi anche il pentolino. Fischiettando usci dalla ta
vemna.

Venni a sapere che Le Chuck mi cercava... chi sard
mai ‘sto Le Chuck?

Mi avviai verso la citta 4 dove scambial due parole
con il tizio con il pappagallo... cercava un suo Cugh
no... ma mi offri ugualmente una mappa... con cosa la
pagavo? Declinai gentilmente |'offerta e mi rivolsi agh
strani tipi con il bellissimo topo i vicino. Mi feci furbo e
loro furono contenti di avermi pagato perché prendes-
si dei minuti {cioé degh appunti) che a loro non serviva-
no piil.

Entrai dove c'era una volta (nel senso di costruzione,
non inizia una favola!) quando allimprowviso mi sentii
chiamato: per fortuna era lo sceriffo! Mi feci strada per
la prigione, all'estrema sinistra (ogni rifenmento polit
co puramente casuale). Ma come puzzava il fiato di
quel tipo! Fortuna volle che nel negozio la accanto ven-
dessero delle menting... le presi, feci un giretto per ve-
dere cos'aliro vendevano e ghele portai in dono.
Ascoltandolo mi raccontd alcune cose che mi furono
utili, Mi chiese di liberario e qualcosa per scacciare i
topi. Ebbi anche l'occasione di litigare con lo scenif-
fo... un tipo poco raccomandabile. Tornai verso la ta-
verna, ma prima-passai a salutare Mamy Voodoo, che
abita i vicino. Ah, sapeva tutto! Mi fece dono di un vec-
chio pollo di gomma con una carrucola tra le gambe
{non facciamo battute volgari, oral) e mi predisse un
po' del mio futura.

Promisi di tornare, e finalmente mi diressi fuori citta.
Entrai nel bosco, ma avevo paura ad allontanarmi dal
sentiero. Andai verso la luce piil vicina: 3 era il Circo!
Che bello pensai. Mi awicinai per vedere meglio, e i
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ovvero
Dal Diario segreto
di Guybrush Threepwood
ovvero
Guida pratica
alla disinfestazione
dei pirati fantasma
ovvero
"Come diventare pirati,
salvare una bella donna
e vivere felici"

due Fettuccini Bros (Nun se magnano, nol) mi propo-
sero di lavorare per loro. Indossai |'elmetto protettivo
(cioe, la pentola...) e nonostante il dolore provato gua-
dagnai degli utili soldini! Mi ricomposi e tornai in citta.

Prima perd ne approfittai per fare un giretto nel bo-
sco, la paura era passata. Non si 5a mai cosa si pud
trovare (lo lo so) a sinistra {anche qui ogni riferimento
etc, etc.) mi dissi. 2 Colsi i fior giallini e tornai 1 dal
tizio della mappa. Che imbroglione che eral Altro che
mappa era un bidone! Fa nulla, shaghando s'impara .

Entrai nel negozio e compra sia la vanga che la spa-
da... un po' caro, ma servivano. Mi colpil la cassafor-
te... mmmmb... lstinto di pirata si faceva sentire...
per il momento ci rinuncial, Mi diressi verso la casa
del governatore. Drogai la carne con | fiori e la offrii &
cagnetti voraci. Per fortuna si addormentarono subito
€ cosi entrai dentro. Un rapido sguardo e individuai la
stanza dove era custodito Iidolo. Ma lo sceriffo mi
aveva seguito, vile marrano. Iniziai una violenta collut-
tazione (Ma molto divertente: cosa cavolo c'era in
quella stanzal). Tolto Fester di torno mi serviva una [+
ma... dove potevo trovarla? Ma nel posto pid owio: in
una prigione! Ritornai in citta e scambiai il repellente
per topi con la torta... infatti la ima era proprio fi den
tro! Riscesi ad aprire la bacheca e presi l'idolo. Ma,
maledizione, lo sceriffo s era liberato. Per fortuna in-
tervenne LEI! La mascella si era serrata, la lingua an-
nodata, la voce non usciva... dissi solo -'Bbgift". Poi
les, pensando non la volessi se ne ando... altro che se
la volevo! lo avrei fatto chissa che per una cosi ... ma
il destino volle che qualcuno mi facesse tornare alla
realta: lo sceriffo era di nuovo qui! Quell'assassino mi
gettd in mare... perd dalle sue parole capii che poteva
essere... li per i non ci credeth e pensai pid che altro
a tornare a respirare.

Presi l'idolo e sali le scale, LE| napparve... visione
celestiale... non era in combutta con Fester allora (Chi
mai lo avrebbe detto™) Mi awacinai per baciarla e
quando i nostri corpi nudi si awinghiarono rotolandost
sull'alcova, la mia mano scivold... el ma che c'entra
questo! No! Lei non poteva manco baciarmi. Mi disse
di continuare nefle prove, Portai subito 'dolo ai pirat
della taverna. La prima prova era passata! Ora dovevo
allenarmi nel combattimento per battere il Maestro
della spada. Seppi che all'estremo Est dell'isola viveva
un famoso Maestro d'armi. Mentre andavo a cercarlo
un troll 4 mi blocco la strada chiedendorm "...qualco-
sa che si noti ma che non serva a nulla.”.

Pensai subito a Pippo Baudo o la Carra... ma le pro-
ve erano solo tre e prima di proporgh anche Magall
pensai bene che forse il pesce era quello che cerca

va, Passai e arivar fino dal Maestro . Mi toccd insk
stere per avere la prima lezione e dopo parecchie ore
di duello con un'assurda macchina mi rispedi in strada
aimparare le offese pil comuni tra i pirati: ne ferisce
pill la lingua che la spada!

Impiegai quei 10-12 combattimenti lungo la wia per
imparare le offese e le relative risposte. Anche i pirati
si accorsero che ero pronto per la grande sfida con il
(anzi, LA) Maestro della spadal

Mi nicordai che il vecchio del negozio era l'unico che
sapeva dove trovarla: cosi io seguil e scoprii dove 7
abitava Carla, |a rmia awersana. Mi ricordo che non fu
facile: dovetti adattare le nsposte delle offese a cio
che mi diceva lei. Ma alla fine la spuntai e mi presi il
giusto trofeo: una T-Shirt originale 100% cotone! Tor-
nal immediatamente in citta, sinceramente displaciuto
di avere trattato cosi male una signora. Mostrai la T-
Shirt ai pirati e fui cosi pronto per la terza e ultima
prova: la ricerca del Tesoro! Non fu difficile: mi adden-
trai nel bosco e girando qua e 13 trovai la radura con
le indicazioni... anche troppe! 8 Scavai freneticamente
e raccolsi il giusto premio: un'altra T-Shirt!

Un po’ deluso feci rotta nuovamente per lo Scumm
Bar, ma all entrata del paese la vedetta mi informo
che Le Chuck aveva rapito Elaine. Unica traccia un b
glietto. Dalla taverna erano scappati tuth. Il cuoco mi
consigho di andare a cercarla su Monkey Island™ ma
di farmi aiutare da qualcuno. Mi disse inoltre di Stan, il
rivenditore di barche. Il problema era radunare la ciur-
ma... raccolsi | boccali sui tavoli e i niempii con il Grog
che era in cucina. Travasando ogni tanto il liquido cau-
stico da una caraffa all'altra, corsi alla prigione, dove
versai il iguido sulla serratura della cella. Sinceramen-
te fui deluso dalla sua reazione. Fa mente, mi dissi
partendo verso la casa di Carla, il Maestro 8 della
spada, almeno lei fu felice di aiutarmi, Intanto i miei
sospetti sullo sceriffo Fester si erano rivelati fondati:
era lu, Le Chuck! Pensava fossi morto, invece ero gia
diretto verso la parte Ovest dell'isola 9, alla ricerca di
Meathoaok, altro probabile membro della mia ciurma.

Usai il pollo di gomma come carrelling e al primo im-
patto con il vecchio lupo di mare rimasi un po' scon
certato. Non credendo nelle mie possibilita mi
costrinse a maneggiare una bestiolina (Non Jovanott,
no...) che lui temeva e solo allora, notando il mio impa-
vido coraggio, si decise ad aiutarmi,

Bene, confidando sul ritorno del carcerato non mi
restava che cercare la barca. Con Stan, § un vero lo-
gorroico {forse imparentato con Wanna Marchil, non
fu tacile. Nonostante avess scelto la nave in fondo al
molo, la pil economica, mi chiese una garanzia di cre-
dito e mi fece tornare in citta 4 dal negoziante. Al vec-
chio dovetti raccontare una balla per poterlo scrutare
mentre apriva la cassaforte. In quel modo, perd, dopo
averlo allontanato con una scusa, fui in grado di trafu-
gare la preziosa nota di credito. Tornato da Stan &,
dovetti contrattare non poco, ma per 5000 pezzi da
Otto la barca fu mia. Mi regald anche un sestante mol
to utile.

Lo rincontrai sul molo, insieme al resto della ciurma
e come extra mi regalo dei coloratissimi dephant., Fi-
nalmente ero in rotta per Monkey Island™... o almeno
credevo......
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: Oscar
Larzarino, Nicola Mancini,
Alessandro Brogiato, Daniele
Gaobetti, Enrico Moschini,
Luigi & Antonio di Pescara,
Marco Vianello, Sebastiano
Fassanelli, Marco & Luca
Traverso, Gabriele Carcassi,
Alessandro Rossi, Enrico
Marcolonge, Paclo Maffiolini,
Alessandro Frigo, Stefanc o
Massimo Torretta.

La seconda parte della
soluzione sar pubblicata sul
prossimo numero di K. Vi
ricordiamo che la C7.0. ha
messo in vendita un libretto
con la soluzione del
gioco. Il prezzo indicativo & di
15.000 lire, mentre & in

| COMMODORE
RHO  AMIGA 500 £.679.000
: LAY ESPANSIONE 512K £.89.000
Via Corridoni, 35 AMIGA 2000 £.1.589.000

PC COMPATIBILI
AT 80286 Da £. 1.190.000

VENDITA E ASSISTENZA | " VONITOR MULTISYNC NEC

SCHEDE GRAFICHE VGA 1024x768

OFFERTA PC AT 80286

1 Mb RAM HD40MB 2 FDISK
VGA MONITOR COLORI VGA
£. 1.800.000

) _\'\SOFT_V_\?':‘\RF -
VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, AR ek S
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITA COMMODORE 64 - OLIVETTI PRODEST

[ prezzi sono IVA compresa

AMIGA, PC MS.DOS compaibiti, C 64 ELET[HOCAP”‘AL g rl
i
RHO o . i
oo 35 Vi T 54
musmum  BITLINE.. R0l |
|
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sala gio

LA REALTA

VIRTUALEE®

DECOLLA

inalmente & accaduto - e | giochi da bar non

saranno pill gl stessi. Il primo gioco da bar al

mondo che utilizza la realta wirtuale ha wisto la
luce, e il pubblico ha subito risposto con entusia-
smo. O perlomeno quelli tra il pubblico abbastanza
fortunati da trovars: al SouthCoast World nella so
leggiata Bognor - perché questo é il posto dove l'in
dustria dei videogiochi da bar ha finalmente varcato
la soglia degli anni "90,

La Virtuality SD Unit & finalmente entrata nelle sa-
le giochi dopo un impressionante lancio mondiale
al Wembley Conference Centre con tanto di lampi,
luci colorate, effetti speciali, video walls, telecame-
re e - ingrediente vitale se s vogliono attrarre dei
giornalist - bevande gratis (hic).

Tutto cid ha generato un considerevole entusia-
smo, che si & mischiato al consueto cinismo degli
operatori del settore, i quali hanno accolto la2 novita
€On approvazione pit o meno universale. E con die-
ci macchine in mostra, tutti si sono trovati con le
mani sull pggetio dei loro sogni (o sarebbe meglo
dire con la testa nell'elmetto dei loro sogni?).

Le W Industries affermana che i primi ordini sono
promettenti, cosi ci sono buone speranze di vedere
gueste favolose unita nelle nostre sale giochi nel gr
ro di qualche mese (anno?). Ma sono davvero inte-
ressanti? Forse vi sembrera scontato ma la risposta
e...sl

Al momento sono disponibili due giochi per la Vir
tuality unit - un classico gioco di combattimento ae-
reo chiamato VTOL e un altro titolo molto pid
originale nella tradizione delle migliori "space
opera’, Battlesphere.

Ma occupiamoci prima di VTOL. Al livello piu sem-
plice, I'aereo nsulta pii manovrabile - non si corre
quindi il rischio di fare terribili errori. E solo questio-
ne di abbattere ondate di caccia nemici in formazio-
ne per guadagnare dei rifornimenti, sia da
effettuare in volo utilizzando un aereo cisterna C-
120 (all'inizio in maniera automatica...in seguito va
fatto tutto da solf) o atterrando su una portaerei o
in un areoporto.

| controlli di direzione si trovano sul joystick de
stro insieme al pulsante per i missili teleguidati e a
quello per la mitragliatrice. Con il joystick sinistro si
controlla la potenza dei motori (un semplice avanti
per accelerare, indietro per rallentare). L'insieme &
davvero impressionante grazie alla veloce grafica
vettoriale, il paesaggio a frattal, le voci digitalizza-
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te, gl ottimi effetti e una colonna sonora su CD stile
Top Gun (no, niente Kelly McGillis purtroppo...) co
me ciliegina sulla torta.

Ma una voita fatto il callo al livello Cadet, ci sono i
livelli Pilot e Ace che introducono gradualmente nuo-
vi controlli, nuove missioni e nuowi guai rappresenta-
ti da nemici molto intelligenti. Il comportamento in
volo diventa realistico, | nforniments e gli atterraggi
decisamente difficili e c'e un gran finale tutto da
scoprire - ma su questo le W Industries non fanno
sapere nulla di pil. Esiste anche un'opzione a pid

giocatori che permette un testa a testa con 20
macchine collegate!

| primi giocatori lo hanno paragonato a un simula
tore di volo d'alta classe - scopritelo voi stessil Sk
curamente ci vuole un po’ di tempo per abituarsi
all'assenza dello schermo - & il giocatore che si tro
va all'interna dell' universo di gioco!

Battlesphere & il gioco che fara impazzire tutti gl
amanti della fantascienza perche permette di vivere
imprese degne di Luke Skywalker. 5i tratta di un
gioco ambientato in un vero universo tridimensiona-
le. Nello spazio non esistono alto, basso né sinistra
e destra. In compenso ci 5000 una minade di
astronavi aliene pronte a farvi la festa!

In verita stanno difendendo la loro astronave ma-
dre, Sfortunatamente voi (insieme ad una squadr
glia di amici, volendo) dovete viaggiare alla volta di
questa gigantesca astronave, distruggere tutte le
sue postazioni laser (cosa che richiede una conside-
revole abilita) e infine lanciare una bomba nelle pro-
fondita del condotto di scarico principale. Nessun
problema, eh? Ancora una volta il gioco e suddiviso
in ondate di alieni e la loro eliminazione frutta pre-
ziosi secondi di gioco.
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(Sopra) VTOL in azlone.
tevi da fare con i mi
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# circondati da un intero squadrone di caccia nemich. Simpaticoni! Da-
ricerca calorica e fategli vedere chi siete. Come potete vedere, la mac-

china non ha paura di spostare intere valanghe di poligoni in una frazione di secondo.

(Sinistra) “Ben fatto, ragazzo. Ora facciamo saltare questa bagnarols e tornlamocens a casa.”
Un colpo lungo il condotto di scarico della Battlesphere & I'impers sard sconfitto

Cio che rende Battlesphere cosi speciale & l'uso
innovativo degli strumenti. Sovrapposto aila vista
dell'elmetto si trova un display comprendente un
mirino. Basta muovere la testa per far muovere an
che il mirino 1l che significa che non & vincolato alla
direzione dell'astronave. E quasi come avere un la
ser sulla punta del naso e in breve si finisce per in-
seguire le astronavi nemiche con la testa voltata in
una direzione mentre i 5 dinge verso | astronave
madre

Progredendo nei Iivelli si incontrano nuove armi
(laser, stelle a fotoni e la terribile Chaos Bomb...
provate a lanciarne una e capirete il perché!) e i ne-
mici diventano pill ostici mentre, per cambiare, &
possibile combattere contro un amico nel livello
Asteroid Dogfight oppure provare a distruggere le
rispettive astronavi madre nel livello Battlesphere.

Ma se wi sentite amichevoli potete sempre divide-
re la stessa astronave con una amico: in questo ca
$0 uno sara Il pilota, laltro si occupera delle armi.

Battlesphere e una vera rivoluzione, pit 0 mena
quello che fu Defender ai suoi tempi - provatelo e
vedrete che non vi deludera!
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Con una assordante esplosione un jet nemico si disintegra in una pioggla di frammenti
(Bingooa!). Une in mena..ma ce ne sono altri.

Thunder Force
- Capcom -

Dopo il successo di Mercs la
Capcom sta per lanciare
qualcosa sullo stesso genere
ma che pud essere giocato da
quattro giocatori. Buona
grafica, ottimo sonoro ed effetti
eccellenti dovrebbero renderlo
subito popolare agli amanti di
Commando.

Big Karnak
- Gaelco -

Un gioco a scornmento
orizzontale dove si spara e si
salta parecchio ambientato
nell'antico Egitto. Pio comples-
so di molti aftri giochi - e con
una grafica dawvero bella
sembra essere uno dei miglhon
del genere,

Vandyke

- Jaleco -

Ritorna Conan con con il suo
meravighoso, almeno per
alcuni, torso nudo che percorre
verticalmente lo schermo
uccidendo goblin, coboldi,
cavernicoli e cosi via. La vista
dall'alto non & male ma questo
gioco sembra piu un nempitivo
pttosto che un titolo di grosso
calibro,
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*La lingua italiana non & adatta alla protesta alla rivolta alla discussione dei valori e
delle responsabilita, & una lingua buona per fare le domande in carta da bollo, ricor-
di d'infanzia, inchieste sul sesso degli angeli e buona, questo si, per leccare” (Ennio

Flaiano 1971).

Questa considerazione mi é sembrata adattissima per aprire lo spazio postale di

questo mese, dove finalmente cominciano ad arrivare, i primi riflessi letterari del

crescente

nazional-dilagarite. Ora, dato che il mio grado di impressiona-

Sgarbismo
bilita & decisamente pil basso di quello di una comune pellicola fotografica non cre-
do sia il caso di perdere altro tempo e quindi vado senza indugio a presentarvi que-
sta “Foto di gruppo con lettori”. Nikonianamente vostro: BRAMBO's.

AD PERSONAM

Spettabile redazione di K, vi faccio innanzitut-
to | miei complimenti per la vostra stupenda
rivista, che trovo seria (forse troppo?) e quali-
ficata. Non mancano comunque le critiche co-
struttive (si spera). Premetto di avere un miti-
co Amy 500 con due mega, drive esterno e
stampante e che oltre a trastullarmi con i gio-
chi mi diletto anche a programmare, a pro-
durre piccoli lavori grafici (pittorici e ray-tra-
cing), ecc. e che quindi non sono |'ultimo usci-
to e qualcosa di computer la capisco. Sono un
pirata convinto e non approvo assolutamente
come trattate i pirati. So che & un tema infla-
zionato ma e bene parlarne: la gente si & rot-
ta le palle di pagare giochi mediocri 25 mila li-
re e di doverne sborsare 70-80 mila per un
gioco buono, quando a MILLE LIRE (questi so-
no i prezzi) ne pud acquistare una copia. Sono
finiti | tempi delle copie malfunzionanti e or-
mai si trovano anche le istruzioni (su disco, in
inglese, scritte dagli stessi pirati), non solo di
giochi, ma anche di programmi professionali.
Inoltre noi pirati, come molti "spacciatori di
software® non siamo come ci dipingete voi:
*tipi oscuri e malvagi che cercano solo lucro e
guadagno portando alla perdizione giovani
fanciulli indifesi®. Personalmente conosco un
pirata che & una persona adorabile (ha circa
60 anni) che vende dischi soltanto per riempir-
si la casa di giovani e sentirsi un po' piu giova-
ne anche |ui. Non dimenticate che se non ci
fosse stata la pirateria, oggi il computer sa-
rebbe posseduto da poche persone con ade-
guate disponibilita e la tiratura di riviste come
la vostra sarebbe infinitamente minore. Per
questo motivo ho scarsa fiducia nel mercato
delle console, che giudico dei giocattoloni e
che verranno nuovamente inabissate dal com-
puter come accadde anni fa. Voglio quindi di-
re due parole a Brambo's-barambos-come-si-
chiama: nel numero di Aprile, rispondendo al-
la lettera di Storni Cristiano, affermi che il
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BASIC & inutile. Bene, oltre ad essere il miglior
linguaggio per entrare nel mondo della pro-
grammazione, (uguagliato forse solo dal Pa-
scal), negli ultimi tempi sta vivendo una rinasci-
ta, con I'AMOS, |'ottimo GFA-Basic (compilato)
e il recentissimo Blitz Basic (anch’esso compila-
to), tutti validissimi anche sotto il *profilo im-
pegnativo®, Penso che tu di computer capisca
ben poco e si capisce quando le risposte che de-
vi dare scendono un po' nel *tecnico”. Questo
sarebbe anche perdonabile se almeno tu fossi
un po' pil simpatico, ma non lo sei affatto, ri-
sultando spesso un tantino offensivo nelle tue
risposte ai lettori, sforzandoti di essere umori-
stico (rinuncia, non fai ridere nessuno! A pro-
posito la “posta interattiva® ficcatela nel...). Sul
fatto che le Poste Italiane fanno pena hai ra-
gione, ma cid non pud influenzare la qualita
delle missive che pubblicate nel K-Box (ultima-
mente migliorato).

THE PUTISHER (non PUNISHER mi raccomando!)
P.S. Complimenti per I'articolo-pesce sulla real-
ta reale, conosco gente che c'é cascata!

P.P.S. Branco's ooops! Brambo's non te la pren-
dere per le critiche, te le meriti.

P.PPS. Quando esce Wing Commander per A-
miga?

Caro Pautasso (Putisher & un diminutivo vero?)
sono veramente lieto di scoprire che c'é ancora
qualcuno, in quest'italia di unanimismo, che ha
la capacita di prendersela per una risposta e
grazie soprattutto per il consiglio che mi dai
sulla possibile ubicazione della posta. Permetti-
mi (senza offesa) di ricambiare. lo, nella mia a-
bissale ignoranza, mi rendo conto di avere par-
lato di Basic credendo che lo stesso fosse il
marchio di un paio di Jeans; purtroppo, sicco-
me lavoro con delle "schifezze* del calibro di
Lotus 1-2-3, Windows, dB Ill e Oracle, non rie-
sco piu ad apprezzare la poesia di quelle belle
istruzioni del tipo "Goto" (I'isola dell'amore) o
Ready (pagliaccio).

E vero che l'informatica si somiglia e che in
fondo le condizioni tipo Verolfalso o gli opera-

COMPUTER WOMAN

Gentilissima redazione di K, mi chiamo Elena e
ho 16 anni. Per entrare subito nel discorso ini-
ziato nel numero di febbraio dalla signorina
Power, vorrei dire che di ragazze che giocano
col computer e che leggono riviste specializza-
te ce ne sono veramente poche. Tutte quelle
che conosco non sanno neanche che cosa sia
un adventure, un arcade, un G.d.R. e invece
sanno a memoria le "adventures® di casa For-
rester e Logan. lo sard un caso raro, non ho
mai visto Beautiful in vita mia, ma almeno so-
no partecipe delle gesta dei personaggi dei
miei giochetti.

C'é chi pud chiamare romantica una scena di
Beautiful e io considero romantica e commo-
vente qualche animazione di Loom... questio-
ne di punti di vista. La maggioranza & comun-
que per le telenovelas, Sara disinformazione:
forse le “colleghe” considerano una cosa da
maschiaccio giocare col computer, visto che la
loro conoscenza al riquardo € piuttosto limita-
ta. Per loro esistono solo ometti che scalciano
e sparano a mostri viscidi e schifosi (meglio
qualcosa di pit calmo e meno alienante). Chi
conosce Mario Bros? Tutti. Chi conosce la saga
dei King's Quest? Pochi (ma buoni). Lascio a
voi le conclusioni. Ora quaiche domanda:

1) Quando pubblicherete la seconda parte del-
|a soluzione di Castel Master?

2) Che ve ne pare di "Altered Destiny” della
Accolade?

3) £ normale risolvere Loom in un pomerig-
gio?

4) E per The Colonel's Bequest 5/6 mesi?
Saluti anche dalla mia mamma che mi aiuta
quando mi impantano in qualche gioco (tal-
volta anche con esito positivo).

Elena Avesani o ELENTXA

tori "And Or Not" ci sono dappertutto, ma cre-
do che il Basic non sia proprio quell‘ideale di
linguaggio semplice e masticabile da tutti,
compresi i tardi di mente come il sottoscritto.
Se poi le aspirazioni di una persona vanno ol-
tre al semplice utilizzo della macchina e punta-
no alla programmazione, beh, allora tanto vale
imparare a programmare direttamente o in Co
in linguaggio macchina, ti posso garantire che
le soddisfazioni sono di gran lunga maggiori.
PS. Mi stupisci, ma che pirata sei se chiedi noti-
zie sull'uscita di un gioco come Wing Comman-
der. Solitamente riuscite ad averli sempre pri-
ma di tutti.

ISTRUZIONI PER L'USO

Egregi signori, da poco tempo possiedo un A-
miga 500 e di conseguenza sono molte le cose
che dobbiamo imparare, io per lavorarci e mio
figlio per i giochi. Per quanto riguarda mio fi-
glio, ho di recente acquistato un gioco della
Impression "Emperor of the Mines”. La confe-
zione conteneva il relativo libretto di istruzio-
ni, questo & composto di molte pagine cosi di-
vise: 13 in inglese, 14 in tedesco e solamente 4
in italiano e francese. Dal momento che & un
gioco, come indicato nelle istruzioni, che dura
in media 6 ore, sarebbe necessario che anche le
istruzioni fossero piu dettagliate sia per l'italia-
no che per il francese. Bisogna anche conside-
rare che qualcuno I'inglese non lo sa! Oppure
lo sa poco e magari non conosce il tedesco.
Pertanto vi sarei grato se poteste darmi qual-
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Elena, mito della classicita greca, per la cui
bellezza gli uomini combatterono financo u-
na guerral Fai benissimo a non guardare Bea-
utiful e ancor pil a stare alla larga dai vari Ra-
man, Esteban e Gabriellita che popolano le
piul fecciose produzioni che mai mente umana
abbia mai saputo concepire. Meglio mille vol-
te perdersi dietro alle peripezie di uno Zac Mc
Kracken che non cercare di capire perché Con-
suelo continua a farsi prendere a schiaffi da
quel carrettiere di suo marito. lo personal-
mente lavoro assieme ad una ragazza molto
simpatica che si chiama Maria Rosa la quale
da due mesi continua regolarmente a batter-
mi a Golf e ti posso assicurare che non é per
niente un "maschiaccio®, anzi... Quanto alle
tue domande andiamo per ordine.

1) Lo diremo a PP (Paolo Paglianti) che é un
tipo sensibile e molto spesso rimane awvilup-
pato alle cornette del telefono nel tentativo
di rispondere contemporaneamente a 4 letto-
ri {peccato che abbiamo solo due linee). Sicu-
ramente riuscira a ritrovare la soluzione della
seconda parte e a *programmaria* in un pros-
simo numero dei TNT

2) Altered Destiny & una tipica avventura, cer-
to piuttosto strana e fuori dal normale, per
quel che riguarda 'ambientazione, ma piace-
vole. Se sei appassionata di avventure dovre-

sti provarla.
3 e 4) Naturalissimo perché rispecchiano fa fi-
losofia delle due software house. La Lucasfilm
ha deciso proprio con Loom di rendere il pit
facile possibile i suoi giochi (vedi anche Mon-
key&imdjmthmnwnfemdma-
more per Ia sfida difficile.

Ah, quasi me lo stavo dimenticando, saluti e
complimenti alla mamma.

che ulteriore istruzione o girare questa lamen-
tela alla ditta importatrice. Inoltre gradirei sa-
pere se esistono dei giochi dove & possibile mo-
dificare qualcosa del gioco stesso. Praticamen-
te entrare nel programma per modificare
alcuni dati. Vorrei sapere inoltre: tutti i giochi
sono in lingua inglese? Un megabyte di memo-
ria nella RAM corrisponde all'espansione di
memoria? Chi non possiede I'espansione di me-
moria e ha dei programmi o giochi dove neces-
sita questo, ha la possibilita di fare qualcosa
oppure deve rinunciare? Esistono dei piccoli
programmi dove poter lavorare per imparare a
tare qualcosa? Ringraziandovi per la cortese
attenzione che vorrete prestare alla presente,
porgo distinti saluti.

Riccardo Vignolini - PRATO (Fi)

10, 100, 1000 volte d'accordo! La scarsita di do-
cumentazione é ancora purtroppo uno dei
maggiori difetti dei video giochi, altro che i di-
fetti del programma!! Ho avuto modo perso-
nalmente di toccare con mano come ci siano
delle case produttrici (e non sono poche) che
hanno ancora la pessima abitudine di NON for-
nire una adeguata informazione o che, peg-
gio, come nel tuo caso, non si prendono nem-
meno la briga di fare tradurre le istruzioni. In-
sisto nel sostenere che non tutti hanno il
piacere di conoscere ['inglese o il tedesco o 'a-
ramaico antico e non capisco perché ¢i si deb-
ba scervellare per riuscire a sapere quali tasti
bisogna schiacciare per avere determinate fun-
zioni. Per quanto riguarda i giochi "da modifi-
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care" va precisato che un conto é parlare del
gioco in se mentre tutt'altro discorso é parlare
del programma.

Moltissimi giochi oggi prevedono delle opzioni
che permettono di effettuare delle *varianti* o
delle "personalizzazioni®. Altri ancora, spesso
detti "construction kit", ti permettono di
intervenire pil pesantemente creando mondi,
situazioni, ecc. di tuo piacimento. Penso ad e-
sempio all'imminente 3D Construction Kit della
Domark. Per quel che riguarda |'espansione di
memoria, il tuo Amiga 500 possiede di parten-
za 512 Kbyte di memoria, il che NON consente
di far girare quei programmi che richiedono al-
meno 1 Mega. Il motivo & molto semplice: la
memoria a disposizione non é sufficiente per
contenere tutte le istruzioni e quindi o monti
la scheda di espansione o non puoi usare
"quei" programmi. Quanto ai programmi per
“fare qualcosa”, dovresti precisare meglio il
“che cosa " vuoi fare; sappi comunque che esi-
stono software applicativi per un sacco di cose:
dalla scrittura alla grafica, dalla statistica alla
post produzione dei video. Credo che non ¢ sia
che I'imbarazzo della scelta.

FRESCHI DI STAMPA

Spett. Redazione di K, siamo un gruppo di pro-
grammatori senza troppe pretese ma che san-
no il fatto loro. Stavamo tranquillamente gi-
randoci i pollici aspettando di avere abbastan-
za energia OMEGA per mettere un anfibio a
SimEarth, quando al nostro programmatore
(che poi sarei io) gli viene un'idea a dir poco
geniale. |l malefico aveva pensato di fare una
rivista per aiutare programmatori, grafici e mu-
sicisti nel loro oneroso compito. Elaborando il
progetto siamo arrivati a una conclusione: per-
ché non fare una rivista di reciproco aiuto tra
programmatori & C. dove chi lo desidera scrive
un articolo nel quale mostra come riesce a fare
una data cosa con il Turbo C (ad esempio) e
chiede se & possibile farla meglio, o piu veloce-
mente, 0 in maniera piu semplice. Tutti coloro
che hanno intenzione di fare qualche domanda
o chiedere qualche aiuto devono per contro ri-
spondere ad un quesito posto in qualsiasi nu-
mero del giornale oppure scrivere un articolo o
un listato in modo da avere un numero uguale
di domande e di risposte. Tutte le anime buone
che ci spediranno del materiale per far vedere
€osa sono riusciti a fare senza chiedere aiuto a
nessuno saranno ben accetti. £ logico che la pa-
rola d'ordine & "NO LUCRO", qui non guada-
gnamo nulla, anzi, nessuno ha diritto ad una ri-
compensa (se non quelia di aiutare ed essere a-
iutato) per il lavoro che ha svolto. Il materiale
spedito non verra reso. Sono accettati tutti gli
articoli e i listati scritti a macchina o in scrittura
pil simile possibile all'italiano. Trattiamo ogni
tipo di linguaggio (GW-Basic, C, Pascal, Cobol
ecc...) purché giri su PC o M5-DOS.

Scrivete a: MATTEO SPINELLI via G.Sercambi 43
- 50133 FIRENZE

Tutti coloro che ci scriveranno accludendo 750
lire in francobolli per le spese di spedizione, ri-
ceveranno la rivista a casa.

PS: Chiaramente |a rivista non avra caratteri ti-
pografici caleidoscopici o immagini digitalizza-
te 4000x4000 pixel con 3 miliardi di colori, ma
svolgera, in ogni modo, degnamente il suo ruo-

lo.

PPS: Se vedremo che ¢'é una richiesta trattere-

mo anche altri computer come Amiga, Atari ST,
C64 e Spectrum.

PPSS: Se ci scriveranno in due é chiaro che |a ri-
vista non verra pubblicata, quindi non abbiate

timore e scrivete numerosi. Voi di K incoraggia-
teli un po'.

Della vostra lodevole iniziativa non possiamo
che parlar bene anche perché parte occupan-
dosi di un sistema, il DOS, che é lo standard piu
diffuso del mondo (e scusatemi se & poco...). lo
pero non mi limiterei a rispondere solo a quelli
che hanno qualcosa da dire e da dare; in fondo
¢i sono sempre piu domande che risposte e
spesso molti si pongono lo stesso quesito senza
riuscire a venirne a capo. Provate a pensarci... €
teneteci informati.Comungue sia, voi che
leggete e programmate, mandate a Matteo i
vostri contributi. Una rivista tramite la quale
cambairsi consigli e metodi di programmaziane
(ma anche di ideazioneldesign di giochi) ci
sembra un'idea geniale: perché perdere tempo
a re-inventare la ruota ogni volta?

VOCI ADULTE

Spett. Redazione di K, saluti e complimenti da
un ultra-trentenne, possessore di Amiga 500 e
appassionato di giochi di strategia. Devo dire
che una volta individuato il genere che mi at-
trae, mi baso molto sul vs. giudizio che date ai
vari programmi e che questo influenza alcune
mie scelte (I'ultima & stata POWERMONGER,
ma mi ha un poco deluso). A proposito, gran-
dissimo gioco @ WORLD CHAMPIONSHIP BO-
XING MANAGER, veramente coinvolgente e
simpatico. | miei preferiti comunque restano:
OIL IMPERIUM, SIM CITY e PLAYER MANAGER.
Attendo fiducioso RAILROAD TYCOON e SIM
EARTH. Questa lettera & per confermarvi che
noi vecchi o "responsabili acquisti®, come ci
chiamano, che passiamo le notti facendo | ma-
nager elettronici, siamo tanti e abbiamo biso-
gno di una rivista che ci informi e consigli.
Quindi pid giochi intelligenti e meno spazio ai
coin-up e alle console con pistola incorporata.
La tiratura del giornale non subira flessioni, an-
zil

Con simpatia: CHIP BERETTA - Milano

Ma vieni!!! Come urla sempre Peo Pericoli, sia-
mo lieti di scoprire che esiste anche una gene-
razione di manager elettronici, sicuramente
piti in gamba di quella che attualmente si spac-
cia per tale e siamo altresi felici di ospitare la
tua lettera. Capisco che i tuoi interessi siano ri-
volti soprattutto a un certo tipo di giochi ma le
esigenze dei lettori sono tante e noi vogliamo
accontentare un po' tutti,

IN BREVE

Per G.S. di Torino, la recensione di F29 RETAILE-
TOR e apparsa sul n.18 di K (Giugno '90). Per
THE INTRUDER di Milano, di stampanti Affida-
bili-Economiche-Pratiche per Amiga ce ne sono
in giro parecchie. Quella che ti hanno consiglia-
to, ad esempio, & una di quelle, e direi che non
& male. Tutto dipende poi da quale delle tre
voci da te indicate ha il peso maggiore.

http://speccy.altervista.org/
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Select

SUPER OFFERTA AMIGA 500 CON ESPANSIONE

Per tutto il mese di maggio a chi acquistera un Amiga
500 con espansione gli verra regalato un joystic.
L. 750.000

Ple Gambara, 9 - 20146 MILANO (MM 1 Gambara) Tel.02-4043527-4046749

Aperto dal Lunedi (pomeriggio) al Sabato orario

9.00 - 12.30 - 15.00 - 19.00

ECCEZIONALE

PROMOZIONE
OF TWARE

ORIGINALE

Da oggi in poi presso la Select potrai acquistare i tuoi programmi originali preferiti per Amiga e
Atari ricevendo un simpatico omaggio. Per avere diritto all'omaggio bastera presentarsi con questa

pubblicita presso la nostra sede.

Espansione di memoria 512k per Amiga 500 L. 79.000
Espansione di memoria 512k con orologio L. 85.000
Espansione di memoria 2Mb per Amiga 500 L. 280.000
Espansione di memoria 4Mb per Amiga 500 L. 450.000

Drive per Amiga 500 con interruttore L. 145.000
Drive per Amiga 500 piu’ Syncro Expert L. 169.000
[ Hard disk 40 Mb per Amiga 500 L. 830.000
] Hard disk 20 Mb Interno per Amiga 500 Telefonare
Stampante Star Le 20 9 aghi 150 cps. L. 375.000
Stampante Star Le 200 Colore 200 cps, L. 490.000
Stampante Star Le 24-200 222 cps. L. 650.000
Stampante Star Le 24-200 colore L. 750.000

Monitor Philips 8833 II per Amiga 500 L. 430.000
Monitor Commodore 1084-S L. 450.000
Digitalizzatore Video per Amiga Videon II1 Telefonare
Mouse a raggi infrarossi per Amiga 500 L. 139906

SUPER OFFERTA PC FOLIO ATARI

Il PC Folio Atari ¢ un potenic copmuter portatile che
dispone di una memoria complessiva di 128k (Espandibile
fino a 640k ) ¢ di quattro programmi applicativi che ti
permetteranno di scrivere  testi, di memorizzare indirizzi
di realizzare programmi in Basic.

L. 420.000

TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA GARANZIA TOTALE DI UN ANNO SU TUTTI I
NOSTRI PRODOTTI SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

http://speccy.altervista.org/
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Avete finito di leggereil primo numero "estivo” di K e, mentre molti di voi stanno gia pensando alle ferie, noi non
perdiamo tempo utilizzando queste pagine per favorire i vostri contatti e per mettervi sull'avviso di quello che vi
aspettera al ritorno dalle vacanze. Questo mese altri due nuovi personaggi entrano nella galleria dei lettori "famosi"
della nostra/vostra rivista, segno che, in fondo i video giochi piacciono sempre di piu.

KICK OFF: INIZIA IL CONTO ALLA ROVESCIA

ANCHE QUEST'ANNO K ORGANIZZERA', IN COLLABORAZIONE CON LA LEADER, IL CAMPIONATO ITALIANO DI KICK
OFF. LE ELIMINATORIE S| SVOLGERANNO NEI PRINCIPALI SOFT CENTER ITALIANI E INIZIERANNO A LUGLIO. AL

X 91

MOMENTO Di ANDARE IN STAMPA NON SIAMO IN GRADO DI PUBBLICARE L'ELENCO DEI SOFT CENTERE IL
REGOLAMENTO DEFINITIVO DEL TORNEO. NON ABBIATE PAURA, TROVERETE TUTTI | DETTAGLI SUL PROSSIMO
NUMERO Di K. NEL FRATTEMPO CONTINUATE AD ALLENARVI E NON PERDETE D'OCCHIO IL SOFT CENTER DELLA
VOSTRA CITTA: LA SELEZIONE POTREBBE SVOLGERSI PROPRIO LI'.

I.'E'I'A na.l.'om’

Sembra di essere tornati ai tempi degli antichi pioni

po fa, c'era chi asseriva che il mondo dei

videogiochi aveva raggiunto |'apice, ma che da li non si uml:be pil mosso se non per iniziare una lenta e inesorabile

discesa. L'avvento delle consocle, e delle move tecnologie, ha aperto nuovi

gli in un che con troppo

antlclpo era stato dato por

. 2
ai

, @ forse lo m gia bend , un rivol

s0 che gravita attorno ai video giochi,
t tanziale che sara in

grado di abbattere barrim fin' ora solo sognate Presto i video glnchl faranno quel salto di qualita che molti
speravano ma che pochi, a dire il vero, si aspettavano. Come nella storia di ogni civilta dall'antichita ai giomni nostri,
finaimente per i video giochi & arrivata I'eta dell'oro, e non c'é da stupirsi se questa sara solo un periodo di
transizione verso nuovi e pil importanti orizzonti.

Super Mario World per Super Famicom & una
creazione stupenda. Se qualcuno ha mai dubita-
to che | videogiochi potessero aspirare al titolo
di “opere d'arte”, dovrebbe passare un paio d'o-
re (che diventerebbero un paio di settimane) con
questo gioco. Potete saperne di pii andando ak
le pag. 16-19, ma per rendere giustizia a Super
Mano World ci vorrebbe una rivista intera. Per
quel che ci riguarda, questo gioco & la prova
che il divertimento elettronico & finalmente “arr-
vato’,

Per questo dobbiamo ringraziare i giapponesi
che hanno iniziato questo lungo viaggio. E vero
che hanno a disposizione ingenti capitali per la i
cerca e lo sviluppo, ma spendere molti soldi suk
la creazione di un gioco non sempre significa
produrre un buon titolo, SMV &, e rimarra, un
classico di tutti | tempi. Bisogna dire comunque,
che & solo il pi recente di una lunga serie di gic-
chi basati sullo stesso concetto. Donkey Kong,
gioco nel quale Mario apparve per la prima volta,
era un lampo di genio, e il primo Super Mario e-
ra dawvero superbo.

Ci sono un mucchio di altri giochi giapponesi,
che si vedono raramente qui in ltalia, che rag-
giungono livell eccelsi - ora che il mercato delle
console sta esplodendo speriama di poterli ve-
dere anche noi. Quanti di voi lettori, ad esempio,
conoscono Mappy? Un gioco di piattaforme terri-
bilmente coinvolgente che, benché abbia domi-

nato le classifiche giapponesi per sethmane, non

offriva altro che un sonnecchiante gatto che sak
tava da una piattaforma all'altra awalendosi di
trampolini? Superbo. E poi c'era Bokosuka
Wars con il suo peculiare sistema di controllo
che consentiva di manipolare centinaia di soldati.
Uno muoveva il generale e tutti | soldati gh anda-
vano dietro. Oppure si selezionavano altr capi e
i loro van squadroni gl andavano dietro. Il gioco
era una corsa frenetica in un paesaggio a bloc-
chi squadraty, cid nonostante era molto entusia-
smante, .,

Le cose miglioreranno quando il mercato defle
console sara un mercato globale. Anche noi oc-
cidentali siamo piuttosto bravi a disegnare gic-
chi, ma le direzioni in cui ¢i muoviamo sono di
verse. OK, c'é Nebulus, un gioco motto orientale
(anche se non ebbe grande successo), ma per
la maggior parte i nostri allori derivano dagh
sforzi nell' ambito delfle simulazioni, alla Railroad
Tycoon o Ultima VI per intenderci. Noi siamo an-
che riusciti ad integrare meglio dei giapponesi
nuovi stili grafici di presentazione - si veda Po-
pulous, ad esempio - con strutture di gioco pid
complesse,

Grazie anche alla proliferazione della tecnologia
dei dischi oftici, i| prossimi due anni sembrang
destinati ad essere un"eta dell'oro’ per i video-
giocatoni. Anche nellimmediato abbiamo alcuni
titoli da tenere d'occhio, Civillsation di Sid Meier

(autore di Railroad Tycoon, Pirates, ecc.), ad e
sempio, nschia di diventare per | umanita quelio
che Railroad Tycoon é stato per la strada ferra-
ta. Se Meier non fa il passo pit ungo della gam-
ba, Cwilisation potrebbe diventare un classico.
Dawid Braben se ne sta in sordina da un bel po’,
ma in un prossimo numero di K potrete leggere
qualcosa su di lui e sul suo nuovo gioco il cui lan-
cio & previsto per la pnmavera del 1992, Uitk
ma W, previsto per quest autunno, combinera
spessore di gioco alla Ultima con grafica alla
Wing Commander - caspiterina!

E c'é di pi. La proliferazione dei giochi portatii
offre possibilita di gioco che non sono ancora
state esplorate a fondo, Immaginate una versic-
ne per Gameboy di D&D, giocato da quattro gio-
catori simultaneamente utilizzando il collegamen-
to via cavo. | giocatori potrebbero sedersi in cir-
colo ed esplorare i dungeon separatamente o in
squadra, ciascuno con la capacita di controllare
in tempo reale il proprio personaggio. Grande!
Per non pariare del Sony Data Discman - aspet-
tatevi dei giochi da farvi saltare sulla sedia! E an-
che il CDI sembra che prima o poi diventera por-
tatile...

Non c'é dubbio che non c'é mai stato un mo-
mento migliore per diventare videogiocatore. Fi-
no a poco tempo fa, ricordavamo con nostalgia i
tempi di Pacman e Defender, ma ora guardiamo
al futuro...
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IL PIANO DELLE USCITE

(si ringraziano per la collaborazione Anna Vernocchi (Leader), Katia Ribolzi (Idea), Federico Croci (Simulmondo) e Raffaele Valensise (Softel)

DOMARK (GIUGNO-LUGLIO)
3D CONSTRUCTION SET CEHA/AMIGA/ST/PC
RBI2 CBa/CPC/TN/AMIGA/ST/PC
THUNDERJAWS C6h4/CPC/ZX/AMIGA/ST/PC
SPORTS COMPILATION C64/CPC/DI/AMIGA/ST/PC
HEROES Il Cod/CPC/DUAMIGA/ST,/PC
THE INCENTIVE STORY Ch4/CPC/D/AMIGA/ST/PC
GREMLIN (AGOSTO-DICEMBRE)
UTOPIA AMIGA/ST,/PC
TURBO CHALLENGE 0 AMIGA/ST
SPACE CRUSADE C64/CPC/ZX/AMIGA/ST/PC
FLAG AMIGA/ST,/PC
FEDERATION OF FREE TRADERS PC
BS55 JANE SAYMOUR PC
TEAM SUZUKI PC
HEROQUEST PC
TOYOTA CELICA GT4 RALLY PC
MICROPROSE (GIUGNO-SETTEMBRE)
F-15 STRIKE EAGLE Il AMIGA/ST
MIDWINTER 1l AMIGA/ST,/PC
30 GOLF AMIGA/ST/PC
GUNSHIP 2000 PC
AIR DUEL AMIGA/ST/PC
MINDSCAPE (GIUGNO-OTTOBRE)
MOONBASE AMIGA
LIFE & DEATH 2 AMIGA
MARTIAN DREAMS PC
CADAVER LEVELS AMIGA/ST
MEGA FORTRESS PC
GODS PC
4D SPORTS DRVING AMIGA
D-GENERATION PC
WING COMMANDER 2 PC
CAPTIVE PC
KNIGHTMARE AMIGA/ST/PC
MAGIC POCKETS AMIGA/ST/PC
MOONSTONE AMIGA
WING COMMANDER AMIGA
ULTIMA Wil PC
GROUND COMMANDER PC
CAFTAIN PLANET Cob4/AMIGA/ST
4D SPORTS BOXING AMIGA
MEGA FORTRESS AMIGA
MF SCENARY DISK PC
CHESSMASTER 3000 PC
PAPERBOY 2 Co4/CPC/ZX/AMIGA/ST/PC
MOONSTONE PC
MEGA FORTRESS ST
MF SCENARY DISK ST
4D SPORTS BOXING AMIGA
40D SPORTS TENNIS AMIGA/ST/PC
MIRRORSOFT (GIUGNO-DICEMBRE)

BILL ELLIOTO NASCAR PC
THREE STOOGIES (BUDGET) AMIGA/PC
FLUGHT OF THE INTRUDER AMIGA/ST
RIDERS OF ROHAN PC
BLADE WARRIOR AMIGA/ST
BATTLEMASTER PC
PASSING SHOT (BUDGET) AMIGA/PC
WATERLOO (BUDGET) AMIGA/PC
SPEEDBALL 2 PC
KILLING CLOUD PC
FALCON 3.0 (FALCON 2) PC
TV SPORTS FOOTBALL (BUDGET) AMIGA/PC
SKYCHASE (BUDGET) AMIGA,/PC
THE FALCON COLLECTION AMIGA/ST
(FALCON, MISSION DISK 1 & 2)

MEGA LO MANIA AMIGA/ST
REACH FOR THE SKIES PC
CADAVER PC
SINBAD (BUDGET) AMIGA/PC
CONFLICT EURCPE (BUDGET) AMIGA/PC
AM 10 WARTHOG PC
KING OF CHICAGO (BUDGET) AMIGA/PC
DEVIOUS DESIGNS Ce4/AMIGA
SPHERE OF INFLUENCE PC
AUSTERLITZ {BUDGET) AMIGA
STARGLIDER 2 (BUDGET) AMIGA/PC
CISCO HEAT (COIN OP)  C64/CPC/ZX/AMIGA/ST/PC
TURTLES (COIN OP) CB4/CPC/ZX/AMIGA/ST/PC
REACH FOR THE SKIES AMIGA/ST
FIRST SAMURAI AMIGA/ST

-http #speccy.altervista.org/

RIDERS OF ROHAN AMIGA/ST
ONSLAUGHT (BUDGET) AMIGA
DROP SOLDIER AMIGA/ST
TUNNELS AMIGA/ST
LEGEND AMIGA/ST
TECHNO BASTARDS AMIGA/ST
DUSTER AMIGA/ST/PC
OCEAN (GIUGNO-SETTEMBRE)
PUZINIC PC
PANG C64 CARTUCCIA
SIM EARTH MACINTOSH
BATTLE COMMAND AMIGA/ST/PC
S.C.l AMSTRAD CARTUCCIA
DOUBLE DRAGON C64 CARTUCCIA
PLOTTING C64 CARTUCCIA
BILLY THE KID AMIGA/ST/PC
ELF AMIGA/ST
DARKMAN C64/CPC/ZX/AMIGA/ST
WILD WHEELS AMIGA/ST/PC
SNOW BROTHERS (COIN OP) AMIGA/ST
HUDSON HAWK C64/CPC/IX/AMIGA/ST
TERMINATOR 2 C64/CPC/IX/AMIGA/ST/PC
SIERRA ON LINE (GIUGNO-OTTOBRE)

KING QUEST 1 (SCI AMIGA
HEART OF CHINA PC
KING QUEST V AMIGA
SPACE QUEST ¥ AMIGA
LEISURE SUIT LARRY 1 (SCI) PC
RISE OF THE DRAGON AMIGA
LEISURE SUIT LARRY 5 PC
RED BARON AMIGA

POLICE QUEST 3 P{,
LONGEOW

SCI=SIERRA CREATIVE INTERPRETOR ENHANCED \«’ERSIOh

MIXED UP MOTHER GOOSE CD ROM
KING QUEST V CD ROM
SPACE QUEST V CD ROM

UBI SOFT (GIUGNO-SETTEMBRE)

BAT Co4/PC
TOM & THE GHOST PC
OTHELLO KILLER AMIGA
IRON LORD PC
PRO TENNIS TOUR 2 PC
TWINWORLD PC
BATTLE ISLE AMIGA/PC
US GOLD (G
BAYHILL COURSE DISK (LINKS) PC VGA
SHADOW DANCER Co4/AMIGA/ST
STORMBALL AMIGA
VAXINE PC
CHIP'S CHALLENGE PC
GOLD OF THE AZTEC PC
CYBERCON Ml AMIGA
ROADWAR BONUS EDITION Co4/PC
PHANTASIE BONUS EDITION C64/PC
EYE OF THE BEHOLDER AMIGA
MEDIEVAL LORDS (WAR GAME) PC
JETFIGHTER Il PC
DEATH KNIGHTS OF KRYNN AMIGA
INTERCEPTOR AMIGA
KINGS BOUNTY AMIGA
CARTEL PC
MOONSHINE RACERS PC
MERCS Co4/AMIGA/ST
CYBERCON Il PC
GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER PC
SECRET OF THE SILVER BLADES AMIGA
MEDIEVAL LORDS {(WAR GAME) Ced
CONFLICT IN THE MIDDLE EARTH AMIGA/PC
STORMBALL PC
CHINTO'S REVENGE AMIGA
CRUISE FOR A CORPE (ENG) AMIGA/ST/PC
TENTACLE AMIGA
SHADOW SORCERER AMIGA/PC
GAUNTLET I Co4/AMIGA/ST
VIRGIN (GIUGNO-OTTOBRE)
SPIRIT OF EXCALIBUR AMIGA
SUPREMACY Ch4
MAG COMP 1 PC
MONOPOLY AMIGA
SARAKAN ) CB4/AMGA/ST/PC
SPOT CH4/AMIGA/PC

ULTIMATE SCRABBLE PC
SHINOB! (BUDGET) AMIGA/PC
MAG COMP 1 AMIGA
DIPLOMACY AMIGA
SNOOKER AMIGA
REALMO AMIGA/PC
ROLLING RONNIE Ch4/AMIGA/ST/PC
SHUTTLE AMIGA/ST/PC
FLOOR 13 AMIGA/ST/PC
DOUBLE DRAGON Il (BUDGET) AMIGA,PC
IDEA
STURMTRUPPEN AMIGA/CB4 SETTEMBRE
CLIK CLAK CB4/AMIGA SETTEMERE
CATTIVIK AMIGA/Co4 OTTOBRE
SWORDS & GALLEONS PC OTTOBRE
ELITE
THE LAST BATTLE AMIGA/ST/Co4/ MAGGIO
WORLD CUP SOCCER  PC GIUGNO
TOURNAMENT GOLF ~ PC GIUGNO
PAPERBOY PC SETTEMERE
EUROPEAN CHAMP. 92 PC NOVEMERE
COMMANDO AMIGA/ST NOVEMBRE
CAVEMAN NINJA AMIGA/ST/C64/PC DICEMBRE
KRISALIS
MANCHESTER UTD.  AMIGA/ST/PC APRILE
EUROPEAN VERSION
LINEL
NECRONOM AMIGA/ST,/PC GIUGNO
KAISER AMIGA/ST/PC GIUGNO
TRADERS AMIGA/ST/PC GIUGNO
THE LAST WARRIOR ~ C64 GIUGNO
GENIAS
WARM-UP Cod GIUGNO
THALAMUS
ARMALYTE Il AMIGA/ST SETTEMEBRE
RESTRICTOR AMIGA/ST GIUGNO
WINTER CAMP Ce4 GIUGND
CREATURES AMIGA/ST GIUGNO
STARBYTE
CROWN AMIGA/ST/64/PC GIUGNO
DEMONWARE
WHITE SHARKS AMIGA/ST GIIGNO
00PS UP Ce4 MAGGIO
P.P. HAMMER AMIGA/ST/C64 MAGGIO
PALACE
SLIDERS AMIGA/ST/PC GIUGNO
SWAP AMIGA/ST/PC GIUGNO
HOSTILE BREED AMIGA/ST SETTEMBRE
COMPLEX AMIGA/ST/PC OTTOBRE
ROLLERBALL AMIGA/ST/PC NOVEMBRE
500 CC GP AMIGA/ST/PC DICEMBRE
MICROVALUE

ELVIRA ARCADE GAME AMIGA/ST/PC/C64 APRILE
ELECTRONIC ZOO

MAGIC GARDEN AMIGA/ST/PC/C64  GIUGNO
DARK SPIRE AMIGA/ST/PC GIUGND
SON OF ZEUS AMIGA/ST,/PC SETTEMBRE
FATAL STROKES AMIGA/ST/PC OTTOBRE
UNDER PRESSURE AMIGA/ST/PC NOVEMERE
IMPULZE
VECTOR HOVER HAWK  AMIGA/ST GIUGNO
ROUND THE BEND AMIGA/ST GIUGNO
INT. VECTOR FOOTBALL AMIGA/ST AGOSTO
WAR GAMES THE CRUSADE AMIGA/ST SETTEMBRE
NEIGHBOURS AMIGA/ST/PC OTTOBRE
MATCH OF THE DAY  AMIGA/ST/PC NOVEMEBRE
CORE DESIGN
CORPORATION Co4 GIUGNOD
FRENETIC AMIGA/ST GIUGNO
AH 73M THUNDERHAWKAMIGA/ST,/PC AGOSTO
RETROQ AMIGA/ST SETTEMBRE
HEIMDALL AMIGA/ST/PC NOVEMBRE
PROJECT 3 AMIGA/ST DICEMBRE
SIMUI

| PLAY 3D SOCCER PC SETTEMBRE
FORMULA 1 3D PC SETTEMBRE
| PLAY: FOOTBALL CHAMP. AMIGA/ST/C64
GIUGNO
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UNDJ A T0TMHZ IN FM

on vi siete mai chiesti come
N un intrattenitore del prossimo

intrattiene se stesso guando
riesce a trovare un po' di tempo da
trascorrere davanti a un compu
ter?

Dai microfoni di "Radio Milano
International - 101 NetWork",
Mario Panda ogni sera conduce il
programma "Questa & la sera!” nel
quale solitamente riesce ad accop-
piare due anime solitarie ("Amori
in corso” h.21.30), e a tar cono-
scere a un ascoltatore piu ragazze
in una sola trasmissione ("Fan's
Parade" h.22.15) che in tutta la
sua vita.

Oltre alla sua vita di DJ Mario Panda & anche
un grande appassionato di video giochi,
vediamo cosa ci racconta.

K: Okay Mario, cominciamo dall'inizio: come
hai cominciato a giocare?

Mario Panda: Beh, un giorne Danilo Alicino,
Tecnico del Suono di R.M.I. 101 NetWork, &
arrivato in radio con una copia di Zak (Zak
MecCracken ndr) ed & scoppiata la febbre...
Siccome mi era piaciuto moltissimo vado in
edicola per passare un po' di tempo; mi metto
li e guardo tutto: BAM! colori, videogiochi,
situazioni: Kappa!

K: Diciamo che il primo videogioco che hai
conosciuto bene & stato Zak ma se ti chiedo
qual @ il piu vecchio videogioco che ricordi?
MP: Aliora, il primo @ stato il Ping Pong da bar
poi, non mi ricordo come si chiama, guelio dei
mostrini che fanno "Bup-Bup-Bup” e scendo-
no... Space Invaders. Ricordo Defender, il
massimo. Poi c'e stato Pac-Man, e poi una
specie di Pac-Man nel guale c'era la coccinel-
la che mangiava... se non sbaglio si chiamava
Lady Bug poi mi sono fermato perché i video-
giochi incominciavano a essere troppo
Arcade, a quel punto & caduto il mio interes-
se. A me piacciono molto le avventure, gii
arcade, gli shoot'em up, gli sport; le varie
corse in macchina, in moto non mi divertono,
non mi tirano dentro. Non mi diverto a sfidare
la macchina con un punteggio: mi diverto se
la macchina mi fa giocare, mi fa scoprire: & un
fatto di viaggio, un fatto grafico
K: Tornando al recente, dopo Zak a cosa altro
hai giocato?

MP: Guarda, quando ho conosciuto Zak effet-
tivamente & cominciato il rapporto con il
videogioco da casa ed & stato bellissimo.
Ancora adesso ci trovo un fascino micidiale,
non so come mai, & proprio come vivere un
film. Forse anche per questo mi ricollegavo al
discorso sulla realta virtuale che ho fatto in
radio, poiché la mia prima visione virtuale I'ho
vissuta proprio dal vivo al N.A.B. che & la pi0
grossa convention radiofonica del mondo che
awviene negli Stati Uniti ogni anno. Sono
andato in America e hanno presentato questi
"Shuttle" su bracci semoventi, in cui tu vai
dentro e vedi queste immagini incredibili. L'ho
sperimentato personalmente, & stato micidia-
le! Davvero molto bello, sai qguando c'& il viag-
gio io mi intrippo! Comungue dopo Zak & arri-

vato subito Indiana Jones, e dopo Indy mi
sono fermato un bel po' di tempo, anche a
causa di una delusione mostruosa da Indy
Action-Game che non & giocabile col 64 ben-
ché ne abbiano fatto la versione: dopo un po’
ti fermi. Credo per i limiti della macchina.
Dopo Indiana Jones ho scoperto Maniac
Mansion che era il "papa” di Zak anche se I'ho
saputo dopo. Poi la settimana scorsa ho com-
prato Monkey Isiand e Nightshift anche se non
si tratta di un'Adventure ma di un Arcade
(della LucasFilm naturalmente!) con molta
grafica bella. Penso che quando risolveremo
sia Indy che Monkey Island arriveremo a
Loom che per me rappresenta gia un qualco-
sa di bellissimo: i colori, le note musicali...

K: Quale effetto pensi che abbia il videgioco
0, in generale, il divertimento elettronico su
una persona giovane che, quindi, abbia I'eta
media del tuo ascoltatore che va dai 15 ai 25
anni?

MP: Parli del pubblico "attivo” che partecipa e
scrive poiché se consideriamo quello "passi-
vo" |a fascia & molto pit ampia: gia per Amori
in Corso si arriva ben oltre i trent'anni. In
media, comunque, il target & giovane e, per
loro credo che la cosa sia interessante anche
se & un mondo abbastanza costoso: & costo-
S0 avere un com-
puter, & costoso
comprare i giochi.
Bisogna che il
ragazzo prima
desideri e poi
ottenga, allora si
diverte sicuramen-
te: non & una cosa
che, secondo me,
si pud scoprire per
caso. Con l'arrivo
delle console il
discorso é gia pil
semplice, in quan-
1o costano poco e
sono "regalabili”
senza essere
impegnative: & piu
difficile regalare un
Amiga o un PC!
Pero, purtroppo,
secondo me le
console sono

Il nostro cacciatore di autografi ha colpito ancora. Sceglie sempre del numeri une ¢« dopo Alberto
Tomba & la volta di Walter Zenga (C'é solo un Walter Zenga...)

ancora un po' limitate poiche hanno guasi
esclusivamente titoli Arcade.
K: Si parla molto di alienazione da videodi-
pendenza che procura il videogioco; cosa ne
pensi?
MP: E vero. E questo & un limite dell'umano
ma, credimi, lo stordimento da videodipen-
denza é forse la piu tangibile testimonianza
della grandezza della mente umana.
Giocando la nostra mente si va a riaggancia-
re a un'immaginazione che va moito al di la
della dimensione quotidiana, estremamente
costrittiva, tant'é vero che basta richiamare
qualche cosa che ci sara (fantascienza) o
che ci pud essere stato (medioevo, guerre)
che automaticamente noi ci entriamo, e gue-
sta & |a testimonianza della grandezza della
mente umana perche in guel momento, pur
di rientrare in qualche cosa di tanto importante
per noi, bello o brutto che sia stato, ci riducia-
mo in 14 pollici ed @ chiaro che quando tu vai
a ripercorrere inconsciamente qualche cosa
che per similitudine hai gia vissuto in grandez-
za o in piccolezza ne hai anche una manife-
stazione fisica.
K: Per concludere, come dovrebbe essere il
buon videogiocatore secondo te?
MP: Mah, non lo so. |l consiglio non & facile.
Dipende anche dai gusti. Non sei d'accordo?
lo credo che la maniera migliore sia quelia di
scegliere i giochi solo per affinita...

Gia, affinita.

Forse & questo il motivo che ha fatto incon-
trare la prima radio privata italiana e la prima
redazione di divertimento elettronico della
penisola...

Alessandro Diano

E 1 PD?

Come avrete notato |l servizio dei PD @ stato
sospeso. Stiamo riorganizzandolo con I'obiettive
di renderlo pii completo, con una varieth ¢ una
possibilith di scelta maggiore.

http://speccy.altervista.org/
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AMIGA
Rocket Ranger Mirror Image 93,75
Speedball Mirror Image 915
Swiv Storm 90,67
Railroad Tycoon Microprose 90,38
Silkworm 16 Blitz 20

| Budget si impadroniscono della classifica grazie alle riproposte
Mirror Image di due vecchi cavalli di battaglia. Un ottimo inizio per la
nuova etichetta della Mirrorsoft.

La Classifica dei gio- 1 listini dei cc

chi piu votati del

g lati sulla
base delle recensioni

c64

delie riviste inglesi. | L :
mese... cingue giochi che hanno Silkworm Mastertronic 945
Dopo un mese di assenza per mancanza ottenuto la media pid CJ's Elephant Antics Code Masters 91
di spazio, torna la K-Borsa, owero la y-oierest :'::,::t', 'ﬁm gugremacy \SI;rgm 33?7
classifica dei "Top 5° per ciascuno dei te quali giochi wiv orm '
AR s;m,m uf:tfa' Super Monaco US Gold 845

sei computer principali. Essendo basate
sui voti assegnati dai recensori delle rivi-
ste inglesi e non sui dati di vendita, que-
ste “classifiche” costituiscono un‘ottima
guida all'acquisto...

attenzione e i vostri .

sudati risparmi. Se sono E il mese degli ottimi affari. Anche qui due giochi a basso costo
placiuti ai recensori dominano la classifica. E decisamente divertente vedere come una
inglesi, piaceranno riproposta come Sitkworm sia riuscita addirittura a superare il nuo-
anche a vol: non c'e vissimo SWIV.
modo di shagliare.

Lindice K di questo mese é: AMSTRAD CPC

Chip's Challenge US Gold 88,34
Loopz Audiogenic 86,5
7 6 - 6 5 Light Corridor Infogrames 84
Weltris Infogrames 81
Xenon Mastertronic 79,5

Risalendo di piu di tre punti(
I'ndice fissa un nuovo margine!

La Infogrames riconquista la bandiera francese ai danni della Ubi
Soft con delle nuove conversioni, Loopz e Welltris dimostrano che i
rompicapo fanno parte di quei giochi che non soffrono le limitazioni
dovute ai diversi format.

L LISTINO DELLE SOC A

Otre alle classifiche per computer, ogni mese caicoliamo anche a classifica delle 25 mighori

PC Compatibi

case di software, in base & voti assegnati ai loro giochi. In ogni numero potete vedere le loro Speedball Mirror ||.“age 95
quotazion: salire e scendere., 2 -
Calcoliamo il voto medio che ciascun gioco di Clascuna casa nceve e usiamo questa El:d Ba;(,';e 2 a).':;ml’/sw"a g;'gg
media per calcolare un punteggio per ciascuna societa, che @ quello della seconda colonna i e an ath indscape * %
Links Accolade 85,5

nefla tabella in basso. Quinds, ad esempio, se la casa di software produce ottimi giochi a 16:bit |
ma canna sempre le sue conversioni a 8bit, ©0 abbassera la media, anche se uno dei suot titoli |
gunda i listini per Amiga, ST o PC. Se tutti | giochi sono eccellent, o se la societa ha pubbcato

Jones in the Fast LaneSierra 77,34

al momento soltanto un titolo brillante, avra di conseguenza un alto punteggio

La terza colonna, indicata con "+ o ', riporta la vanazione del punteggio nspefto 3 mese |
precedente. Se c'@ un meno significa che la produzione di giochi di quella casa & peggiorata, se |

il numero & positivo & mighorata.

L'ultima colonna, denominata ‘indice”, indica la prestazione di ciascuna casa di software |

rispetto allindice K, che & un valore medio della quaiits complessiva dei giochi usciti quel mese
L'indice K viene confrontato con il punteggio di ciascuna societa e si ottiene la cifra che appare
nella colonna ‘indice”. Ad esempio, nel listino di questo mese la produzione della Core Design
“vale’ 10 punti percentuali in pil rispetto alla media - in base ai voti delle recension:

In questo histino npartiamo soltanto le mighori 25 casen di software. Occasionaimente,
nuove societa fanno ingresso nella classifica delle miglion 25, queste uitime sono contraddistin:
te da un asterisco prima del nome.

Infine, per tare in modo che | dati siano veramente utih, non prendiamo in considerazione
societa | cul giochi hanno ncevuto una sola, umica recensione. Infath, queste recensioni sono
poco rappresentative del guudizio medso.

Casa Punteggio +o- Indice Alternative 823 +567 535
System 3 94 n/a 17,35 Rainbird 82 -10,67 5,35
Spec. Holobyte 90 n/a 13,35 Palace 81,75 n/a 51

Microprose 8988 +24.38 1323  Gremiin 8094 388 429
Mirror Image 89,75 +311 131 Image Works 80,48 6,13 383
Dynamix 88,33 -1 11,68  Electronic Arts 80,47  +17,27 3,82
Action 16 87 +10,71 10,35  Elite 80 +124 335
Storm 86,99 +13,32 10,34 Rainbow Arts  BO -851 335
Core Design 86,65 +1,15 10 Audiogenic 79.21 +7.58 2,56
Psygnosis 86,5 +087 985 Krisalis 78,83 +87 2,18
US Gold 82,52 +651 587 Sierra 77,96 +363 131
Code Masters 82,22 +022 557 *Demonware 775 n/a 0.85
Ocean 82,21 +1,33 556 Oxford Softw. 77,5 n/a 0.85

Nonostante i fantastici giudizi che hanno accolto Speedball 2 negli
ultimi mesi, & piacevole notare come l'originale possa competere
senza timori reverenziali con i giochi di oggi.

ATARI ST

Midwinter 2 Rainbird 95

Gods Bitmap Brothers 91,75
Killing Cloud Image Works 88,75
Cybercon 3 US Gold 88,25
Silkworm 16 Blitz 81,25

Midwinter 2 e Gods raggiungono guasi lo stesso punteggio del
mese scorso. Silkworm, presente in quattro classifiche questo
mese, raggiunge il minimo, 81.25, in questa versione ST.

SPECTRUM

Nightshift US Gold 91
Hero's Quest Gremlin 89,5
Silkworm Mastertronic 89
LOne Wolf Audiogenic 88,5
Xenon Mastertronic 87

Cingue nuovi titoh con punteggi decisamente alti per lo Spectrum.
Ancora i budget si fanno sentire con Silkworm e Xenon.

' http://speccy.altervista.org/
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LE VOSTRE PAGINE

Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente battuto a
macchina o scritto in stampatello su una cartolina postale) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. 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 immedia-
tamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club
e offerte d'aiuto per giochi d'avventure/ di ruolo. Vi preghiamo, onde evitare "tagli" non desiderati, di fare

annunci brevi.

VENDITA

VENDO per AS00, espansione di memoria,
ancora imballata in confezione originale a
L. 70.000. Vendo stampante Facit compatr
bale Epson in b/, a prezzo da concordare.
Valentino Carollo via Rossi - 21020 Barasso
(Va) tel. 0332/747492

Causa inutilizzo VENDO Ps/2 Ibm 386 sx
completo di coprocessore matematico,
hard disk 32 Mb., floppy disk 3.5° 1.44
Mb., grafica VGA, monitor a colori e stam
pante Epson Lo-1050/Pius, praticamente
come nuovo, pill eventuale mobiletto Misco
per computer. Solo se veramente interessa-
1i telefonare a:

Alessandro tel. 02/38102375

VENDO Sword of Vermillion per Mega Drive
al. 70.000. Amedeo tel. 041,/490058

VENDO Atan 1040 St ottime condizioni con
manitor colore Sc 1224 pid giochi a L.
900.000 trattabih. Luca tel. 06/4377237
ore serali

VENDO console Nintendo + Raobotting +
pistola Zapper + guanto Power Glove + 17
fantastici gioch compresi: Super Mario | e
2. Tutto a sole L. 925.000 o separatamen-

te.
Cristian tel; 02/48004989

Super Offerta! VENDO AS00 + espansione
di memoria 512K con orologio, originale
commodore a L. 670.000.

Costanzo tel. 0881,/75202 ore pasti

VENDO causa errato acquisto, 3 schede
copiatrici per Amiga, modello Syncro
Expert I, comprensive di scheda + ultima
versione software, ancora da arrivare.
Queste copiano un disco in qualungue for-
mato e con qualsiasi protezione (infatti ope-
rano in un sofisticato modo nibble) in 45
sec. circal Cedo per sole L. 38.000M
Valore reale L. 90.0002 Affrettatewi

Diego Giorgi tel. 0933/938404

VENDO C16 in perfette condizioni +
registratore + joystick + giochi. Il tutto a L.
200.000.

Paolo Arrigoni tel. 031/681322

VENDO mouse originale commodore per
Amiga, causa passaggio ad altro sistema.
Mouse perfettamente funzionante con tap-
petino antistatico bive a L. 40.000. Inoltre
scambio software con ultime novita sempre
in continuo arrivo.

Paolo Firracchio - 33080 Roveredo in Piano
(Pl tel, 0434/94044 ore pasti

VENDO causa passaggio a sistema superio-

re console Atari Lynx + cavo alimentatore
+ cavo Comiyns + 4 cartucce a sole L.

200.000M
Pauio tel. 019/601911

VENDO 2x Spectrum + 2 + pistola + joy-
stick + giochi + corso basic completo a L
350.000 trattab,

Massimo Prina Cerai via Gramsci, 101 -
13052 Gaglianico {Vc) tel. 015/541172

VENDO Amiga Action Replay, semi nuova,
completa d manuali i istruzione in inglese
e itakano a L. 110.000.

Davide tel. 0131,/953348 ore pasti

VENDO Pc Unibit V20, 10 MHz, 640Kb, 1
fioppy da 3 1/2da 720k ed 1 da 5 1/4,
hard disk 20Mb, Schede Hercules, CGA ed
Ega-256K, monitor 14° a colori, porte:
seriale, parallela, joystick, penna ottica,
coprocessore matematico 8087, mouse
con software applicativo, vari programmi &
giochi original, a L. 2.200.000 (trattabil)
Paolo Valeno via Greve, 28 - 00146 Roma
tel. 06,/5280385

VENDO Powermonger originale in aliano L,
30.000. Marco tel. 0342/795091

VENDQ causa passaggio a sistema superio-
re CB4 new + drive + registratore + copei
computer, giochi e in buonissimo stato.
Valore commerciale L. 1.500.000, vendo a
L. 800.000 trattabili

Paolo Ballot via S. Genesio, 24 - 22050
Airuna (Co)

VENDO cartuccia per Gameboy Burai
Fighter DeLuxe (bellissimo shoot'em'up muak
tiscormimento, grandi musiche!) a L. 50.000
invece che 70.000 (perché ne posseggo
2). Vendo cartuccia per Gameboy Golf a L.
35.000. Tutto come nuovo & a mie spese
di spedizione.

Luca tel. 089/867451

VENDO disk drive 1541 N, acquistato da un
mese con dischi e le cartucce uscite per il
GS. Prezzo da concordare,

Fabrizio lacolucci via Laurentina, 3 - 00142
Roma tel. 06/5423937 o 06/5943937 ore
cena

VENDO causa passaggio a sistema supenc-
re Commodore Sx-64 completo di stampan-
te MPS 803 con giochi e utility vari a L.
600.000 non trattabili

Fabio tel. 02/90755046 ore pasti

VENDO circa 200 riviste di computer
come: Videogiochi {The First!). EG
Computer, K, Zzap, Mc Microcomputer, Bit,
Computer & Videogames e molti altri.
Richiedi I elenco.

Gianni Cottogni via Strambino, 23 - 10010
Carrone (Tol tel. 0125/712311 ore 18/21

VENDO A500, con espansione e il drve +
programmi, Danilo tel. 0173/67032

VENDES! C64 completo di registratore, tra-
sformatore, 1 joystick, di pro-

VENDO Ghostbusters e Super Real
Basketball per Megadrve ufficiale.
Matteo Monti tel. 0543/67726

Affarone! VENDO C64 (modelio nuovol, con

grammagzione, tasto reset, gochi e alcune
rviste del settore al prezzo modico di L.
200.000 trattabili;

Patrizio tel, 0766,/540236

VENDO plastico per miniature D&D cm
92¢54 L. 110.000 trattabil + matenale d
niserva. Zona IV Migio-Colli AlbaniArco di
Traverting.

Alessio tel. 7187642 ore serab

VENDO console Nintendo + zapper + remo-
te control + 6 cassette (Batman, Bionic
Commando, Mega Man, Double Dragon 2,
Duck Hunt, Faxanadu) a L. 500.000
trattabil,

Fabio Genoni tel. 0331/800662 dopo le
19,30

Occasionissima VENDO parecchi giochi
per Megadrive (giapponesi ed itafiani. Tre
gioch: a vostra scelta a L. 150.000.
Stefano Bonani ¢.s0 Garibaldi, 113 -
Mantova tel. 0376/220729

VENDO C64 new + 1541 Il + 2 joystick
microswitch alimentatore + registratore +
cassette + riviste varie il tutto a L.
700.000 trattabili.

Giovanni Bais via Filangieri, 70 - 80069
Vico Equense (Nal tel. 081/8798021

VENDO C64 (modelio nuovo) + registratore
+ alcuni giochi + manuale d'uso a L,
100,000

Paolo tel. 039/2010014

VENDO per console Nintendo 3 giochi sin-
golarmente: Troyan a L. 60.000, Metalgran
a L. 60.000; Gunnes Il a L. 65.000; vendo
anche giochi elettronici: S, Mario Bros a L.
30.000, 1943 a L. 30.000 e Simon Quest
a L. 35.000. | giochi sono in ottime condi-
zioni con libretto distruzione.

Andrea Ripamonti via Cerano, 15 - 20144
Mitano

VENDO Pc Engine scart + Dragon Spirit,
New Zealand Story, Pc Kid, Wonderboy 2,
W.C. Tennis a L. 550.000. Fabrizio tel.
06,/3420966

VENDO a meta prezzo (e anche mena) gio-
chi e programmi originali per Amiga.
Luca tel. 0524/66162 verso le ore 20

VENDO tutti 1 numeri di Games Machine,
Computer + Video Games, K.
Mattia tel. 0438/840126

eg! , 2 joystick, portacassette e
giochi, il tutto in ottime condiziom a L.
300.000 trattabdi.

Roberto tel. 0523/998557

VENDO C64 nuovo modello in confezione
oniginale, un anno di vita con registratore
originale + 2 joystick + giochi + mouse +
cavi, copritashiera, manuale in itakano, L.

300.000.
Francesco tel. 06/6780693

Causa passaggio a sistema superiore
SVENDO giochi per Amiga. Inoltre cerco
contatti in zona Marsaia, Massima serieta,
spedizioni in tutto i mondo.

Marco Agate wia XIX Luglio, 89 - 91025
Marsala (Tp) tel. 0923/954004

Causa cambio sistema VENDO monitor
Fenner *12 a colori in ottimo stato & con
imballo originale, compatibile con CR4,
C128, Amiga ecc. L. 340.000 (irattabibssi
me) possibilmente in zona per contatto
diretto.

Marco Palumbo v.le Australia, 3 - 04024
Gaeta (Lt) tel. 0771/464733

VENDO per Amiga i seguenti giochi original
a L. 35.000 circa: Ehira, Obitus, TV Sport
Football, Indy 500, Time Warp, Wrath of the
Demon, Escape from Singe's Castie.
Rocco Romenghi via Vitali, 1 - 43100
Parma tel. 0521/582237

VENDO hardware usato pochissimo per
A5S00 stereo pro sample studio (L.
100.000), Videon 1.0 (L. 200.000), Videon
2.0 (L. 300.000), C64 + registratore (L.
190.000).

Paolo tel, 0746/484988

VENDIAMO per Ms Dos i seguenti giochi:
Links (L. 30.000), Prince of Persia (L.
25.000), Eye of the Beholder (L. 25.000),
Red Baron (L. 25.000), Lemmings (L.
25.000) & molti altri.

Rocco Brothers club tel. 0125/230214
oppure 0125/6126357

VENDO per Atari St: Robocop 2, Wrath of
the Demon, Dragon's Lair, Kick Off 2, Lotus
Esprit T.C. e altri 25 giochi onginali a L.
20.000 f'uno. Max seneta. Prezzo elevato
causa spese postal

Matteo Cantaluppi tel. 013165372 dalle
19in poi

VENDO per Ms Dos i seguenti giochi origh
nali: The Amazing Spider Man e Resolution
101 a L. 20.000 cadauno, Cerco Sim
Heart, Lord of the Rings e il manuale di

http://speccy.altervista.org/

wr D5




Uitima V. Contatto utenti Pc e club. Max
seneta,

Mauro Curti tel. 0774,/342966
Roberto Fazio tel. 0774/34073

ore pash

VENDO gio

hi e programmi per AS00, tutte

F.D. Guerrazzi, 8/A -
el 0586,/66007

5 P. F‘alam
ore pasti

Maonkey Island E-d altri 4
Dawd tel. 0425/34017

varl manuali. Il tutto a sole L. 700.000 n
trattabili

Gabriele tel

/329461 ore pash

VENDO per Gameboy i gio
Solar Strker a L. 40.000 l'uno o 70
entramby,

Cristiano tel. 7944117 solo zona di Roma

VENDO Neo-Geo nuovo mai usato a L
400.000.
Roberto tel. 02/39210073

VENDO console Nintendo + 2
12 cassette,
5. Ma 0
Megaman, Black Manta,

Tutto aL 500.000

0 consale ( 1&IT|EUC\" per-
ente |ul'.' nante ancora calda
ione con tutto il materiale + Suy

Mario ar-d per io stracciante prezzo di

Affarone! VENDO
Amiga - Calleg
anziche a L. 6
ccluso al testo vi @
te i sorgenti dei p
Annuncio valido prncipal
di Milano

Antonello tel

ro: 'L ng Jaggu: C per
Edizioni"
:ID 0
’h(‘nu contenen-
pubblicati
per ia zona

wenie

6107704
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Causa poco interesse VENDO Atari Lyn,
un mese di wita, in garanria + alimentatore
+ & cartucce L. 70.000 ci Rigar,
Biue Lightming, Road alifornia
Games + custodia in pel'e. tuttn con imbak
laggi originali L. attabli

5 055/8732631

VENDO C64 in ottime condi completo
di registratore e giochia L 00 tratta-
bilt

Luigi ted, 081,/441935 ore past

VENDO dischetti da 3 pollici e mezzo
Sony a L. 700
rto tel. 02/957

VIA XIl OTTOBRE, 35 1. - Tel. (010) 582245
16121 GENOVA (zona Piccapietra)

IL

COMMODORE POINT &7
IN CENTRO!

NOVITA SOFTWARE

: http://speccy.altervista.org/
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VENDO Cb4 completo di giochi, registralo-
reejoystick al. 110
Alessandro Mancnrn via Bu‘a otta, 174 -
(00139 Roma tel. 06,81 79639 ore pasti

yer Amiga: Days of Thunder
Pirate, Action Service, Por
Challenge, tuth ongina-
00.

97826 ore past

ultimo modello a sole L
joystick Albatros
550 '\er il mause

Vorrei sapere la soluzione di Savage
Empire per
Andrea tel. 06

505006 a qualunque ora

CERCO ke  seg guenti riviste: TGM i seguenti

olo se in perfette condizion.
perditempo,
ampion via 4 Novembre, 17 -
Maserada sul Piave

il gloco Frasla_n
ndizioni) song dispo-
on prezzo!
/26582

“'-'0

te | seguenti gioc

DVIIDL-{‘I‘[C!E]L 02/93255681

L'Associa i rale che si sta forman-
do a Firenz ovi soci per club
dedicato all Amiga. Solo zona Firenze.
Gianni tel. 055,7350006 dopo le 18
CERCASI  disperatamente  Wing

Commander m versione Pc Msdos origing.
le. Max serieta.

Fabrizio tel 9644609 ore serali

CERCO/Compro programmi Visual
Composer. Instrument Maker (per scheda
Ad Lib e compatibili), inoltre qualungue
programma per fare musica usando il Pc
(+ Sound Blaster). Pago max L. 5.000 per
disco (3
Alessandro Maniago via Torricelli, 5
34100 Trieste tel, 040/574711 sabato
9,30:22,30

SCAMBIO

SCAMBID per Sega Megadrive i giochi
Last Battie e Mistyc Defender
Andrea Cortese tel. 0141/878541

SCAMBIO giochi ed esperienze per lom e
COmpatios
Marco Cordani cont

rada Portanova, 6
0523/932075

29022 Bobbio (Pc)

SCAMBIO giochi (arcade
mahion e adventure} per
Ibm

Nicola Frioli via 5. Prov. 49
S. Ermete (Fo) tel, 0541,/75(

simulation, ank-
& compatibili

o di ASQ0 a Roma, posse
bimente in zona IV Miglio-Colli AlbaniArco
di Traverts cii SCAMBIARE giochi
{solo scambio e non attwita di lucrol e
qualcuno che possa farmi ricomin-
care a D&D (sono stato DM per
un anno & mezzo) come DM o PG,

Alessio tel; 7187642 ore serali

Cerco possess

Marco Benedetti via Machiavelli, 28 -
57025 Piombino (Li) tel. 0565/220900
ore pasti

CONTATTI

o disperatamente CONTATTI con
i Atan per scambio programmi. Max

. Annuncio sempre vaiido
Croci via Vizzani, 78 - 40138
Bologn.. tel. 051,/346183

Cerco CONTATTI per Amiga per scambio
software e per formare club di amici dove
& eme, possibimen-
zona Maon
trote, Annunch tpre valido!
no Rodella via A. Annoni, 2 - Mondow
0174/40331 dopo le 17

e fimi-

= Cerco CONTATTI per Amiga, programmi di

tutti | tipi come Gods, Shadow Dancer,
ma 3. Massima serleta

The Tusker soft di Raffaele Somma via
San Tommaso, 31/a - 83100 Aveflino tel
0815/760204

Cerco CONTATTI owungue per la consolg
Sega Megadrive
Mattia ted. 0438,/840126

La Adventur Fantasy cerca CONTATTI con
altri club, zona PisaFirenze, che si interes-
Sino a qu esti giochi di ruolo: Dungeon &
Dragons, Uno sguardo nel Buio, Kata
Kumbas, Signori del Caos

Mirko Alighieri ted. 0571,/32665 ore pasti

Club cerca CONTATTI in tutta Italia per
scambiare o vendere programimi Amiga.
Marco Gamannossi, via T. Cortesi 19
50047 Prato (Fi) tel 0574,/29864

Cerco CONTATTI esclusivamenteper le
provincie di Siracusa e Ragusa con pos
seesori di Amiga per scambio programimi,
Salvatore tel.0931-595489

Cerchiamo CONTATTI Armga Non riesci a
trovare chi pud porre fine ai tuoi problemi?
Contattaci e non rimarrai defuso. Ricorda
che grazie a noi il tuo computer cono-
scera una seconda giovinezza. Telefona
allo 080/9954730 e chiedi di Francesco.

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

NIENTE STRESS CON TIPS & TRICKS
NINTENDO CLUB!

MORIQ MORLD TIME
01860 o x OO 9 349
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Chi scopre il trucco é piu dritto: Nintendo
Club, il primo e unico Videogames Club!

Con un mensile che vi da la mega rubrica
Tips & Tricks per diventare imbattibili!

Per iscriverti al Nintendo Club, invia il coupon o: CEMIT - Casella Postole 1140 - N
E poi, nuovi glochlt cons'gil' suU peroffe r- 10100 - TORINO. Riceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Mogazine.

te! Mandate il coupon, vi arrivera il nu- R e

mero speciale della rivista, con tutto per St —

DATA DI NASCITA

diventare soci e
11— e S
. LOCALITA

mamento, il distin-

AP FROV.

tivo e la tessera T

(di un genitore per | minorenni)

dai mille sconti!
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e | ) Il fatto che ci sia moita azione fa di
L Ak - 2 - F-15 una delle pid eccitanti
§ 3 ! simulazionl... le grafiche sono

veramente superbe... é certamente
Il plu realistico degll effetti 3D
sinora visto In una simulazione di
volo.

MISSIONE SPECIALE
GOLFO PERSICO

Gii amanti delle simulazioni di
volo sanno quali sono le
migliori e quale é il nr. 1 :

EF15S k1

Alla Microprose siamo felici che le nostre
simulazioni di volo sianc giudicate come i migliori
prodotti tecnici esistenti sul mercato. Siamo
orgogliosi di F 19 Stealth Fighter, Gunship e
Knights of the Sky e per essi é stato
accuratamente ricreato ogni aspetto della reale
vita del pilotaggio, dalle altitudini dei cieli alla
vastita della terra.

Ora ci divertiamo con F-15 Strike Eagle 1. II
sogno dei piloti, I'azione nella sua espressione
pil pura ! Usando stupende grafiche 3-D, cartine
mondiali reali e specificazioni tecnich. del jet
supersonico, F 15 Strike Eagle Il da piena enfasi
alle azioni di vole, ai combattimenti aerei, agli
abbattimenti degli aerei avversari ed alle
esplosioni in volo.

Tutte le caratteristiche che vi
aspettate da una delle simulazioni di
volo della Microprose sono riunite
’ qul, combinate per offrirvi centinala
di missioni differenti. In volo
dovrete solo concentrarvi sul vostro
joystick, sul vostro pulsante F-15 Strike Eagle Il &
fuoco... e sulla vostra  gla disponiblile per

IBM PC e compatibili,
sopravvivenza. e sard presto

disponibile per Amiga
e Atarl St

Screen shots dalla
versione IBM

http://speccy.altervista.org/

http:/speccy.altervista.org/



