
Cosa ha un er 
RISC a 32-bit, 

'93 

di colori, sono e 
e può animare 64 mllio i 
di pixel al secoAdo? 
IN ESCLUSIVA, A. PA.G. 19, LA STORIA COMPLETA. 
DEL 300 INTERACTIVE MULTIPLAYER, LA MACCHI HA CHE 
RJVOLUZIONERÀ IL DIVERTIMENTO ELETTRONICO 

Intervista a I 

_G JJ ~ !J JJJJ JJ 
Tutto quello che volevate sapere su Kick Off 3 ••. 

ehm •.• sul nuovo gioco di calcio dell'autore 
di Kick Off 1 & 2 

~~~~~~~~~~~~~~--' 
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,1iwr·iijii.JAl·f1'"~'T'é• Lo copo.tlno non looclo dubbi ou quoltl 6 ototo 1.J?m: ; u m- o J Et ~ Vopo: 11 lonclo dol 
3DO lntet"llCtlv• Muttlpliiy•r. 
Qu•kuno potrà pen .. ,. che abbi.mo .... .,ato • dedicare Mi ,_..ne • 111n al&teM• dMi "°" ueelrii l)ftma cl 
quHt•autunno neCll UI A, • .ott•nto l'anno proe.ekno In ltalla, ma rttenlamo che l'evento al• di l* tmportMza 
dli merit.N un -'mlle ..,az.lo. I vant.,... P9f' noi ut.ntl MnO lRfattJ enonnl. 
S. uno vo1 ..... .vere a. poulblUt.6 di .. oeare Il meOto del -'ochl In cfrco&ulofte do~ •Yere In ctiN "" 
Ami ... t1n f"C, un Me .. Drive • Yft I YP9f' Nlnt.nclo. S. Invece U 3DO dlventaaae lo atandard MOndlM del 
divertimento ... ttronlco potremo ""-'mente compn1re uu ao&e mecchfna • non ~pwd phl cl 
nlent:'•ltro. Volete mettere Il rt1P9rmlol 
Ancfte PM' quanto rl.lolaf'U Il eoftw.,. le COM endr.00.ro pet Il me&Jlo. I ~ • MOito phl KOftOmfco da 
produne del flopp)' • del .. c:artucçe: e N coeto .. pubbUco del Pf'oera-mi dovrebbe nn.em.nte diminuire. 
lnottN, si dovrebbe ,.,. .. ,.. un bmb.o 1M118 quaUU del del eonw...., .. • W1 delle C#StterktklM tecnk:M 
aconvofC•ntl deoff• macchina: fntattJ, llAll u .. cl aottware potrj eone....._. tutte le aue rtsone • t9mpO • 
det\#0 sut\11 produzkNMI cl un~ alla YOIU, quindi e,..,• prodotti .......... •non~ per le vwte 
conversioni che i coetntta • produrre per ~r'IA uft rttomo ecoftOmieo. 
Insomma, a.aete l'airtko&o a,..._ li• poi tlrM.e .. voetr. conchlslonf: -'-o certa che •Ha ftM .. ....,.,... 
e- noi. 

27~v:;-:,::~==~:: del 
nostro lnvtato 1u tutte .. più tuccui.nt1 
pt0dui5onl del'93. De ltgtrt lm1Mcll• 
tM*ltt ..• tt ne 1c:oprtr1MO delle benti 

36= :i~ :.:.7ro ":.te°""': 
Fwitntt, hl vuotato I MCCG W tuo futuro. 
RJtddrj I rftOtn#t aHt ICIOit t ti fald cl 
/(/d(olf,.tc--lo-• 
IC""'O cl SendWe Soec.,. -· 
56STUNT lSLAND ·La D4tnt~ M Hclto 

di ,.,. .. eott In Olnde, con quttt• 
spettacol•rt almulazlone vldto-ttunt ... re1. 
Per capire Yet'Mnent t chi CON Il• 1bbltm0 

~P91'-1.0 6 ~di rKtntiont. 

68~.:~~ 
~ 1111 lft tfCUlto. NllCWI IW9nllHI ----pltlftno ll'Of'to. t.enillc:lntl CtH1:Urt del IOttotcdo. 

News ••••.••••••••••••••••••••••••••••••••• 5 
Tempi duri per i p1r.1ti: promulgata b nuO\--i l~e 
sulb p1r.1ttru infonnatic.a m ltili.a. La Tandy si 
prep.ara a bnci.lre suJ mercato la sua piattaforma 
mulumecltale VIS. A1 hm111 della fantasc~nza: in 
gi.lppont ~allo studio un nuO\o hpo dt memoria 
•atomica"". ogni atomodt silicio un bit di memona. 
la Origin realiz:u. uno screensa\er ptr WindoY.s 

JD0 ••••••••.••.•••••.••.•••.••••••.•.••..• 19 
li futuro del v1dtog1oco J>'l'e avert finalmente un 
volto defimto: quffio è quanto c1 tu. rifenlo il nostro 
super inwato a L.as Vegas dopo a\·er potuto ,·edere la 
300: una piattaforma mter.itbva da 16 mil ioni di 
colon, m grado d1 ammart fino .164 milioni di pu:el 
per secondo, prossimamente in \'end.J.u ad un prnzo 
che s1 .agg1rerii sul milione ... 

Lavori In corso ...... . ..... ....... ..... 7 
On1d Luehmann dell.1 Trilobyte s\'eb 1n anteprima 
"'Sttll e rttr<>s«na sulla realizzazione del ciclopico 
1"' ;th Cucst. La ~namics intanto~ butta nel 
mondo dell' RPG assKUTandosi un htok>. Betrau.l at 
Krondor. tratto dalla 'enduti ... s1m.a serie fantasy~ 
R1ftv.:u Saga· di lùymond E. Feist. Speci.a.le 
PS)gnos1~ tutte le nO\tb ptr •' 1993 cklb 
sorn.u<11ous< eh Li>"<rpool 

Prove su schermo .................. 55 
Qunto m~ b Korum.i ~trae cW cilindro il grande 
(e un po·del~nte) ritorno di 8.atman La Electromc 
Arts risponck con l'aPJmSIOnante Cor I\ Dnvt. 
mentre ù buon Vmcenz.o 8ttdb: è'~ prese con 11 
qumto tp1socho della ~ Spoa Qwsi. Queste 
alcune tra le porUte che fanno da contorno a d~ 
bombe del calibro di Stunr Jsl.and t Vhima 
Undtrworid II. .. 

TNT .. . •.••.•.•••.•••.•.••••..... .... . .. 105 
L"onn.111 famo~ (o famigerato?) Paolo Paglianti 
qunto me$e ci prende per mano e ci conduce all.1 
~oluz1one finale d1 Shtrloà Holma e di King Qutst 
VI. ult1m.a fatica di Roberta Williams facendoci 
passare aura .. erso lab1nnt1 ap~rnitemente 
mattra .. ·ersabili e risoh·endo per not tp1groni) •quest• 
impossibili. 

73~:.u:~·==:=:· 
lmpaaftl con rutt1mo lloco ....aa Thlion. lkl 
platfonn dlltl c:rlllk• IOftstlcata che shutb 
-loomplopoulblllU .... _ 
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ALONE IN THE DARK 

Se avete 
paura 

del buio, 
non 

entrate 
a Derceto. 
UN INCUBO VIRTUALE INTERAMENTE IN 3D 

Ocrceto. Il nome d1 quesla dimora <j;lnbtra mcule terrore. S1 dice the c~)I Ma fl()\ 
seduta da. fonc maidiche. Dcets1 a scopnrc la \Cntà." a rmcrc1c a nouc fonda 
11 \'l))tro coraggio vi onora. ma non d1mcnt1catc che una \'Olta \arcata la ~ha d1 
Derccto v1 tro .. cretc completamente soli . . soh nelle tenebre 
lnterllmentc ruh1J..ato m tecnica 30. Alont 1111h~ Dark vi 1rasc1na ncll'un1\l.:r~ 
1nqu1ctantc d1 lt P Lo"ecrar1. 11 celebre scrittore di racconti d1 fantasç1cnu 
I pcnona g1 e ili oggetti, 1n completa prospelll\ I lO. M>no animali m 
tempo reale. fatto che oonferJSCC loro wfincrcdib1\c nu1d11ll d1 mo\'i· 
mtn10. Scopnte gh Kenan da angolanoni d1,·cni. a \CCOnda della 
~vt0ne del H))tto pcrsonagJO; grlllc a questo effetto qu.u.1 
ancmaiognfKX> 1g1un~actc un tocco d1 ruhsmo ternfican­
te aUa w:opcrta d1 qucslo mondo sonannaturaJe_ faplorate 
og.ru ~l;anz.a •Ila nccmi dcp:h indm. Raa:oghete i rrencl!i-1 
ogc111 che lravtrete_ e k armi Pcrc:ht neUe 1encbrc da 
De ree lo do' rt:te affrontare le creature più infernali e 
makfa..:hc 

., -
.. ·-" 

http://www.oldgames1tal1a.net/ http://www.oldgames1tal1a.net/ 



http://www.oldgames1talia.net/ 

METTI 
UN ATOMO 

NEL TUO 
CALCOLATORE 

I progreeel tecnologlcl atenno auperendo 
l'lmm•gln•bile. Il Mlnlatero dell'lnduatri• 
gi•pponeae h• dlchlar•to che I auol rlcer· 

catori etanno lavorando ad un pr099tto di 
nuovi chip RAM che ottereranno a livello 
atomico! In queato modo lo atato di claacun 
atomo controllerà un alngolo bit. 

Lo •viluppo di queata tecnologia rlchie· 
derà un periodo di tempo che non .. ,. lnfe· 
riore ai dieci anni, al termine del qu.li1 

però, un alngolo chip racchiuder• ben 2 g i· 
p d i RAM. Se penaate che queate cifN aia· 
no incredibili, vi baetl ••P9" che il progetto 
prevede delle t ecniche d i compreaalone che 
riusciranno a raddoppiare que1t l rlaultati. 
Ve .. lmnM19ln11te deUe cartucce per "'Ultra 
NEI" da due Glp? 



T11 .. \ 11.111111 1 11~ 1 ::!l~lilll I I 1;, 111,.rr.1.1 F \\ ~1 111:1. 1 11~ 1 ::::0111111:::; , ~ 1111·n ... 1 

ll"'"'IClft ftRDf,, 'f · s1••;1HZlftl~I 
02 - :1:1ooott:1& (:i 1i ............ , 

Tutti i nostri prodotti sono coper ti da garanzia. PREZZI IVA ESCLUSA. 
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STOP Al PIRATI! 
Finalmente anche l ' Italia 
si è adeguata al resto del 
mondo, In materia legl· 
slatfva. contro la copia il­
legale di software. I pira· 
ti rischiano oggi fino a 
tre anni di carcere e mul· 
te fino a 6 mlllonl di lire; 
la nuova legge è Il risul­
tato d i una direttiva CEE 
del 1991, • cui l 'Italia 
sottostà, prima Ira tutti i 
paesi comunitari. 
Il software è ora protetto 
dalla.legge sul diritto 
d'autore, al pari delle 
opere letterarie, e la nuo-

va normativa prevede un 
registro nazionale dei 
programmi, a cura della 
SIAE. 
L'Importazione ufficiale 
finora non h a avuto vita 
facile, speriamo, quindi, 
che questo provvedimen· 
to riesca a eliminare la 
pessima reputazione che 
l' Italia si è guadagnata 
nel corso degli anni. 
Per chi fosse Interessa­
to, il testo completo del· 
la legge è riportato sulla 
Gazzetta Ufficiale n.306 
del 31/12/1992. 
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LA ORIGIN 
RIDOTTA 
A "LAVAVETRI" 
PERWINDOW? 

Ebbene 1ì, dopo I• Siena con il suo Joh.nny C•1t•w•y1 .,.. 

che la Origin non ha saputo resistere al fa1cino degli 
screen blanker, quel programmi che entrano in azione do­

Po un determinato l•sso di tempo dalPutim• pressione di un 
tasto o movimento del mouse, per impedire U deterioramento 
dei monitor. 
11 softw.,e si chiama Origin FX ed è più tradizionale rispetto 
all'epopea del n•ufr•go dell• Sierra; à pien•mente configura· 
bile, consentendoci dl scegliere tra uno slide show di lmmagl· 
ni in formato BMP • uno degli otto blanker Inclusi nel pacchet· 
lo. 
La comptessit• varia da una semplice scritta che vl1t9gla aul 
monitor ad astronavi In alta risoluzione a 256 colori che scor­
rono sullo schermo tra pl•neti e asteroidi. L'effetto è impres­

tando un• vera • 
propri• moda e la 
frequenza delle r• 

sionante se al con. 
tlder• che lo aprite 
In movimento è di 
dimensioni auperio­
ri • 320x2001 ma 
l'hardw1re viene 
spremuto fino 
all'impouibile. I 4 
Mb di RAM sono 
quHI d'obbligo e 
una VGA accelera· 
ta è caldamente 
conalgllata. 
Nel c1so aveste in· 
at•Uato Wing Com· 

lease st• superando quella del simulatori di volo. Tra I più r• 
centi citiamo Alter DarlfoStar Trelc Editlon, In occasione del 
venticinquennale della celeberrima serie televisiva di Gene 

Roddenberry, ed 
Enertlz•r Bunny, 
che descrive le vi. 
cende di un coni· 
gllo d'oltre oceano 
omologo dell'Oraet· 
to Duracell nostra· 



• • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • 
• • 

Gr ,pp ~ .,·: _ :ne d s::ionga ) Il t I 

... i: u ;: .J~- • L':.,~p e· per a e zz I L J 

PI ;i , 

, 
l 11"' ' 

eciQ 11Q(:jil[] 
e a s J 

I 
I 
I Jr..-e a 

I 
T he Lombard Buaìneaa Contre I 

50, Lombard Aoad I 
London SW113SU 

--------------------~ 
: Da questo numero di K diamo il via a una nuova iniziativa. r BiTMAP BROTHEAS ,- -;;~ g:aT-;; , 
: Sulle pagine della rivista inglese CTW per addetti ai lavori I '~ <.J'i•u· j vPPO ( a I 
: si trovano s pesso degli annunci da parte delle varie I ocss 0 :a :i , " ,, n •ur rr I 
; software house, che ricercano nuovi talenti per lo svilup- I ac J 
: po del loro prodotti. Di conseguenza abbiamo pensato che I 
; fra i nostri lettori si potrebbe nascondere qualche genio : The Bitmap I 
; della programmazione oppure un maestro della grafica o I Brothers I 
• della musica su computer, che potrebbe non avere la pos· (Aoom 21 I 

sibilità di emergere. I Unit CtL, Me· I 
Ecco quindi alcuni annunci, a cui vi preghiamo di rispon· I tropolitan I 
dere solo inviando degli esempi del vostro lavoro e non f Wharf, I 
una generica richiesta di collaborazione. Non aspettatevi I Wappìn9 Wall, I 

I London E1 ' una rispos ta scritta e, soprattutto, che il vostro materiale 955 
• vi venga restituito: le software-house sono sempre m olto I I 
; impegnate e possono dedicare del tempo solo a chi è dav· I · J 
: vero meritevole (oltre al fatto che per alcune collaborazio· I Ì 
; ni potrebbe rendersi necessario trasferirsi in Inghilterra}. L. .J 
: Inoltre non sottovalutate la posslbl· - - - -- - - - - - - ---
: lità di rivolgervi pre••o le software IL.;-oMA-oE'siàNr~;:;-a- - - ----- - --- - - - ----- , 
: house Italiane c he, comunque, offro· I "g·am.,.,a.0•e ~e ~~ r ~;o-e• enza ~ Bl X86 ,er olf re d "',.- I 
; no ormai notevoll possibllltà. I " ~- K ""es· a es:i~ ~ ~' ,a"'< :e q· so ,n pr >G. tt D' i>O• t I 
; Se doveste essere contattati fatece- I v· l g·a""" a·u·e A ,o esoe• e• z s0 68000 pe• dSSurrer ave I 
; lo sap ere: cl farebbe molto piacere! I • ;lur proootr LE""' "' . esla ,soe- eoza 01 \)arp Je g p • 11 prece I 
: l ~eri J 
: ,_ - - -....- - - - - - - - - - - , I ... stratrìre :or ;:sot ~"'Za s ... ~·Par· e 30 S·t..o Se.) • g t>et l èf s arie I 
: • ' ZEPPELIN GAMES 1 • l •· '• ' I a-a·C>Fe I 
. I -. _,. .,. CJ e I I 
: I I Simon Lìttle DMA Design I 
; 

1
r 0 

-' I 1
1 

Diacovery Houae I 
• Br1an H Jobl ng, Managing Dfrector, I Dund- Technolo9y Park I 

I Z99pehn Gnmea Limoted, ~ I Dvndee 002 tTY I 
PO Box 1 7, Houghton· le·Spring, I I I 

Durham DH4 6JP ~ I I 
I I I 

_JL~~--~-~----------



Air Transpon Pilo1 (ATP) olTre ai posses­
sori di PC l'impagabile esperienza di vola­
re suije1 di linea più dilTusi: Boeing 737. 
747, 767, AirbuI AJ20 ed il turboelica 
Shorts 360. 
Olrre ai 350 aeroponi U.S.A. in dotazione. 
ATP sfrutta un· antpia libreria di scenari 
(Europa compresa!), disponibili a pane e 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

compatibili anche con Flight Simulator .t.O. 
con i quali esplorare ambienti di ,·olo sem­
pre diversi! 
L'ultima 'ersioae !!Uida cranlite le \OCi de-

~ 

gli operatori delle torri di controllo Yerso 
centinaia di rotte ed itinerari! (ri­
chiede scheda SoundBlaster). 
In più. ATP é corredato di cani­
ne di avvicinamento originali Jeppesen, 
mappe a colori. ed ha il manuale completa­
mente in italiano (oltre 200 pagine) con i 
concetti di base teorici e pratici per 
imparare a volare! 

CO\Ulll0\1 P\RTICOL\RI PER RI' E'\DITORI 

SoftMail ha tutto il softwate e gli accessori cf 
qualità (anche ti i1~ diretta} a prezzi 

inmttibili! Invia subito il buono cfordl~ o, 
meglio ancora, telefona al nwnero 031-300-174M SOAFITL 

per approt;ttare delle favolose offerte! 

PRENOTA SUBITO: 
Strilre Commander • 

Patriot • Tornado 
X·Wing per PC 

7th Guest (CD ONl.YJ 
Sono lnolt .. dlsponlblll tuff• 
• alllme novlfj 111 CO: clW4I 

subito li listino completo! 

Awatd Winning ,.,,,. - ,... - ' 149.000 llepfortress mt:Pf*lr 
.'2'tì I L/4, 256 (."' - · 

• h~rt ...... 11 

• • 

BUOHO D'ORDINE DA INVIARE A : 
LAGO SNC • CASELLA POSTAI.E 293 • 22100 COMO 

SI. inviatemi •I pliJ presto I prodotti lndicotl In qu.ato mio ordine: 
"ilGlll~ E ...aue: ""'1 IO I' H Jl- FONCO 

~ 

89.000 

119.000 

(A1rt1ne Transport Pilot) 

Se non trovi A TP 
presso il tuo 
rivenditore d1 f1duc1a 
richiedilo direttamente a : 

~Ll 
SOFT X • ,, 
MAIL !! 11)!) =..,.c-!).. 

Tel. 031-300-174 Fax 031-300-214 
( • sono inoltre disponibili l'aggiornamento 

ed il manuale in italiano anche per chi 
possiede le versioni precedenti di ATP) 

ATP è un prodotto: 

. . " . . -. -
. : l . ·1 

te d IJU~l,al V(11Jf1• 
te a temo n 

P'8 a:zJA na• rse 
1; l1Z n.11 con tutt 
pf'OQ.ramm che ven 
eono controll.9t1 ~a 
mou el Nnn rie! 1~e. 
rortc '1(1:J'untlvc: ~ 
compatibile con 

r;i,tti 1 r.ompw~r<;I 
L 

CATA10GO SOFTllAl1 

. ' 

---------

--i. E~ 
I K • 1513193 - .. _,..,.... 1.000 

OROINE MOOMO LIT 40 000 TOTAlE llT. 
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Edoardo Bennato è 
un cantautore rock 
di razza, è nato e 
cresciuto a Napoli, e 
come pochi altri del· 
la buona tradizione 
musicale d'autore 
italiana è riuscito a 
cantare, armato di 
chitarra, armonica, 
occhialini e 'bron· 
cio', le gesta dei tan· 
ti 'gatti e volpi' della 
nostra società. 

Milano, negli studi di 
101 Network. 

M.P.V.: Edoardo so che ti 
occupi di architettura, usi 
mal il computer per •.• esl· 
stono dei programmi stu· 
pendi adesso che ... 
B. Certo che I compute< tac hia 
fTlOlto 'e cose .nella progeua-
z one SO!)<attutto VUOI proget· 
tare un auto. ad esempio. 1nsefl­
so 1 dati nei compute< e hai un 
Quadro della s1tuazKJOe 
M. P.V.: Lo usi, quindi, il 

"'NA O 
computer?! tuazione. In sala di r911i-
8 M .. to SPtJC•a ,zzando strazi-e si usa molto il 
M.P.V.: Lo usi anche per computer ... 
giocare ••• lo sai adesso ci 8 S si soprattutto ne m1ssag-
sono anche le cosiddette g1 
console? M.P.V.: Lo vogliamo sple-
8 No. assolutamente gare? 
M.P.V.: Ho capito. E lo ve- 8 Certo. Nella fase conclusiva 
di usare da persone a te della mc1s1one d1 un disco. dopo 
più o meno vicine? Non che s ha registrato la parte di 
so .. musicisti, tecnici ••• ho tutti gh strumenti. bisogna cah· 
sentito dire che durante brarl1 uno per uno per registrarli 
gli spostamenti di tour• contemporaneamente su due 
nee• le mini console sono sole ·piste', che diventano poi 1 
usate spesso come passa· famosi canali destro e sinistro 
tempo... che entrano in casa nostra Una 
B Ma guarda, ho sempre cosi volta. i missaggi si facevano a 
tanti problemi organ1zzallvi a cui ·mano' e spesso quando agg1u· 
pensare che. stavi da una parte e sbagltavi 
M.P.V.: ... che non hai li da un'altra ... oggi, invece. con 11 
tempo di distrarti! computer basta cambiare ·chi· 
B No, d1c1amo che 11 mondo rurg1camente' un parametro e 
della musica può sembrare pu- tutto è ok in un attimo 
re un bel QIOCO . • può essere un M.P.V.: È il solo caso in 
bel gioco e 10 riesco anche a di- cui utilizzi il computer per 
vertirm1. ma i problemi, a volte, fare musica? 
sono tan~ e cosi grossi ... ecco. B · No. ad esempio Il suono d•· 
diciamo che sul cruscotto della gitale facendo però molta at-
macch na ci sono due luci ros- tenz1ooe ad usare la tecnologia 
sa e non contrano. 
M.P.V.: Ha Ha Ha!!! M.P.V.: Allo SMAU abbia· 
8 Ha Ha e quine ci arran- mo visto tantissimi giova· 
g1amo 
M .P.V.: Ok! Cambiamo si· 

~ ... •• 
~:g·· . , . 
·' • • 

• 

ni approcciare o incre­
mentare il proprio interes· 
se verso il software e 
l'hardware, perché I giova· 
ni utilizzano sempre di più 
il computer come passa· 
tempo, oltre all'ovvio uso 
'tecnico'? 
B .. Credo stimoli fortemente la 
fantasia e quindi.. sia benvenu­
to 11 videogioco. E' mutile tnrn::e­
rarsi dietro 1 luoghi comuni fa­
sulli come bloccare il progres­
so. ta tecnologia ... frasi tipo 
·era megho prima .. .", l'evoluzio­
ne c'è, è inevitabile ed è giusto 
che ci sia, basta non rinunciare 
alla creatività ... a volta basta un 
piede e. arrivederci guagli6! I! 
tum tum tum tum tum tum 
M.P.V.: A questo punto 
dell'Intervista Bennato si 
è messo a battere il suo 
stivale per terra a scandi· 
re il tempo, ha imboccato 
l'inseparabile armonica e 
si è esibito in un memor•· 
bile assolo 'country rock' 
con il quale si è defilato 
lasciandoci tutti con lo 
sguardo dei bambini e del 
pifferaio magico ... quando 
K uscirà in formato CO. 
TV, ne riparliamo!! CIAO. 

Ilario PANDA Voiello 
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L 
GONFIA LA RETE 
K • Via Aosta 2 
20155 Milano 

E 

Oç· --· µ~bb - eremo riot"le de e~ ·e ~re 
~a rea' zzato gOI p" soettaco a•e e r· a d-e ~es 
a Sens b e Sotware oecrete«I v ne- ·ore naz-0-
na e (e.e r o pere ò a soed re e sc"el! oe•c"é 
la o•oss 'T'a se ez one sarà J t rna1 Q,es:, t mo 
s1 sconirera con camo1one francese ·eoesco e 
1ng ese (scelt r soet:,vamente dalle 'v ste 
Joys{ICk Po ... e•pl,1y e T.~e One ) n una pa1 ta 
a• J ·,mo sangue a Sens1ble Soccer e v ne tore 
si 1ntascher a b19 11-''t 0Jesto mese 11 v1rc ·ore 
è (squilli d1 trombel 

ANDREA VALENTINI 
Roma 

Il dischetto d1 Andrea ci ha assolutamente sbaror­
d1t• Ma avevamo al'T'm1•a10 Jn cont<ollo d1 palla 
tanto pede!to Andrea è 1n g·ado d portare a 
spasso 11 pa1 one come se rosse 1nco ato a o ed1 
dei suo• g ocator' 1 Oues10 gh corsente d1 esegu · 
re sµettacolar dr,bbl1ng a centro area d· scartare 
' por.,ere e d1 'ar ballare a suo p ac roento · Jt:a a 
d1!esa Co,,.,e se questo non bastasse anche ra 
1ecn ca o passagg o è oe e m ç ori Ne I az ore 
c~e abb1af'10 sce to Andre<1 sca•la :uMa la d lesa 
ce·ta PO~ ere,. cc. ·" Da orer.o Qf>rre aio a.~ 
a oer'ez ,re se• 1e un co-noag o e souad·a cie 
"Sac a ~ te" STRA1 '"IL NARIO 

LE REGOLE 
,. ~ne COrJsPl"I' '< s~ re p V r! .... "" d scre:--o 
06' panec carte a l"'<;se 
2· s~ et cce::a oe IOS"" d s~ce-o d Gor•a a 
·e•pl oovra essere '10 ò' • s··o r()('re cogno-
"'>e re r zzo e se ooss b e u~ero ·e e•on1co 
d scoer• P' • ;i e• ,"lena non •e·raorio co,,SJdera-
1 •a Cl a • n oe a seiezoane• 
3- Ne.1a se eziore dei gOI mg or g ud z,o d K e 
oe a Sens1ble Soltware è insindacabile 
4· I d1scheltl 1nv1at1 non verranno restituiti 

• • • 
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UNA SFIDA SENZA EGUALI. SOLO SUPER NINTENDO TI DÀ TUTTO 

QUESTO. E SOLO GIG TI ASSICURA CH E SIA IL SUPER NINTENDO ORIGINALE, 

CON LA GARANZIA TOTALE, LE ISTRUZIONI IN ITALIANO E LA POSSIBILITÀ 

DI ENTRARE A FAR PARTE DEL MITICO 

CLUB NINTENDO, RICEVERNE LA RI VISTA 

E CHIAMARE LA HOT LINE PER AVERE 

TUTTE LE INDICAZIONI CHE VUOI. 
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UNA SFIDA CON IL UNA SFIDA UNA SFIDA CON UNA SFIDA A UNA SFIDA sono UNA SFIDA 
NUMERO UNO TRIDIMENSIONALE PIÙ SPRITES 32.768 COLORI CONTROLLO INFINITA 

IN TUno Il MONDO, NIN· 
• 

ESCI DAL GIA VISTO ED CON 128 SPtlTES IN MOYI- l'UNMISO SUPEI HINTEIUJO RACCOGLI LA SflDA CON Il CON SUP(l NllfIDIDO HAI IN 

TENDO È l llUMllO UMO, Il ENTRA NEL MONDO TllDI· MENTO SUPER NINTENDO HA PIU COLORI 01 OUAllTl NUOVO comouaa TASTI IEGALO Il NUOVO SUP!l 

PIÙ AMATO, Il PIU lllYIDIA· MOOOllAU O!U.A GWlCA NON SFIDA SOLO LA TUA TU POSSA IMMAGINAI!. CHE TI COllSOOOllO lllFUIITT MWO WOllD CON LA rossi-

TO, ll PIÙ GIOCATO. E CON SUP!l NINT!NDO. PIU ABIUIÀ, MA ANCHE U UGGI ACCBIDILO SCOPlllAI CHE otZJOlll DI GIOCO, DI M!llÙ, 111/TA DI SPlllG!ln ANO A 

SUl'fl NINTENDO, LA CON· PIXEi, PIÙ Pl!OSION~ PIU D!U lUnRONICA. MlSURAll IN UNA SCBIA PUÒ FAITENE DI MOVlllOOl, DI SCOllTll 96 UV!lll, 96 VIAGGI DA 

SOW SUPEICO.lll'AITA, OU!- PROFONDITÀ. GUARDALO, CON LUI. SCOPlllUJ CHE È YmERE AllO A 256 CONTfM.. IN UNA SCATOLA COMANDI PEICOIRER! TU DIFACCN.TÀ 

STA SUPREMAZIA DIVENTA NE RIMARRAI AFFASCINATO. PIÙ VELO<! DELLA FANTASIA. PORANEAM!NTE. GIOCACI OALU STUOIDINARIE QUA· E IMl'tMSTl, PII UNA SROA 

DAVVERO IRRAGGIUNGIBILE.. PROVALO, NON RIUSCIRAI E UPWl COSA VUOL Dllt UIÀ ERGONOMICHE. CHE NON C()tjOSCE MAI ~!.. 

PEI QUALITÀ DI GIOCO E l'fR AD ACCONTENTARTI 01 NIEN· 

l'EFACACIA DEUE SOLUZIONI TE 01 MENO. 

TECNOLOGICHE AOOITATI, Il 

SUPER NINTENOO, È GIÀ 

~[001] \ ,\ DIVENTATO Il NUOVO l[R.111- i 
SUPER MARIO WORLD r. 

NE DI PARAGONE. INCLUSO NEUA CONFEZIONE 

Nintendo 
IL NUMERO UNO NEL MONDO 

SUPER R·TYPE SUPER GHOULS~ GHOSIS SIMOTY 

http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 

! 
:! • -



o -~ 

> .. 
~ 
~ .. 
:'.? :e 
12 .. -~ 

< 
~ -w 

~ o -< .. .. 
~ -~ o 
" 

i .. 
~ 

--o 
~ .. 
~ 
~ .. -
< 
1<! 
8 
'et 
cr I cr w -tn 

& 

-

http://www.oldgamesitalia.net/ 

TURA 

ERRA! 
Come in un film, 
meglio che in un film ... 

TI ERI 
IMBARCATO. A FIANCO OEL. 
FORMIDABILE ROGER WIL.CO, 
IN UN FOLLE VIAGGIO 
ATTRAVERSO LO SPAZIO E IL. 
TEMPO . 

PC· L.IT. 99.900 

KING' S QUEST VI 
NEI PANNI DEL. FIGl..10 01 RE 
GRAHAM PARTI ALL.A VOL.TA DELLE 
MISTERIOSE ISOL.E VERO!. OOVE L.A 
PRINCIPESSA CASSIMA E TENUTA 
PRIGIONIERA IN UN CASTELL.O. TI 
ATTENDONO AL. VARCO PERICOL.I 
DI OGNI SORTA E PERSONAGG I 
FANTASTICI. 
PC 

QUEST FOR GLORY lii 
NEI PANNI DI UN GUERRIERO, DI 
UN L.ADRO O 01 UN MAGO 
SCENDI IN CAMPO CONTRO 
UN INDESCRIVIBILE FORZA 
MALVAGIA, MAORE OEL.t..'0010 E 
DEL.LA DEVASTAZIONE IN UN 
SUSSEGUIRSI 01 SEQUENZE DI 
AZIONE OEVI IMPEDIRE UNA 
GUERRA FRA OUE DIVERSE 
CIVIL.TÀ RISOL.VENDO L.E 
TENSIONI CHE NE MINACCIANO 
LA CONVIVENZA 
PC 

I' r .a ftrnl 
1WL~••.fll'4Jfl"Ci 
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arvi a pagina 27 a leggere 

c e il nostro inviato Riccardo Albini 

to da Las Vegas, beccatevi queste 

dedicate ad alcuni giochi di prossima 

pubblicazione. li Team 17 sembra non deludere 

mai e forse riuscirà a rincuorare gli Amighisti 

delusi da Street Fighter 2 mentre la Ocean 

forse si riscatterà con SleepWalker, geniale 

gioco sullo stile di Lemmings. 

Body Blows • ii~ "-'""'"' •' ' ' . 
Team T7 

, " 
• .. , ,~. ··.J ·,;. . ; ,~ •• ~ ... J .1~. , / 

.. 
In extremis. poche ore 
prima della cb1usura del 
numero, siamo riusciti a 
contattare il buon Martyn 

del Team 17 che tn tutta 
fretta ci ha inviato ''ia 
1nodem un den10 
giocabile di Body Blows. 
Il demo non è completo 
e molti saranno i 
particolari diversi nel 

.... 
·.:~ • ••• . ' . I 

• I ' • I 1 • ' . / ' · I 

,i~ ..,,., 
r "· ., . ' 

. ' • 
•• . . .. ~ . - ."!, . \ .. 

"'li 
. .... -. 

gioco delìnitivo ... Diffidate dalle sofisticazioni! 

i J~ t 
) ~-,, 

' 

' I 
I 
' ' 

• ~.-."-' 

li re è morto. viva il re! Posso affcnnare ><-nza tin1ore di s1nentitc che lo 
storico K parametro dei picchiaduro. I K+, ha trovato un degno successore. 
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I ·idea di fondo è che 
dovendo scegliere tra la 
fluid1ta della grafica e 
J"e!Tettiva giocabilità del 
prodotto, la priorità debba 
andare alla seconda. 
Peraltro. la nlancanza di 
qualche frame dj 
a n unazione può essere 
a\ verttta solo da un 
°"'o;ervatore esterno poichè 
l'azione è talmente 
coinvolgente da impedIDi 
dì concentrarvi sui 

• t 

particolari. Tengo a precisare che il den10 è 1n versione testa-a-testa, e che 
chlarainente bastonare un av.crsario un1ano è più stirnolante che farsi 
randellare dal computer. li ca1npionarìo di mosse è decisamente vario. una 
ventina per ogni per<0naggio. a cui andranno aggiunti dei colpi segreti alla 
Srrut Fighur I I d1e non sono '~ti ancora unplen1entati, ed altri ancora per 
facilitare i corpo a corpo. 
Gli sprite sono di dimensioni notevoli e 1 fondali, definiti nei minimi 
particolari. saranno «>ggetu a miglioramenti co1ne lo scroll parallattico per 
awungere profondità Il sonoro è uno dea punti d1 forza di Bod)• Blaavs, un 
comn1ento fonda1nentale per 11nn1ed~"n1arsi nella parte, e guadagnerà 
d1"ers1 punti con frasi dig11alizzate ed ulteriori effetti speciili. 
Già in queste condizioni dt pro\'\ l'Onera 11 111oco e stupendo: bello da vedere. 
esaltante da giocare. Con tutte le 111no,·a71on1 promesse dal Team 17. 
Body Bw1vs ha le cane in regola pt·r dl\entare il nuovo idolo delle folle di 
amighisti. Spenamo solo che <i sbrighino! 

Ambermoon 
ThaJjon Software 

La casa dì software tedesca, già produttrice dì Amberstar. annuncia l'imminente 
uscita di un sequel di questo gioco di ruolo: Ambtrmoon: A1nberstar 2. 

Il gioco non presenta 
grosse innovazioni 
cor1cettuali rispetto sia al 
titolo precedente che allo 
standard di questo 
genere, (sei personaggi 
da gestire, v1s1one 
isometrica degli esterni 
~ in soggettiva degli 
mtemi, gestione ad icone. 
ecc.) ma sono state 
notevolmente migliorate 
sia l'interfaccia utente 
che la qualità generale 
della grafica. ora molto più godibile. 
I dungeon. ad esempio, ricordano molto da '1cino quelh esplorati da molti 
prodj avventurieri in Ultima Undtrworld, es<endo realizzati con una 
tecnica di texture mapping (che permette di •attaccare· una superficie 
bitmap a dei poligoni, come una tappezzeria) il cut ntovi1nento viene 
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• 
calcolato in tempo reale. 
programmata da Micbael 
Bittner. 
La gestione degli oggetti 
e dell'inventario è stata 
estremamente sempli· 
ficata: basta cliccare con 
il mouse sull'oggetto 
desiderato perché questo 
esca dalla borsa o dallo 
zaino, attaccandosi al 
puntatore; naturalmente 
è suffìciente ri-diccare 
stù luogo di destinazione 

(anche lo zaino di un altro personaggio) per spostare l'oggetto in questione. 
Nel vecchio progra1n1na a volte capitava che i personaggi dovessero buttare 
via delle monete d'oro perché non potevano sopportare il loro peso: in 
Am~rmoon è possibile riutilizzare i bauli e gli scrigni che si trovano nei 
dungeon, dopo averli aperti, per custodirvi i propri beni, e tornare in seguito 
a prenderli. 
La mappa copre un'area di 640000 schermate (800 X 800), realizzate 
graficamente da Erilc Simon. che comprendono anche viaggi in dimensioni 
parallele e strani mondi. 
La musica è stata curata da 'l.1atù1ias Stenwachs. 
La versione Amiga uscirà per l'aprile del '93. seguita ad un mese di distanza 
circa dalla versione per Alari ST. Alla Thahon stanno progettando una 
versione PC, le cui sorti, comunque, sono ancora avvolte da un oscuro 
manto di nebbia. 

Combat Alr Patrol 
Psygnosis 
Mentre assistiamo attoniti al •sequct• di Desert Storm, la Psygnosis ha 
"giustamente• pensato di presentare un nuovo simulatore di volo per Arruga, 
ambientato proprio neUo 
scenario iracheno: CAP. 
Potrete scegliere se 
giocare con la tastiera, 
con il mouse o con il 
joystick, e se pilotare un 
Fr8 o un F14. Il 
progra1nma pennette di 
co1nba1terc contro un 
altro giocatore umano, o 
di volare iJ1 assistenza ai 
propri co1npagni di 
squadriglia. 
Per il resto è un ..-- - ----------------. 

simulatore di volo molto 
classico, con tutte le 
opzioni del caso: visione 
a scrolling di tutto 
l'interno del cockpit. vane 
visuali dell'azione di volo, 
scenario diurno o 
notturno. aereo 

cornpletamente 
animato in poligoni 

pieni~ecc. Le uniche ~------------------' 

due innovazioni interessanti 'ono il rifornimento in volo e la possibilità di 
accendere le luci deUa cabina dr pilotaggio Un' altra caratterìsnca shnpatica 
è costituita dai messaggi radio digitalizzati. molto realistici. 
Non abbiamo notizie di e'entuali 'el"iioni per altre p1attaJorine. 

Sleepwalker 
Ocean/Comic Relief 
La Ocean annuncia l'uscita dr un nuovo gioco deUa CTA Developments, il 
cui ricavato andrà in parte in benefìcenza: Sktpwalktr, ov,cro: sonnambulo. 
Un povero ban1bino, 
ammalato di una forma 
gravissima di sonnarn· 
bulismo, tanto da non 
accorgersi neppure di 
andare a zonzo sui tetti 
della città, rischia 
continuamente di finire 
spiattellato sull'asfalto, 
come conseguenza delle 
sue pericolose pcregri· 
nazioni notturne. Il suo 
simpatico cagnolino ha 
l'oneroso compito di 
doverlo salvare e farlo 
tornare a casa sano e 
salvo, ogni santa notte! 
L'accoppiata ricorda un 
po' Calvin & Hobbes, i 
simpatici protagonisti di 
una striscia di fumetti, in 

cui il tigrotto di peluche 
si trasforma in una vera 
tigre ... Ma solo quando i 
genitori non possono 
vederlo! 
l'idea è simpatica ed 
originale, ed il gioco sembra realizzato molto bene. l'az10ne comincia sui 
tetti della città per spostarsi fino allE' fogne. zona in cui il cane dovrà sudare 
le proverbiali sette camicie per chiudere i grossi tubi da cui fuoriescono 
potenti getti d'acqua malsana che ucciderebbero irnmediatamente il povero 
sonnambulo. 
li vostro migliore arnico (il cane, of cour·se) può saltare, 111enare nticidiali 
colpi con un grosso randellone, correre, far saltare il bambino còn dei 
potentissimi calcioni nel sc.-dere (non pr<•occupatevi. non si sveglierà!), e se 
lo lasciate fermo, bloccarlo impedendogli di proseguire. 
lo stile generale ricorda certi platform/action per console. e le situazioni 
che si vengono a creare sono dawero c.>silaranll. 

Creepers 
Psygnosis 
Vi ricordate The Tornato Cam~? Que~to gioco ricorda molto da vicino le 
meccaniche che caratterizzavano quel trtolo. tanto da far pensare più ad 
una versione riveduta e corretta. ad una sorta di ·sequel· piuttosto che a 
un titolo nuovo e originale. 
Dovrete ajutare un bruco ad attra,ersare scl!<'rmi sernpre più pieni di pericoli 
ed incognite. fino ad arrivare a una sorta di contenitore 01 rui possa trasfunnarsi 
in farfalla. Anche il numero di bruchi che dovrete salvare aumenterà di 
volta in •Olta, in un classico 'Cht'ma di gioco che ci può riportare al mitico 
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Lemmings. 
I bruchi entreranno 
nello schermo sollo 
forma di palle 
rimbalzanri e solo 
dopo avt?r impazzato 
qua e là per un certo 
periodo di tempo, si 
decideranno a 
rimettersi a strisciare 
come fanno tutti gli 
anirnali appartenenti 
alla loro specie. 
A vostra disposizione, 
per permettere alle 
povere bestiole di 
mettere le ali e librarsi 
nei cieli. avete 
moltissimi tipi di 
oggt!lti: le racchette da 
tennis (che colpiscono 

il bruco facendolo tornare alla versione palla], le dIScese e le salite (su cui 
possono scivolare), le pìattafornle per colnlare i vuoti tra una sezione e 
!"altra del sentiero da percorrere. i fa1nosi ventilatori (presenti anche in 

ITG). che soffiano il bruco nella direzione desiderata. ecc. 
U sistema di •continua· è del rutto simile a quello applicato ad altri giochi 
del genere come i sopracitati u1nmings e 11u Tornato Game:semplici 
password che\; vengono fornite alla fine d1 ogni li•ello. e che possono 
essere inserite nello schermo in12ialE' sotto l'opZ1one di menu: "Select Leve!'. 
Le versioni per Amiga e PC do•rebbero u<eìre rispettivan1en1e entro la fine 
di febbraio ed i pri1ni di rnarzo. 1'aturalmente la versione PC vanterà 256 
colori. 

Ultrabots 
Electronic Arts 

E stara annunciara la prossima uscita d1 questo gioco, una simulazione 
fantascientifica che mischia sapientemente al fascino delle battaglie tra 
grandi robot antropomorfi, classico dei serial di Manga giapponesi, e le 
caratteristiche tipiche della simulazione bellica seria. 

In questo scenario di un prossimo e tenebroso futuro, un'astronave 
extraterrestre ha raggiunto il Siste1na Solare con l'obiettivo di distruggere 
rutte le fon11e di vita sulla Terra per pcm1etterc la colonizzazione del pianeta 
da parte di una popolazione aliena.li primo passo è quello di lanciare sulla 
Terra un esercito di enormi robot ultra-potenti che distruggono in breve 
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te111po la maggior 
parte delle difese 
nuhtari umane: l'ulti· 
ma speranza risiede 
in un piccolo gruppo 
di piloti ai comandi di 
macchine micidiali: gli 
Ultrabot. 

La guerra viene con· 
!rollata a due livelli 
principali: quello 

strategico (di pianifi­
cazione delle azioni di 

guerra contro un intel· 

• 

hgenhssuno avversario computerizzato) e quello tattico, in perfetto stile 
Gundam. li contputer fornisce al giocatore rune le 1nappe e le visuali di cui 
può aver bisogno durante la battaglia, contpresa una visione notturna ad 
infrarossL I mezzi sono diversi e con diverse finalità: da grossi quadrupedi 
mammut a piccoli bipedi veloci e manovrabili. 
"l;on abbianlo JIOti;;tie. al momento. d1 alrre versioni di questo titolo oltre a 
quella per PC. Chi segue regolarmente K sarà felice di apprendere che gli 
s-iluppatori di Ultrabots sono gli stessi di Max1mut11 ~rkìU. il fantastico 
s1D1ulatore di elicotteri recensito sul nu1nero scorso. 

Veil of Darkness 
US Gold/SSJ 
La nuova awentura della SSI ha come sfondo la Transilvania stokeriana dei 
primi anni '30. li giocatore controlla il pilota di un cargo che si schianta nelle 

vicinanze di un piccolo e sperduto villaggio stretto nella morsa d1 Kaim, un terribile 
vampiro al cui servizio 
militano le peggiori crearure 
del mondo dei non-morti. li 
programma, seguendo la 
moda attuale, apprezzata da 
molti, ha una funzione di 
automapping. che permet· 
te di giocare senza doversi 
troppo preoccupare di 
prendere nota di ogni angolo 
dietro cui si gira. Il gioco è 
Yeloce ed immediato, anche 
grazie ad una semplice interfaccia-utente "punta e clicca" gestibile con il mouse. 
Il combanimento è soltanto una delle componenti di questa aV\-entura, che richiede 
andtt! molto acume nel nsoh"t'!'e indovmelli ed erugmi.La presentazione usufruisce 
dd R. T.V. (o Real 1ime \'isuall. una ,isuaJe isometrica sunile a quella usata in altri 
adventure/arcade come Cadavtr. li gioco supporter.a tutti i processori (286. 386. e 
486) potrà es.~e gestito da mouse. tastiel'2 o JO)'Stick. avrà una gnfica VGA a z56 
colori. ed il sonoro supportei-a la Ad Li b. la Roland e la Soundlùster. Sarà comunque 
necessano avere (a parte l'o"'·io Hard Disk) almeno 640 K di memoria RMf, 
anche se è consigliata una configurazione superiore. 
Di>-ponibile nel marzo del '93 
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: "3DO è una società di tipo nuovo che porterà al· 
• : la creazione di un increato di massa per il mul· 
• 
: timedia interattivo, sviluppando tecnologie 
• : chiave per poi darle in licenza come standard 
• : mondiali. 300 ~ anche un nuovo tipo di part-
• : nership tra aziende che hanno l'abilità e l'espe-
• : rienza per creare un nuovo formato elettronico 
• • eome il VHS. • • • : Così Trip Hawkins. presidente e direttore ge-
• : nerale della 300. ha aperto l'afTollata conferen-
• : za stampa al CES di Las Vegas per il lancio del· 
• 
: la 3DO Company e del 300 lnteractive -"!ulh· 
• : player, da•-anti a una <iala al hm1te della cap1en· 
• : za, piena di giornalisti, anahsli finanziari. S\'i· 
• 
: luppatori, dirigenti d1 società di hardware e di 
• • case di so&.--are. • • 
: Pur av('ndo sentito già d1H'f'<' altre volte pro-
• 

messe ahisonanu mai r<'ali11at<'si. nessuno dei 
presenti in sala ha accennato 11 minimo sorriso 
sarcastico. Sarà stato forse perché sul palco. a 
sostenere con la loro presenza le dichiarazioni 
di Hawkins, c'erano il presidente della casa ci-

• nematografica MCA Lew Wesserman, il diri-
• : gente della Time Wamer GeofT Holn1cs, il vice-
• : presidente per le tecnologie della Matsushita 
• 
: americana, Adam Yokoi, e un pezzo grosso del· 
• : la AT&T di cui ci è sfuggito il nome. 
• • • Qualunque dubbio/> comunque svanito quan· 

do R.J. Mica!, uno dei progettisti del 3DO lnte-
ractive Multiplayer, ha fatto vedere alcune delle 
capacità della nuova macchina: alla fine della di­
mostrazione nessuno pensava che Trip 
Hawkins a•esse esagerato. 

: Insomma. che cos'è questo 300 lnteractive 
• : Multiplayer e perché ne stiamo parlando in ter-
• : mini superlati,i? 
• : La risposta è piuttosto semplice: il 3DO lnte-
• : ractive Multiplayer è una macchina che sconvol-
• : gerà il mercato dei videogiochi, e più in genera· 
• : le del multimedia interattivo, come mai nessun 
• sistema prima d'ora. Siamo davanti alla de· 

finitiva macchina interattiva. Oltre questo, 
attualmente, non si può e non è neanche 

K ha visto il futuro 

del divertimento 

elettronico interattivo: 

si chiama 3DO 

necessano andare. Quelli tra voi che si ricorda· 
no ancora del fiasco della console Konil< potran· 
no e•sere dubbiosi. ma questa volta siamo cero 
di poter affermare di aver •isto il futuro del d1· 
vertimento elettronico . 

Cosa ci fa pensare che il 3DO lnteraCb\e Mul­
tiplayer sia il futuro> Due considera21on1 pnnci· 
pali: una tecnica, l'altra di mercato. 

Tecnicamente, il 3DO lnteractive Multipla)cr 
ha delle caratteristiche da far restare a bocca 
aperta (vedi box Dentro la scatola a ~g. XX). 
L'architettura del sistema è dotata di: un proces· 
sore grafico custom in grado, a detta di 
Hawkins, di elaborare iminagini a una velocità 
50 volte superiore a quella dei persona! compu· 
ter e console sul mercato: milioni di colori si· , 
multanei per ottenere un'immagine realistica: 
sonoro di qualità digitale grazie a uno sp<>eiale 
sistema di elaborazione del segnale audio; im· 
n1agini video a colori e a pieno schermo che gi· 
rano a 30 quadri al secondo; un processore Ri­
se (Reduced lnstruction Set Chip) a 32-bit di 
nuova generazione (si \OCifera che sia lo stesso 
che utilizzerà !'Appie per il l-lewton); un sistc· 
ma operativo in multitasking; 24 canali DMA 
(Dìrect Memory Access); un drive CD-ROM a 
due velocità per un accesso/trasferimento dei 
dati più veloce; compatibilità con CD audio e 
PhotoCD . 

Siete ancora scettici che questo sia il futuro? 
E tutto ciÒ sarà disponibile dal prossimo au· 

tunno (inizialmente solo negli USA: 1 primi 



\ 

modelli PAL per il mercato europeo saranno di­
sponibili soltanto nel 1994) al costo di 700 dol­
lari al pubblico. poco più di 1 milione di lire. Un 
prezzo che può sembrare alto se confrontato 
con le console a 16-bit. ma che in effetti è in li­
nea con i prezzi di macchine multimediali basa­
te su CD come CDTV. CD-I, PCM e ~ega CD. 

Come sanno tutti coloro che frequentano il 
mondo dell'elettronica di consumo da qualche 
anno, non bastano le caratteristiche tecniche di 
un sistema. per quanto a~;mzate siano, a garan­
tirne il successo a livello commerciale (Betamax 
docet). Ci vuole una strategia di mercato fanta­
siosa e una notevole potenza finanziaria/com­
merciale. 

La 3DO ha questo ed altro. 0 300 non è una 
alleanza approssimativa", dice Trip Hawkins. 
"Abbiamo messo insieme tutti i pezzi del puzz­
le - capacità e possibilità hardware; talento 

• • • • • • • • • • • • • • 
software e esperienza di pro- ; 

• grammazionc interattiva: com- : 
• petenza di comunicazioni via : 

cavo/via etere e di reti informa- ; 
• tiche; e una forte presenza nel : 
• campo dell'intrattenimento -e--- : 

creato una nuova impresa. dove : 
• ciascuno dci partner ha interesse nella sua riu- : 

sc1ta·. • • • 
La lista dei partner della 3 DO Company com- ; 

• prende il gotha dell'industria mondiale del tem- : 
• po libero in ogru suo aspetto. I partner fondato- : 
• ri sono l'Elcctronic Arts. la Time Warner, la • • • • • Matsushita (che sarà la prima a lanciare sul 

mercato l'lnteractive Multiplaycr col marchio ; 
Panasonic). la MCA, la AT&T e la Kleiner l 
Perkins, quest'ultirna una società di "venture- ; 
capitai" della Silicon Valley che finanzia società ; 
operanti nel settar<· dell'alta tecnologia. • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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Non è un caso che 

~hardware del 300 ln­
te1actlve Multlplayer, 
cioè di una macchina 

-:::::::che Intende aprire una 
• nuova era del diverti­

mento Interattivo. sia stato dlse&nato 
dallo stesso gruppo di Jngegnerl che 
hanno creato l'Amlga e il Lynx. due 
macehlne altamente IMovatlve. L'Aml­
C• lu Il prtmo home computer lurulonan­
te In multltasklng, mentre Il Lynx · che 
è tecnicamente parlando Il mlgllor por­
tatile In commercio - fu la prima conso­
le a sfruttare tecniche di dlmenslon• 
mento• rotazione dell"immagine (poi rl­
preM dalla Nlntendo col Mode 7) • 

Le due menti trainanti del ptOJBtto 
300 sono RJ. Mlcal e Dave ~eedle. ,._ 
spettlv-nte vtcep;esldentl IOffware 
MIJnHrlnj e hardware eritJntterlnt del 
New Technologles Group, una società 
fondata nel 1989 insieme a Davld Mor­
se, ex·Epyx, per lo sviluppo di archltet· 
ture software e hardware per Il multlme. 
dia Interattivo. e dal 1990 In società 
con la 300. Mical è Il responsabile del­
lo sviluppo del sistema operativo e del 
Clnematlc Software Tools dell"lnterectl­
• • Multlplayer, mentre Needle 6 Il r• 
aponaablle deU'arcbltettura hardware. 

L'lnteractlve Multlpla)er è baSato su 
un'architettura grafica rtvohalonarla 
che, a detta della 300. elabora lmmacJ­
nl a una velocità SO volte super1ore a 
quella del convenzionali personal com­
puter e console (da quanto abbiamo po­
tuto vedere non sembra essere un"affer· 
m.zlone che $I discosti troppo dalla 
realtà), ad è In grado di creare eraflca e 
anlmazlonl tridimensionaH realistiche 
utllluando motte dene e<:niche clnem• 
tocrllflche che hanno tatto la fortuna cÌl 
Hoflywood. 

Il nucleo centrale del 300 lnterectlve 
Multlplayer consiste di due • motori Cr 
llcl" customlzzatl che consentono al 
3DO di raggiungere livelli di prestazione 
crallca anni luce avanti rispetto ad 8~ 
tre piattaforme (lo abbiamo visto col 
nostri occhi!). Al servizio di questo nu­
cleo grafico cl sono altri circuiti apec(a.-
11 per l'elabotazlone di segnai! video e 
1K1dlo digitai! e per la gestione del flus­
so di dati. Ventiquattro canali DMA (D> 
rect Memory Access) e un'unità di g. 
atlone della memoria consen\ono a qu• 
atl processori di scambiarsi I dati In mo­
do rapido ed efficace. 

Questo approccio al design della 
macchina é completamente nuovo '~ 
spetto al personal computer e alle con­
sole attualmente In circolazione. le qua-
1r'generalmente pongono gran parte del 
peso delle prestazioni sulla CPU, cioè 
sul processore centrale. Questi proces­
$0ri -tuttofare·. secondo la 300. non 
S04JO pe!Ò adatti alle esigenze oel multi­
media e anche conrevolversi delle ar· 
chitetture hardware e con CPU sem..,e 
più veloci. le macchine basate sii que. 
sto tlpo df architettura dllftcllmente 
soddlsfèranno le esigenze del multlme­
dla a causa della loro dipendenza su un 
mJcroprocessore tuttofare lnve<:e che 
su più p;ocessorl che operano In multi­
tasklng come Il 300. 

L"lnteractlve Mu.ltlplayer è In grado dl 
vtsuallzzare o muovere fino a un massi­
mo di 64 nÌlllon! di plxel al secondo. 11 

che è un enorme passo avanti rtspetlo 
al milione di pixel al secondo del siste­
mi a 16-blt. Questa prestazione è possl­
blle poiché I motori giaflcl del 300 or­
ganlnano le Immagini eraflche In "celle 
di animazione"'; ovvero In Immagini a 
colori ad alta rlsoluzlone che Il 300 può 
animare, dimensionare, ruotare e crtstor· 
cere. Le celle di .. tm.zlone del 300 so­
no lontani parenti deCJl •sprtte• delle­
tre piattaforme, \flMB che non sono 
mltate dagJl stessi fattori· cioè dimen­
sioni, tonne. colorl o nupnero dl sprlte 
disponibili in un dato momento. Al èon­
trario, le celle di anlm.zlone del 300 
prendono a prestito le te<:nlche di prJ>' 
duzione di Hollywood. In partlcol re de~ 
la Walt Dlsney (su questo tlpo di anima­
zione è basato Il p;oeramma di anill'a­
zlone Dl.sney Anlmatlon Studio). con le 
quali go anlmatod usano strati su strati 
dl immaglnl indipendenti per dare 11tn­
pressione di prolondtt•. 

Il motore a celle del 300 è dlseghato 
In modo da dare agli svlluppatorl U!'a 
nuova flessibilità nel creare un ambien­
to glatico realistico: Je celle del 300 
sono analoghe a detfl attori sù un Pa~ 
coscenico, dove i procrammatorl posso­
no creare, animare e distorcere le celle 
l a centinala - sia all'unisono che Indi­
pendentemente runa dall'altra e da 
fo!tdale. ~dato che l'architettura del 
300 è disegnata specificamente per 
animare celle~la velocità e la ftuidita 
dell'animazlone • di eran lunga superio­
re a quella d[ altre plattalo1me. 

La 3DO Companl". a Inoltre sviluppa-

I 

to degll special! Clnematic 
Software Tools (ovvero stru­
menti software cinematici) 
che olfTono al programmato­
•I alcuni degli effetti cine­
matografici tipici d1 Ho~ 
I ood. Questi strumenti . 
ucondo Haw1dns. porteran­
no a un nuovo ll•ello di reall­
smo dinamico. Con t Clne­
matic Software Tools un 
procrammatore può prende, 
re una cella di animazione · 
l'immagine di una persona . 
un jet o una nuvola · e usare 
una varietà di effetti cine­
matici predeflnlll per dare 
una nuova sensazk>ne dj 
realismo al programmi. I c;. 
nematic Sòftware Tools in-,. 
eludono effetti di dlstorsk>- 1 ... ~ ... JOO Ìft. .. '° •L Mk.lll ,.,, ~ ... • -.. *""'.,. 
ne. trasparenza. anti· .,..__..., _. ot... ........._ rbpC#il ••• ..._ wc:""wttiK• hwdw• 

cw delt·lntffa«i.,,. ~h"""'*' l ~-~~ • tut• crNt.. alia.slng. toxture mapping e .et •"'bor•I• tOl'l 11 )oo 
lumlnosi (per una spiegazione più detta• Photo CD: a velocità doppia Il trasferl-
gllata del Cinematic Software. Tools si mento del dati avviene a 300 kllobyte 
veda Il bo• "Effetti cinematografie\")· al secondo, Invece che li trodlzlona(I 

Come se questo non fosse già suttl- 150 kllobyte al se<:<>11do, ~ ;olvendo co-
clente. i Clnematic Software Tools sono si uno dei probleml - Il cosiddetto collo 
estremamente facili da utlllzzare. es- di bottfglla del trasferimento dati · che 
sendo una funzione del suo motore Cl• hMV\O fino ad ora !Imitato flnterattlvltà 
fico. Su altre piattaforme cl possono vo- del CJochi su CO • 

re giorni. settimane o anche mesi per Glf"1gegneri che hanno dlse&nato il 
scrivere Il codice ne<:essarlo ad otten 300 lnteractlve Multlplayer non hanno 
re alcuni di questi ellettl cinematici, pensato soltanto al presente. ma hanno 
mentre gll sviluppatori 300 possono ot· tenuto lf"occhlo anche I posslb[li svllup-
tenere gli ettettl di cui sopra con delle pi tuluif. L"lnteractive Multiplayer 6 
semplici chiamate di slstemjl. espandlblle attraverso due j>orte sep .. 

il 300 lnteractive Multlplayer suppor· rate: la prima è la porta di controllo del 
ta Inoltre lmmàginl video In 111ovlmento sistema (che può accomodare flno a 
sott .. are-based (cioè create vta sottwa- cinque congegni di controllo a case .. 
re). che forniscono immagjnl video a co- ta). e U secondo è una porte di espan-
lort e a pieno schermo che girano a 30 slone per delle periferiche plu soflW.. 
quadri al secondo (che è la frequenza te. Grazie a questa arcllltettura aperta 
delle 1mm1c1n1 televisive standard NT· sara possibile collegare una serie di ~ 
SC). Questo significa che la qualità vi. rllenche tra le quall già si lpotluano 
deo del 300 e molto più elevata di quel· controller soflstlcatl, joystlck."e cloche 
la di altre piattaforme come Il Mega e trackbatl: tastiere e mouse per l'lnse-
CD, Il CDTV o il CD-I. Ciò è reso possibl· rlmento di dati; modem: occhlall 3D: un, 
le dalla speciale architettura graftca del sistema di lmmagaulnamento a me-
300 e dal lettore CD-ROM a doppia ve. '!'°')'-card per salvare Cloehl In corso, 
locltà, che legge I dati video compressi di,egnl, musica e altro; periferiche per 
al doppio della ~elocltà standard. dando collecare-vldeocamere e vldeOreglstr• 
aillnteracttve Multlplayer una qualità tori per esegtslre montaUI home video; 
deil'imm-c1ne adatta alla gran parte porte MIDI per colfeCare tastlef* musi-
delle applicazioni video digitali. Qunta calle sintètlnatori e 11pgr11M per l'ar· 
capacità di riproduzione video via chltettura stessa del 300, come tecno-
sottware saré compatibile con tutte le logie audio più so~stlcate. \ 
unità 300 ora e In futuro. L'lnteractive Muitlplayer supporterà 

Anche per quanto riguarda il sonoro anche il full motion vld&o via hardware 
l'lnteractlve Multlplayer ha delle capa· con una cartuccia aggiuntiva che' utlllz-
cità che superano gli standard odlemi. zerà lo standard di CO'Jlpresslone dati 
Il 300 impiega un'unità DSP (Digitai SI- MPEG (pratical)'lente lo standard del 
gnal Processor) ad alta veloclta che settore cosf eorne definito dal Motlon 
elabora segr>all audio digitali. Grazie a Picture Expert Group da cui p;ende Il JI 
questa elaborazione dlgttale del secn• nome). Una volta elle saranno disponlbii 
le. I procramml 300 avranno un sonoro 111 fllm_digitall su CD, nnteractl•e Mul-
della stessa qualltà di quello del CD au· tlplayer sarà in grado di farti girare 
dio. Inoltre, Il 300 utlllzza na tecnica usando ia cartuccia MPEG. 
avanzata detta 3D Audio lmaglnC per Ma li futuro non è solo questo. lnfat· 
rendere Il sonoro a""ora più realistico ti, la prima versione dell'lnteractlve 
quando si usano delle cuffie. Il 3D Au· Multlplayer targata Panasonlc sarà solo 
dio lmagln&.sfrutta degli algoritmi pro- una delle molte variazioni previste per il 
prletarl che non solo danno l'impresslo- futuro, La 300 prevede che I llcenzlatarl 
ne che Il sonoro vengà da destra e sinh hardware sfrutteraMo la te<:noloCfa 
stra. come in un normale sistema hi-fl. 300 In un vasto nume.o di prodotti per 
ma anche eia davanti e da dietro. I( mercato di l)Ulssa e per mercati verti-

ti drive Co.ROM da 650 megabyte 6 cail. Alcune !!elle possibiltt• p;evtste ln-
dlse&nato In modo da girare a due velo- eludono: Tv \'la cavo, educazione, ~ 
cltà: normale e doppia. ' velocità nor· duzlone video, personai computer, altre 
male l'lnteractlve Multiplayer è perfet· forme di intrattenimento dl"tale, slste-
tamente compatibile con I CD audio e I m! portatlli. 
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In q.lH~t• foto si v•d• 1'1m,,,•tfM deH• foto ct'1p•r•ur• dlm4tntl0tl"t• 
• .. mapp•tl" con un• <omlce di 1eono 

Come abbiamo detto, l'idea di Hawkins. stufo 
di dover sviluppare prodotti su decine di piat­
taJorme diverse con tutto quello chc ne conse­
gue, è di creare uno standard mondiale d('I mul· 
limedia interatti\'O, un po' come 11 VHS nel set· 
tore dell'home \ideo. li progetto. ovviamente. 
non è limitato soltanto ai giochi. 1na si ran1ifi­
cherà in molte altre direzioni definite da 
Hawkins "intcracti\'e p1ctures": cducaz1one. 
informazione. edulainmrnt. simulazioni, home 
'ideo e storie interattiv('. \1a le possibilità del 
JDO lnteractiv(' Multtplayer non st fern1ano 
qui. Le capaatà "tele,isive· hanno la potenzia· 
lità per avere un impatto su tutti i membri della 
famiglia. Immaginate, per usare un esernpio 
fatto da Hawkins, di guardare un tl'lefìlm in cui 
appare in scena un personaJ!gto che non cono· 
'cete. A quel punto, potete cliccar(' sul perso· 
naggio in questione e ottenere informazioni su 
chi è e su che ruolo ba nel telefilm. Con un al· 
rro clic potete anche far appanrc la scena in cui 
il personaggio appare per la prirna volta nella 
storia. 

Tutto questo, direte. è meraviglioso. rna non 
garantisce il successo del progetto. ln fa ll r. la 
1 DO Company ha sviluppato una strategia - un 
·business 'n1odel" pt>r usare il tcrmin(' di 
Hawkins · vantaggiosa sia per le casc di softwa­
re che per i produttori di hardwarc oltre. natu­
ralmente. che per la stessa 300. Il fatto che già 
··o case dì sofuvare si siano registrate corne sv1-
uppatori ufficiali significa che la 300 ha tocca­

·o i rasti giusti. 
La 300 si ritiene "un catalizzatore. non un 

monopolio", il cui compito è quello dt <\iluppa· 
•e e contriburre all·e,·oluzione della tecnologia 
cd suo lnteracti,·e Multiplayer. e quindi non in· 
·ende competere con 1 suor licenziatari. La }DO 
Company non produrrà n('ssun prodotto da 
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• • • • • • • • • • • • • • • 
vendere direttamente al consu- : 

• 
matore e non potrà quindi in- : 

• 
dirizzare il mercato a suo \'an· : 

• 
taggio. : 

• 
Essendo cosciente che ìl sue· : 

cesso dt un srstt>tna dipende dal-~=~ ~ 
la creazione di un vasto parco : 
macchi~e. la 300 non chiede royalty di nessun ~ 
tipo ai produttori di hardware - anzi sarà lei : 

• 
stessa a pagare una quota ai produttori per da- : 
scuna unità \'enduta per i primi tre anni. "Sia· : 

• 
mo stah dalle case dr hardware e gli abbiamo : 

• 
detto che non do>Tanno pagare alcuna licenza. : 
anzi che li aiuteremo a sostenere i loro costi di : 

• 
ingegnerizzazione e marketing. Basta che so- : 
stengano lo standard 300". dice Hawkins. "So- : 
no rimasti •eramente sorpresi". Ci mancherei>- : 
be. : 

• t ovvio che questa polihca incentiverà le case : 
a produrre un loro proprio lnteractive Multi- ! 

• • • 

LICENZIATARI SOFTWARE 
• • • • • 

Alla conferenza stampa al CES I licenziatari software. cioè le case di software registrate come svi­
luppatori ufficiali, erano circa 60. Una settimana dopo Il CES Il numero era già salito a 80. e proba· 
bilmente saranno ancora più quando leggerete questo articolo. L'Interesse per la 3DO e per il suo 
lnteractlve Multiplayer ha sorpreso la stessa socleta di San Maleo che ha dovuto Istituire una "de­
velopers hotllne". cioè una linea telefonica apposita per fornire Informazioni alle case di software e 
al team di sviluppo che telefonano da tutto Il mondo per saperne di plu sul 300 lnteractlve Mult~ 
player. 

Qui di seguito pubblichiamo la lista degli 80 sviluppatori ufficiali. Come si può vedere il nucleo 
principale é formato da case di software operanti nel settore del videogiochi. ma anche da case e~ 
nematografìche come la ..,CA. la Warner Brothers e la Paramount e da socleta operanti nel settore 
del multimedia come la Putnam New Media e la Sanctuary Woods Multlmedla. Insomma. uno spet­
tro vasto quanto le possibilità offerte dal 3DO lnteractl•e Multlplayer. 

American Laser Games (ICAT) 
Argonaut Software 
BIGNET USA 
BITS 
Bullfrog Productlons 
Burt Sloane 
Clneplay lnteractive 
Core Design Llmlted 
Cross Products. Ltd 
Crunch Development Corp. 
Crystal Dynamics 
DMA Design 
Dream Pare Technologies 
Dynamix 
The Edge lnteractlve Media 
Electronlc Arts 
Electronic Arts Victor. lnc. 
Equilibrium 
Fathom Plctures 
Aylng Cat 
Fun Project 
Gray Matter 
Gremlln Graphics 
GTE lmagiTrek 
Hakuhodo lncorporated 
Hand Made Software 
Haukom Associates 
lkonlc lnteractive 
lntelllmedla Sport5 
lnteractive Records 
lnteractlve Suppor! Group 
lnterplay Productions 
lnterworks 
lotek lnteractive 
Juplter Dlstrtbutlon 
Krisalls Software 
The Leland Corp. 
loriclel 

Mac lncorporated Co. 
Mallbu lnteractlve 
Mammoth M lcro Productlons 
Maxls 
MCA 
Mlcro Cabln 
Mlcroprose, lnc. 
Mlllennlum lnteractlve 
Nu Romantlc Productlons 
Ocean Software 
Orlgln Systems 
PF Magie 
Paclflc Data lmages 
Paral>le Corp. 
Paramount 
Park Piace Productlons 
Psygnosls 
Putnam New Media 
Radical Entertalnment 
Realtlme Assoclates 
Red Dot lnteractlve 
Renegade Software 
Rlverhlll Soft 
The Sales Curve 
Sanctuary Woods Multlmedla 
Scltron & Art lnc. 
Spectrum HoloByte 
Splndrlft Deslgns 
Strategie Slmulatlons. lnc. (SSI) 
T & E Soft. lnc. 
Thlnklng Rabl>it lnc. 
THQ lnc. 
Three-Slxty. lnc. 
Total Vlslon 

• 

Trans Actlon Systems Corp. 
Trllobyte 
Vlrgln Game& 
Vlrldls Corporatlon 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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- ,;UNA~LIBRERIA 
D I 11 CICABVTE 

Nel cinema si attinie spesso ad enonnl archi\'! di 
materiale Clà esistente • vecchi fllmatl, mascherini e 
fondali preparati, effetti sonori, brani musical!, co­
stumi, arredi scenici e altro ancora. la 300 Com-
pany ha copl1to questa Idea, mattando a dlsposizio. .. • 
ne deCli s\'lluppatorl una enonne llbffria di materi• 
le multlmedlale, utilizzabile 1 piacimento e gratult• 
mente. Questo nuovo sarvlzlo, chiamato · 300 Con­
tent Ubrary", 6- uno strumento sanu precedenti che 
consentirà di rtspannlare tempo e denaro nello s~ 
luppo di titoli multlmedlali . 

la 300 ha cominciato nel 1990 a battere gli StaU 
Uniti alla rtcerc1 di llllltetlale multlmedlale, soUecJ. 
tlndo un ftusso continuo di materiale da artlsU. fo. 
toC)'afl, recJstl, ptOduttorl clnematoC)'aflcl e altre 
lttltUllonl che hanno cedut.o alla 300. e al suol IJ. 
cerulatart. I diritti di rtp1oduzlone delle loro opere . 
Inoltre. verrà acquisito e autunto alla Content U. 
brary Il materiale fotocrallco, clnematoetallco e so­
noro deCJl 11chlvl della Time Warner e della MCA • 
due partner della 300 • 

Il ri sultato Iniziale di questo sforzo sono 111 gi. 
cabyte (111.000 mecabytal), ovvero 170 dischi Cl). 
ROM zeppi di materiate d'o&nl tipo. tra cui: 60 ore 
di musica, 20.000 effetti sonori. 20.000 fotografie, 
ore e ore drflllJ!• 360 megabyte di c."p art, 1600 "ef· 
fatti texture" e opere di consultazione. Gli argomen­
ti trattati dalla Conteni Ubrary sono altrettanto •• 
stl quanto le dimensioni della stessa. Tra I prtncipall 
argomentl cl sono:-anlmall, sport. natura, luoghi 
esotici, architettura. trasporti. fenomeni atmosferJ. 
cl, spazlo, tecnoloCfa, lmmaCfnl di vacanze, materi• 
le militare e manufatti storici. Ovviamente. cercare 
qualcosa tra 111 g!Cabyte di materiale potrebbe es­
sare piuttosto laborioso. Ma la 300 ha la risposta 
anche a questo problema. la 300 Content Ubrary 
USI uno Jpeclale flstema di ricerca che consente dl 
Individuare rapidamente Q materiale multimedlale 
f'9C9SU.rlo tra I 170 C[).llOM. Il sistema di ricerca è 
dlseCMto In modo da riconoscere una vasta ~ma 
dJ catecorle contenutlttlche IJO"Ché molte sotto­
clasJlflcazlonl. Ad esempio, 'lpuò setacciare la I~ 
!Merla alla rtcerc1 di lmm.glr\I di tigri In generale • 
""' si pu6 ultertonnente resltfngere la ricerca specJ. 
flcando cuccloll di tlCll. I database funziona In mo­
do da oflrire diversa combl!IRfonl e una breve de­
scrizione testuale per ocnr · record" trovato. La 300 
Intende Jmpllare la Conteni Ubrary col passare del 
tempo, aé&luncendo ulteriori materiali multlmedlall 
m1n mano che veniono raccoltl . 

player e a spingere per la creazione di un parco 
macchine a livello di massa. Che è poi quello 
che la 300 vuole per poter offrire alle case di 
software una base di utenti. ovvero di potenziali\ 
acquirenti dei loro prodotti, e invogliarle così a 
investire nello sviluppo di titoli per il 300 . 

Dal punto di vista delle case di software, la li· 
cenza di edizione di titoli per il 300 lnteractive 
Multiplaycr è altrettanto vantaggiosa, anche se 
il rapporto è, come dire, rovesciato. Infatti, loro 
sì che dovranno pagare una royalty su ogni co· 
pia venduta, ma se sono case operanti nel setto­
re dei videogiochi sono abituiate a questo siste­
ma. Il punto è che l'affare è molto migliore ri· 
spetto a quello che avviene attualmente . 

Ad e~empio, una casa d1 sofìware paga una 
royalty vanabile dagli 8 ai 10 dollari per cartuc· 
eia alla 'intendo per a\"ere il •diritto" di vender­
la. La 300 chiederà U1vece un massimo di 3 
dollari. cifra che potrà anche essere infenore se 
vengono raggiunti alcuni volumi di vendita. 
Inoltre. i titoli per il 300 lnteractive Multi· 
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EFFETTI 
CINEMATOGRAFICI 

Uno degli elementi portanti della tecnologia 
software del 300 lnteractlve Multlplayer sono 
i cosiddetti Clnematlc Software Tools, ovvero 
strumenti cinematici in crado di ricreare alcu­
ni delle effetti clnematocraflcl che Hollywood 
usa ormai da anni per stupire le platee di tut· 
to il mondo. Questo set di strumenti è facilis­
simo da usare. Generalmente i procrammatort 
passano giorni , settimane. se non mesi per 
scrivere le linee di codice . o per render1zzare 
le immagini • necessarie ad ottenere alcuni 
degli effetti cinematici offerti dal 300. Con 
un lnteractlve Muttiplayer, Invece, questi ef· 
fetti sl ottengono con semplici ed immediate 
chiamate di sistema. Gli effetti comprendono: 
• Distorsione (warpln&) • I procrammatorl pos­
sono chiamare delle sempllcl routine per pie­
gare, torcere, rendere oblique, rldurTe e tirare 
immaCJni in quasi qualunque modo. Questi ef· 
fettl di distorsione consentono alle imma&lnl 
animate di rispondere In modo naturale a 
quello che le circonda. Ad esempio , la superfl. 
cie di una palla che rimbalza al piegherà o di· 
storcerà ogni volta che la palla tocca terra e 
poi riprenderà la sua forma normale quando 
rimbalzerà In aria (questo esempio faceva par· 
te della dimostrazione vista alla conferenza 
stampa del CES e vi possiamo dire che è in· 
credibile: la vecchia "bouncing ball" dell'Ami· 
ga ha trovato finalmente il suo successore 
multimediale). I programmatori devono sem­
plicemente definire I parametri fisici e le 
equazioni matematiche a cui deve ubbidire la 
palla che rimbalza e l 'hardware 300 renderlz· 
zerà tutti gu appropriati quadri dell'anlmazlo­
ne della palla. 
• Trasparenza · l 'hardware 300 può far dlven· 
tare trasparenti le Immagini solide · come se 
fossero fatte di vetro • così da rivelarne Cli oc· 
getti o Il fondale alle sue spalle. Queste routi­
ne di trasparenza rendono posslblll una serie 
di effetti naturall quali Increspature dell'ac· 
qua, fiamme, fumo, nuvole e nebbia. 
• Effetti luminosi • I programmatori possono 
definire una sorgente luminosa dentro o fuori 
dello schermo e li sistema Illuminerà autom• 
tlcamente gli ocgettl sullo schermo basando­
si sulla luminosità. la posizione e Il colore del­
la 501Cente luminosa. Ad esempio, Il 300 può 
visualizzare !'Immagine di una persona su un 
palcoscenico. Illuminata da un faretto posizio­
nato sopra la sua testa o alla sua sinistra o 
da qualunque altra angolazione e con qualun­
que tipo di luce. A seconda delle caratteristi· 
che della l~~e. l'uomo potrebbe apparire con 
dei bagliori rossi In viso o sembrare Illuminato 
solo da un lato. le routine di sistema consen­
tono Inoltre di creare anche delle ombre che 
cambiano col movimento della fonte lumino­
sa. ad esempio col movimento del sole. 
• Antl-allaslng . l 'antl-allaslnC è un metodo 
per l 'elimlnazlone della scalinatura, cioè degll 
angoli del slngoll plxel, vlslblle nelle linee dia· 
gonali di un' lmmaCJne bltmap. Il processo di 
antl-allaslnc aclsce acglungendo sfumature 
intermedie nel plxel attlCul a quelll Intere••• 
ti. Il 300 utlllzza automaticamente appositi 
algorttml di antl-allaslng, dando alle Immagini 
un aspetto motto più reallstlco. 
• Texture mapplng • Il ·texture mapplnC"" 6 
una tecnica di shadlnc, ovvero di colorazione 
dei poligoni che componcono un modello soli­
do, In base al punto di vista, all'lllumlnazlone 
e alla simulazione di materiale assecnata. Il 
300 può "mappare", cioè rivestire con lmm• 
glni del poligoni trldlmenslonall come cubi o 
sfere. Ad esempio, può rivestire una palla flut· 
tuante con una faccia o ricoprire un edificio di 
legno o marmo. 
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Ou••t• dt.tt foto mottr.no lo st+sso cubo d.I P•9- 22 ma con un•u1t~io.'e lm"""119IM sullo JfOf'ldo. In tntr1mbl .. lmm•911'!1 l'efhtto "vetro"' COfto 
sente di vt'd+r• l'lmma91ne sulk:I sfondo {ti• • .,,. quell11 di un •<qu•rlo che qu.IM d' 1.1t1• ntbulON u•l•ttlc•> •ttr1vetso I• f•<<• d*1 cuba. 

player saranno su CD, un supporto poco costo· 
so rispetto ai floppy disk e alle cartucce. li prcz· 
zo al pubblico dovrebbe quindi essere inferiore 
e di conseguenza il potenziale mercato potrcb· 
be essere più vasto. lnfìne. i licenziatari non 
hanno restrizioni di alcun tipo sul nrnnero e sul 
genere di titoli che possono pubblicare, a diffe. 
renza di quanto awiene con Nintendo e Sega. 

La produzione di titoli per l'lnteractive Multi· 
player è inoltre facilitata da diversi fattori. li si· 
sterna di sviluppo è basato sul Macintosh, una 
tecnologia facilmente disponibile a prezzi ragio­
nevoli e che molti s,iJuppatori già conoscono. 
La 300 fornisce inoltre una serie di strumenti 
di sviluppo già pronti da usare e quindi non bi· 
sognerà re-in,·entare ogni volta la ruota. Inoltre, 
nel caso la 300 sviluppasse internamente qual· 
che nuovo stnlffiento di sviluppo, lo renderà di· 
sponibilc a tutti gli sviluppatori e non utilizzerà 
questi nuon stnunenti per produrre alcun tipo 
di software concorrenziale. Infine, la 3DO for· 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

nirà agli svi luppatori registrati la 3DO Content 
Library, una libreria di materiale multimediale 
che consiste di 170 CD di effetti sonori, musica. 
video cl ip, fotografie, ecc. che possono essere : 
utilizzati liberamente senza alcun proble1na di l 
copyright: ci ha già pensato la 300 ad acquisire l 
i diritti di sfruttamento. : • • Trip Hawkins ha messo insieme, come lui 
stesso ha detto, i pezzi di un complicato puzzle 
senza trascurare niente. Se, come crediamo, 
l'uscita del primo modello NTSC rispetterà i 
tempi previsti, il 1993 potrà passare alla storia 
come l'anno del primo standard mondiale del l 
multimedia interattivo. Noi di K non vediamo : • 
l'ora di mettere le mani sul primo 300 lnterac· l 
the Multiplayer. E vor? l 

Riccardo Albini 
• 

• • • • • • • 
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l!EROE 
IN EDICOLA DAL 30 GENNAIO LA NUOVA SERIE DELLE SIMULMONDO ADVEN­
TURES DEDICATA AL PIÙ AMATO PERSONAGGIO DEI FUMETTI D'ITALIA, 
IL RANGER DI GIOVANNI LUIGI BONELLI E AURELIO GALLEPPINI: TEX WILLER! 
La prima avventura interattiva con Tex protagonista vi farà simulare lo scontro tra Aquila 
della Notte e il suo più grande e mitico antagonista: MEFISTO! Riuscirete a 

sventare la minaccia del terribile mago 
che vuole le vite di Tex e dei suoi pards? 

A L. 16.900, ogni mese, le avventure inte­
rattive più avanzate e con il miglior rappor­
to prezzo/qualità: versione Amiga e PC 
nella stessa confezione, albetto di 12 pagi­
ne da conservare con aiuti e suggerimenti 
per l'interazione, e il bellissimo astuccio per 
collezionare le avventure . 

• 

TEX 1993 Sergio Bonelh Ed. Spa 
SIMULMAN 1993 Francesco Carlà 
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PRESENTA 

IL SIMUL-EROE 
IN EDICOLA DAL 20 MARZO LA PRIMA SERIE COMPLETAMENTE 
MADE IN ITALY: NELLA COLLANA SIMULMONDO ADVENTURES 
ESCE .SIMULMAN, IL PERSONAG~IO IDEATO DA FRANCESCO ~ 
CARLA E REALIZZATO CON LE PIU AVANZATE TECNO- ~ 
LOGIE GRAFICHE E INTERATTIVE. 
SIMULMAN è il primo simul-eroe, è l'agente speciale del­
la Realtà Virtuale, il poliziotto dei mondi artificiali creati dai 
computers, i networks dove si consumano orrendi delitti 
contro la verità e la giustizia. 
Nella prima avventura interattiva Simulman dovrà stanare 
SS-DOS e neutralizzare il suo piano che prevede la crea-
zione di un politico simulato. • 

A L. 16.900, ogni mese, le awenture interattive più avan­
zate e con il miglior rapporto prezzo/qual ità: 
versione Amiga e PC nella stessa confezione, 
albetto di 12 pagine da conservare con aiu­
ti e suggerimenti per l'interazione, e il bel­
lissimo astuccio per collezionare le 
avventure. 

. 1 • . . • . I. = I I I ! 

. • ,T.1 . [ i 
e:... . .. __.. ... . 

t· 1~ 
I 

CALENDARIO SIMULMONDO AOVENTURES 
TEX 

3 0 Gennaio Il n . 1: MEFISTO 
2 8 Febbraio il n . 2: IL DRAGO ROSSO 
30 Marzo il n . 3 : SPETTRI 

SIMULMAN 
Il 20 Marzo il n. 1: SIM ULM AN 
Il 2 0 Aprile il n. 2: N ELL A M ORSA DI SS-DOS 
Il 20 Maggio il n . 3: IL REGN O 0 1 DOORS 
DYLAN DOG 

15 Febbraio Il n . 6 : MAELSTROM 
15 Marzo il n . 7 ; GENTE C H E SCOMPARE 
15 Aprile il n. 8 : LA CLESSIDRA DI P IET RA 

DIABOUK 
I 5 Febbraio il n . 6: L A NOTTE DELLA PAURA 

,,1 5 Marzo il n . 7 : 4 D IAMANTI U NIC I 
5 Aprtle il n . 8 : UN PIANO PERFETTO 
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IMPORT / EXPORT / DISTRI BUTION 

ERFORMANCE BY G.P. SCONTI 
PER I RIVENDITORI 

CASH & CARRY VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) · 20092 CINISELLO B. (MILANO) '--...:_, 
TEL. 02 I 6128240 . 02 I 66016401 FAX 02 I 66012023 ~ 
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IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO ! 
~imocz~® j) ©WOTrA l&fuJJMA ~lJ» ({:1.)!iil~Vilef ~ ~@'~~~r. 

Tutti gli • • • accessori es1stent1 
per Personal Computer e Console. . 

CONSOW S.. hai Bosl<etbol L 7S.OOO Bwer &C L 59.000 styor ne L 59.000 RfM ROCPJ L 119.000 
MEGA DRIVE Supw 11-1. L 75.000 lmi!OOO. L 69.000 ~mpol!lble L 59000 styhOll L 135.000 
TELEFONARE Swor6 ol Sodon L 69.000 Elend~ L 59.000 Sclomon ! l!y l 59000 ~(upSoccer L 119.000 

Alslo~ l 69.000 TIJkel ·li L 69 000 Geor SklÒlln l >9.000 Rood fighter L 59000 Soioer Pong L 129.000 
Art J.live l 49.000 Torurvto L 69.000 Geor L 49.000 M.oerll\J!t of lolo L 59.000 ~Tems L 129.000 
Borio Mon l 79.000 Taz Monio L 99.000 6orby L 49.000 lci> IUi '1l'e Seccnl M" l 59000 WWF W111lle A1anoo L 119.000 
BmooSenky L 79.000 lbunder Pro-Wreslting L 19.000 Griectic Conroecam L 39.000 Solstict L 59.000 olrn ~leforoe 
Bore Ki.cxkle L 79000 Turbo Oulrun L 75.000 ~hoo L 59.000 Megooion l. 59000 
Bit* Otri l 59.000 r wo Crude 0uo L 69.000 Mooster WcRI Il L 59.000 Wolid (up Alch Rivo~ l. 59.000 CONSOLLE 
uoà 0011n l 69.000 Vor~ l. 69.000 Pengo l 59.000 Pin Bot l. 59.000 GAME BOY 
lloOOo l 59.000 Wondet Boy 3 L 79.000 
Darwin 4081.1 l 29000 World Cup So<Cer l. 7S.OOO 
Dkk Trocy L 49.000 /.lego Ponel l. 49000 
Dooolcl 000. l 69.000 lshido l. 49000 
F22 l111erceptor l 79.000 Gronorfo • 1 l. 69000 
fonrosio l 69.000 lnsechlr l. 59.000 
folal Re•inG L 69.000 DorMJS Il L. 59.000 
heMusmng L 59.000 Elementol MQslei L 59.000 
GOll6roord L 39.000 Joe Moosn Fooli>. L 69.000 
Hemy Novo L 79.000 J~ L 59.000 
Hel fre L 59.000 Zoom L 69.000 
Hooler Y tir.o l 59 000 (~ L 59.000 
11.M Mòey l/oJ!e l 19 000 f,rd Slow L 79.000 
lewel MQslll l 69.000 1lre foery lllle L 89000 
Joe~U l 89000 Cw l. 59000 
luN !.,.i L 59.000 SanSwd l 59000 
ro,ty L 69000 ~Sai! L 69000 
l:idOxmelm l 89000 Drmldl L 59.000 
lql~Tral L S9.000 l1RM1' L 69.000 
lt'jllO! l 39.000 Y•• L 79000 
MMI l 19.000 ~ RISISllR L 79000 
AlcJgiai Imi l 49000 Rood R'1Sh L 79.000 
N.asta cl IAonslll l 19.000 Bc1MI l 19 000 
-&.lt L 69.000 5uQlr Tbinda 8 l. 69000 
Phlb l 49.000 Hea.ylht L 69000 
IWt L 59.000 F 1 C'rms l. 79.000 
Sq:iusll l 69.000 Whip Rush l. 69000 
SdVons L 89.000 Allo~ l. 69.000 
Mlef &me!ll L 89.000 Golden Ai:e Il L 69000 
Altered BeO!l L 79.000 Very18X l. 69.000 
!bi! tabrtts Dli Bml.el!d L 75000 E· SWlll l. 79.000 
Holyfiefd's Bomg L 99.000 S!iidemm l. 79.000 
Slrong Oorkness L 69.000 oltn ........... lele/onort 
Sonic 2 l 89.000 
Spo<e Botlle Gornolo l. 89.000 CONSOLLE 
Slrider l. 69.000 SEGA GAME GEAR 
SIJpefH.Q. l. 99.000 TELEFONARE 
SIJpef Monoco GP Il L 75.000 Berlrn Wol L 59.000 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO 
IN TUTTA ITALIA 

Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 
02/ 6128240. 02/ 66016401 

oppure scrivete al nostro indirizzo. 

Putt 8 P~ner l 59.000 the Glro"5on legend l. 59.000 TELEFONARE 
Shoogln li l 49.000 Alfhi Alislion L 59.000 Roger Robbd L. 
Soric The Hedgehog L 59.000 Solor lelmoo l. 65.000 S4Jper Srors L 
Hyper Pio BoseboO L 59.000 The Hunl lor Red Dcl. l. 59.000 500'91 L 
Alliel L 49.000 XeVlOUI L S9.000 F rst of the North Su L 
6 ·!OC Aì Bcnle L 59.000 S1eoh L 59.000 Bonle Toods L 
Super Monaco GP L 69.000 Syor Wors L 59.000 lenlllS L 
Wcnle1 Boy L 59.000 WorldC~ L 
Morl<d Arlvenlure L >9.000 CONSOLLE Solot Sllier L 
Balmoo Rertl!I L 69 000 SUPER FAMICON MolOaoss 11100IOG L 
Cho!eHO L 59.000 CONSOLE ('.of L 
Shmll L 79.000 SUPER NINTENDO RobocOI) l 
So;let Monoco 6.f Il L 79.000 TELEFONARE 'Nl!Old! & Worrm X L 
AerdAIWI L 49.000 S~eet Frghler Il L 169000 Sàomon'sW> l 
i!aselxl 92 L 59.000 Aclnl!er L 119 000 Powerin l 
BcnWlle L 69000 Adibir! I anly L 119 000 ('ogoyle. s IMst l 
G!lrtier L 49000 Ba:1le fimi Pnx L 119 000 **- L 
Joe MoMJ'C fool!llll L 59000 CGlllllTry • L 115000 "" IMI! lei ,!d Ocdilll 
Mdiotn Hm PII L 59000 e- l 12'1000 Oonorlloto l 
Mieby Moole I. L 69000 Cifler 1191 L 125 000 'Mn9' ol lht 6- L 
Oy!llCiC 6Gd L 7t000 IMoscai Woes l. 12'/.000 ttboc.op I L 
~ l 52000 hub L 119 000 , ..... L 
Slsdl L 69.000 Il ums lm<red l 139000 Bo.~· L 
Scnc2 l 79.000 Fre Poo-Y/!esllng L 135.000 Soct• l 
Siu;e Haner L 62.000 Gin.i! & !ìhl!t L 125000 fonNo 1 L 
• Morloco 61' I L 62.000 IUi Force L 119.000 ~ L 
ICJQI lbl L 49.000 6tJo&Jn. V L 135.000 •Mim!Lnl L 
cltrf ...... _, lelekmre Itero Srii L 129.000 #.Oey Mouse L 

Hol~len6 l. 149.000 !Nck Idi! L 
CONSOLLE llumon 6rond Pnx l. 145.000 I Oll1lon10 S1ory l 

NINTENDO NES lernmff,is l. 119.000 Poperboy L 
TELEFONARE Moglcol T oroorro L 119.000 ~ms Fomly l. 

Mie (.ubicle L 59000 Mario K011 L 159.000 Bcrble L 
Dottor Mllrio L 59.000 /!Iorio WcRI l. 149.000 Ghosl Buster1 U L 
folol Recol L 59.000 Porodi\11 l. 139.000 lu!*l 111 L 
Bìg Foot L 59.000 P0\1Uloos L 99.000 N1njo T W1les Il L 
Horrh & Soorh L 59.000 prince of Persro l 139.000 Popeìe L 
low·G·Mon l 59.000 Rerurn ol Oouble Otogon l 149.000 oltn 

RICEVERETE IN REGALO UN OROLOGIO A CRISTALLI 
LIQUIDI PER L'ACQUISTO DI OGNI CARTUCCIA 

RIPARAZIONI COMPUTER 
COMMODORE-AMIGA PC-CONSOLE GAMES 

PAGAMENTI RATEALI DA f. 50.000 MENSILI 

59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59 000 
59.000 
59000 
59.000 
59000 
59000 
S9000 
59;000 
59.000 
59.000 
S9.000 
59000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
99.000 
59 000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 
59.000 

1efefonore 

I nostri orari sono: dal Lunedi al Sabato 
dalle 9.00 alle 12.30 e dalle 14.00 alle 18.30 

RIC EZI ONI ORDINI 
24 O RE SU 24 ~ 02 / 6128240 
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COMPTON'S 
NEW MEDIA 

Principalmente concentrata nella realizzazione di 
prodotti su CD-ROM per computer multimediali, la 
Compton's New Media ha presentato una serie di 
prodotti che spaziano da una corposlssima linea di 
educatlonal interattivi per I più piccoli, ad una storia 
multimediale del jazz. Tra le maglie di questa fitta re­
te d i proposte è comunque riuscito a scappare qual· 

.... --·· -- -
-- ~ !""""-"'" r--:-:-~ r-- rr--~ r- -

• 

che gioco. DI stupe· 
facente (ancorché 
Imprevista) tempe­
stività in particola· 
re il Desert Storm 

• with coalitlon com· 
mand, simulazione 
dell'operazione 
Tempesta nel de· 
serto condotta due 
anni fa In terra 
kuwaitiana dalla 
coalizione americo· 
europea. DI notevo· 

,..,_.-~----- le interesse per tut· 
" <;CJ;iH!i" 1 '°"""......,,... ti gli appassionati 

del gioco del golf 
anche la Compton's 
Multimedia Golf 
Guide, una guida 
completissima a 
tutti i p iù importanti 
percorsi d 'oltreo· 
ceano, corredata di 
descrizioni buca 
per buca, consigli 
d'approccio ... con 
la possibilità di in· 
tegrare la guida con 
il mitico l.inks della 

-------- Access ... 

Come ogni gennaio il CES di - . ... Las Vegas apre l'anno v1deolu· 
~ dico con la presentazione d i 
~decine se non centinala di 

nuovi giochi, nuovi hardware, nuove 
alleanze strategiche. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
Il CES '93 ha mantenuto le aspettative, 

anzi le ha abbondamente superate con la pri· : 
• 

• • • • 

ma presentazione pubblica del 3DO lnteracti· : 
ve Multiplayer • una nuovo macchina e so· : • 
prattutto una nuova filosofia {ne parliamo : • ampiamente a pag. 19} • ma ovviamente, non 
si può ridurre la fiera di Las Vegas al lancio 
di un nuovo sistema per quanto rivoluziona· 
rio. 

In effetti, le novità erano moltissime, e in 
questo servizio ne abbiamo appena scaffito 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
la superficie. In termini di software, la tace· : 
vano da padrone le decine e decine di nuovi : 

• 
titoli per I 16-bit Sega e Nlntendo, ma anche : • il software per computer non sfigurava, so· : 

• 
prattutto quello su CD-ROM per PC e Maclnto· : 
sh. Anzi, se si dovesse individuare una ten· : 
denza particolare emersa a Las Vegas, opte· 

• • • • • • • remmo per i cosiddetti programmi multime· 
diali, che si sono imposti con la loro masslcia : 
presenza. 

Qualcosa già si può intravedere dalle novità 
annunciate nelle pagine che seguono, ma il 
mese prossimo torneremo ancora sull'argo· 
mento Las Vegas, cercando di presentarvi 
tutto quello che per ragioni di spazio abbia· 
mo dovuto tralasciare. 

ACCOLADE • 

La softwarehouse californiana ha annunciato di aver raggiunto un accordo con la Tsunami per lo 
sviluppo e la produzione di alcuni giochi. I primi quattro prodotti che usciranno sul mercato sa· 
ranno Revenge of the Patriarch, un'avventura grafica, primo episodio di una serie che prenderà Il 
nome di Ringworld, dafl'omonlma, popolarissima • cinque milioni di copie vendute • serie di libri 
di fantascienza di Larry Nlven; Wacky Funster!, parodia del mondo del vldeogames, consistente 
in cinque giochi e mezzo (???) che si preannunciano divertentissimi; 8/ue Force: the Neirt of Kin 
primo di una serie di avventure poliziesche; Proto Star: War on the Frontler un'avventura spaziale 
dalla grafica sofisticata cha grazie alla possibilità di visitare cent inaia di mondi sarà caratteriz· 
zata da una notevole longevità. La Accolade ha tra l'altro annunciato anche la prossima uscita di 
Eric the Unready, un'avventura fantasy a fumetti sviluppata per la Legend da Bob Bates, nella quale Erlc, un cavaliere 
piuttosto bizzarro deve liberare la bellissima principessa Lorealle (Cuccaralne?) dalle mani della perfida regina Morgana. 
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MAXIS 
Dopo l'uscita e il successo di Sim City l ' invasione di Simtutto che ne sarebbe seguita era ampiamente previ· 
sta. Il prossimo titolo della ormai lunga serie sarà Sim Fann, la simulazione agricola globale, ovvero il "cugi· 
no campagnolo di Sim City", come lo hanno definito gli stessi programmatori della Maxis. Non è stato questo 
comunque l'unico prodotto presentato a Las Vegas dalla Maxis. A fare buona compagnia a Sim-Fann abbiamo 
trovato infatti El·Fish, prodotto in Russia dalla AnimaTek, di cui fa parte l 'autore di Tetris Alexej Pajinitov, 
consiste in un vero e proprio acquario elettronico. In partenza vi troverete a dover scegliere che pesci e qua· 
le tipo di vegetazione mettere nel vostro acquario, quindi il computer esaudirà le vostre richieste: ma i guai 
sono appena iniziati. Una volta creati, I pesci andranno nutriti e fatti sopravvivere In un ecosistema dall' equi­
librio precario ... 

~ , ,,. 
- - - -
-~ • ; - - --- - •• 

. , -';'7;! 

""''"' 

I 

: --~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ...... 
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ELECTRONIC ARTS 
Oltre alla consueta (rie· 
ca!) produzione per PC, 
Macintosh, Amiga, Super 
NES e Genesis (no, non il 
complesso di Peter Ga· 
briel e Phil Collina, ma il 
Mega Drive ••• ) la EA ha 
deciso di buttarsi sul 
mercato dell"'entertain­
ment and edutainment" 
su CD per PC, Macintosh 
e Sega. Oltre a tutto ciò è 
prevista la realizzazione 
di prodotti per la nuova 

;:;;1:; piattaforma multimediale 
3 DO (trattata ampiamen· 

~'4 te a pag.19). 
Entrando nel (corposo!) 

dettaglio delle prossime 
uscite, almeno per PC, 
per i quali è necessario 
premettere che figurano 
alla voce EA perché la 
società di San Mateo ne 
è Il distributore in U.S.A., 

dovremmo poter avere tra le mani tra non molto tem­
po: Kasparov's Gambit, simulazione scacchistica 
realizzata con il patrocinio dal campione del mondo 
russo; Michael Jordan In Fllgt fantasmagorica e atte­
sissima (fin troppo) slmulazione dello sport, e del ce· 
stista, più popolare (e spettacolare) d 'America, inte­
ramente realizzato con la nuova tecnologia Video­
Sim; Poputous Il (no comment, solo grandi attese vi· 
sta la versione Amiga); Comanche Maximum Overk.ill: 
mission disk. 1, anche per questo ogni commento è 
sprecato; Armored Fist, slmulatore futuristico di car­
ri armati del ventunesimo secolo; Wolfpack., simula· 
tore di sottomarini su CD ROM per PC multimediali; 
Strik.e Commander, altro attesissimo simulatore di 
volo ambientato nel 2011. 

La EA ha infine dato notizia dell'accordo stipulato 
con la Humongous Entertalnment (quella di Ron 
" Monkey lsland" Gllbert per Intenderci) per la reali.z· 
zazione di tre avventure dedicate ai più piccoli, che 
si intitoleranno Putt-Putt joins the Parade, Fatty 
Bear's Birthday Surprise e Putt-Putt's Fun Pack. A 

quanto abbiamo potuto vedere l 'ideatore dei due 
Monlcey lsland non ha perso la mano e dovrebbe 
avere successo anche nel campo delle Junior Ad· 
venture. 

SEGA 
La casa giapponese non si è llmltata a mettere in 
bella mostra il " palmares" di premi conquistati nel 
1992 per I suol mlgliorl giochi (Son/e 211 più premia· 
to), ma ha anche annunciato la prossima realizzazio­
ne (tenetevi forti) di un sistema di realtà virtuale per 

il Mega Drive, realizzato 
utilizzando un visore otti· '°"'" co stereoscopico. per il 
Virtua Sega (non è un er­
rore, Virtual è senza " I" ) 
sarebbe già pronto un 
gioco basato su un coin· 
op già in circolazione, v;,. 
tual Racing, una gara au­
tomobilistica con una vi­
suale prospettica tridi· 
menslonale a 360 gradi • 
Lo sviluppo di nuove tec­
nologie è uno dei cavalli 
di battaglia d i casa Sega • 
Ne sono ulteriore prova la 
realizzazione del Blast 
Processlng Mode (una 
specie di acceleratore 
utilizzato per la prima voi· 
ta in Sonic 2), del Dyna· 
mie Play Adjustment (un 
sistema " Intelligente" in 
grado di accorgersi se il 
giocatore che si sta ci· 
mentando su un determi· 
nato gioco sia più o meno 
esperto ed agire di conse· 
guenza, utilizzato per la 
prima volta in Ecco the 
Dolphin), del Virtual VCR 
(un sistema grazie al qua­
le è possibile trasformare 
il Sega CD in un videolet­
tore di brevi film, video 
musicali, cartoni animati 

e documentari educativi) e dell'Activator (un sistema 
di sensori a infrarossi che funge da interfaccia tra la 
macchina e il corpo dell'utente, che in questo modo 
si trova ad interagire globalmente • cioè con mani e 
piedi -con la macchina stessa; ad esempio, giocando 
a Street of Rage Il potrete eseguire col vostro corpo 
le mosse che l 'Activator "comunicherà" agli aprite 
sullo schermo: un ottimo modo per giocare e fare 
ginnastica allo stesso tempo). 
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551 
La più amata dai video· 
giocatori di RPG ha in 
caldo una bomba non da 
poco: Eye of the Beholder 
lii, garantito p iù ampio di 
circa un 50% del suo pre· 
decessore, con un bestia· 
rio d i oltre 35 t ipi di ani· 
mali diversi da affrontare. 
La splendida grafica 3D e 
la varietà del gioco ne fa· 
ranno uno dei "must" deJ 
'93 videoludico. Tra gli al· 
tri titoli presentati dalla 
SSI da tenere d'occhio 
Unlìmited Adventures, un 
gioco-base con il quale 
creare avventure RPG 
personalizzate, e Veil of 
Darkness, dalle atmosfe· 
re horror vampiresche 
(per la serie " batti il ferro 
finchè é caldo" ). 

Psygnosis 
Tornano 1 Lemmings, poveri, piccoli, indifesi e appa· 
rentemente privi di volontà animaletti dalla chioma 
hrde, votati al suicidio e da salvare a tutti i costi. 
Tornano alla grande, con nuovi micidiali rompicapo e 
soprattutto nuove azioni a loro-nostra disposizione •.• 
tutte da scoprire! Ma il prodotto di punta che la Psy­
gnosis ha presentato a Las Vegas è stato Dracula 
(per la serie " batt i il ferro finché è caldo" ••• ) nella ver­
sione per CD·ROM. Il giocatore interpreta la parte di 

OAHA 
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Harker, il caccia· 
tore di Vampiri, 
che deve a tutti i 
costi spedire defi· 
nitivamente al 
creatore il suo 
acerrimo rivale, 
conte Draculal In 
uscita nella prossi­
ma primavera. 

WARNER NEW MEDIA 

-"" QuaJcuno di voi si ricorderà di Pepe Moreno, l 'autore 
di Batman: Digitai Justice, un programma Interattivo 
realiuato su Macintosh di cui abbiamo parlato molti 
numeri fa. Moreno è ritornato alla carica con un nuo· 
vo programma creato sempre per Maclntosh e realiz· 
zato con il sistema Quick Time, che si chiamerà Hell 
Cab, che in italiano suona, più o meno, come " il taxi 
dell'inferno" . Con Hell Cab salirete sul più Incredibile 
taxi che vi sia mai capitato trovare, e ben presto vi 
renderete conto di essere capitati In una vera e pro· 
pria macchina del tempo (tipo " Ritorno al Futuro", 
per intenderci ••• ) pronta a scarrozzarvi avanti e indie· 
tro nel tempo. Diabolica magia? Esattamente, visto 
anche che tutto il progetto è frutto di una mente 

..... e.i. 

(quella di Pepe 
Moreno!) che 
qualcosa di 
diabolico deve 
averlo per for-
za ... 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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• • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • 
• • • 
• • • 
• • • • • • 
• 
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PIONEER 
Presentato il primo sistema interattivo basato su La· 
ser Disc per uso casalingo, e sviluppato con il contri­
buto della Sega e della NEC; si chiamerà l..aserActive 
e consentirà di mettere in collegamento più sistemi 
basati su CD (CD-ROM, CD·I, Laser Disc ••• ) assom· 
mandone le capacità e le ptssibilità. A sentire i tec­
nici della Pioneer grazie al aserActive sarà per 
esempio possibile simulare il volo di un'astronave 
con un gioco su CO.ROM, utilizzando come ambienta· 
zione i canaloni del Grand Canyon su Laser Disc 

NINTENDO 

LUCAS ARTS 
Pronta per la primavera del 1993 la versione "talkie" 
di Indiana Jones and the Fate of Atlanti• con dialoghi 
digitalizzati in abbondanza (realizzati in più di un me· 
se di lavoro di doppiaggio). Prossima uscita anche 
per un nuovo titolo, Rebel assault, un simulatore di 
volo/combattimenti spaziale ispirato alla saga di 
" Guerre Stellari" sul tipo di Wlng commander, che 
sarà disponibile • novità! • per CD·ROM 

ALTRO 
Queste le più 
grosse novità 
present ate a Las 
Vegas, ma non le 
uniche. Nel deda· 
lo di proposte 
che ci sono pas· 
sate davanti agli 
occhi altre meri· 
tano almeno una 
menzione. Che 
dire per esempio 
del CD·ROM rea­
lizzato dalla War· 

I 

La casa giapponese ha strabl· 
llato tutti quanti con una dlchla· 
razione bomba: non ha intenzlo· 
ne, almeno per Il momento, di 
buttarsi sul mercato del CD· 
ROM. "Non ci interessa partecl· 
pare ad una corsa per essere I 
primi • affermano I boss Nlnten· 
do· a realizzare un certo pro· 
dotto. Preferiamo arrivare più 
tardi, ma fare un prodotto supe· 
riore a quello degli altri che so· 
no arrivati prima di noi. E' stata 
la politica che abbiamo perse· 
guito con Il Super NES, e Il gran· 
de pubblico cl ha dato ragione, 
non vediamo perché dovremmo 
cambiare strategia ••• ". Nel frat· 
tempo comunque I tecnici della 
Nlntendo non dormono, e hanno 
messo a punto un nuovo chip 
denominato Super FX per il Su· 
per NES che consente una ge· 
stione molto più rapida della 
grafica a poligoni solidi. Da pro· 
vare assolutamente in Star Fox, 
il solo gioco che per Il momento 
lo supporti. 

..... , .. ,.. ner New Media 
su Bill Clinton 

(per la serie "batti ... " )? Oppure del nuovo joistlck·cloche Virlual Pilot ap· 
positamente studiato per dare il massimo realismo ai super appassiona· 
ti di simulazioni aeree. Non sono da dimenticare poi diversi giochi, rea· 
lizzati da case p iù o meno piccole. Per esempio Cobra M/ssion, videogio­
co·cartoon vietato ai minori di nipponica provenienza (arriverà mai sugli 

schermi Italiani?) e ancora Battle 

Il 
chess 4000 per gli appassionati di 
scacchi, o l 'adventure RPG Realms 

: of AT#canfa, sviluppato dalla Sir-Te· 
eh, oltre ad una serie di titoli con· 
vertiti dalla MacPlay per il Macin· 
tosh: Castles Il, l..exi-cross, Out of 

,,. 
• 

thls world, Check mate, Battle 
c#Nu, Omar Sharif on Bridge ••• 

-

I 
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' 
L'AQUILA 

E TORNATA 
' ED E UN PREDATORE 

~ 
VELOCE E POTENTE ... • 

Il N°1 DEI CACCIA AMERICANI 
RITORNA IN UNA NUOVA 

STRAORDINARIA AZIONE DI 
COMBATIIMENTO! 

INFILATI NELL' ABITACOLO 
DELL'F· 15 STRIKE EAGLE: È 
UN'ESPER I ENZA COSÌ 
SORPRENDENTE CHE RIMARRAI 
SENZA FIATO! 

• RIVOLUZIONARIO SISTEMA DI 
VISUALIZZAZIONE CHE COMBINA 
POLIGONI TRIDIMENSIONALI A 
SPRITE DISEGNATI PER OTTENERE 
IL MASSIMO DEGLI EFFETII E DEL 
REALISMO. 

• SPETI A COLARE OPZIONE DI 
GIOCO A DUE . 

• 
• SCONVOLGENTE GIOCABILITÀ. 
UNA SFIDA IMPOSSIBILE PERSINO 
PER I PIU ESPERTI PILOTI DI F-15! 

Plt*'_ .. 
_ .. -,.:i .. ~-~~ 
••A' M • • t ..: 1 rAn.rn 
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J 

I 

ç:/ ~I· J-I -J ) 
2) '~ 0 

• • • • • • • 
Intervista a DINO DINI 

• • • • • • • 
: Il nostro inviato Derek • • • • • 
~ Dela Fuente intervista per 
• • • 
~ voi Dino Dini, l'uomo che 
• • • • 
: ha rivoluzionato il mondo • • • • • 
: delle simulazioni 
• • • • • 
: calcistiche. Il tanto atteso 
• • • • 
~ seguito a Kick Off 2 sta 
• • • • 
: per vedere la luce, ma cosa 

avrà di diverso dal suo 

: predecessore? 
• • • • • • • • • • 

Sono passati quattro anni dalla prima uscita di 
Kick Off J & 2. e soltanto recentemente sono sta­
ti realizzati altri giochi che ne hanno imitato lo 
stile. la classe e la giocabilità. 
lo stesso Dino Dinì. il programmatore, è stato 
a lungo avvolto in un velo di mistero, e solo ne­
gli ultimi tempi ha rilasciato qualche dichiara· 
zione ai giomalisti. Si pensava che. in realtà, 
Dino Dini non esistesse, ma fosse una sorta di 
pseudonimo collettivo usato dalla Anco; si dice­
va anche che Mr. Gupta (boss della Anco) e Ste· 
ve Screech fossero i principali ispiratori del pro· 
getto Kick Ojf. 
Restammo dunque tutti un po' stupiti quando 
si venne a sapere che il 

all'tltllronica quando avevo circa dieci anni. 
All'incirca 1n quel periodo l'industria dei computa 
cominciò a prender piede seriamente. e io trm1ai il 
passaggio vtr<O quel campo del tutto naturole. li 
primo r.omputtr che ho posseduto è stato una sorta 
di .-alcolatore programmabile solo in linguaggio 
macchina. con incredibili sene di numeri, il siste· 
ma Acorn. Da allora ho avuto molti horne compu· 
rer . 
K- Di chi fu l'idea di Kick Off? Che parte ebbe­
ro nel progetto Stevc Screech e Mr. Gupta? 
OD- Quando andai a lavorare alla Anco. mi disse­
ro che avevano bisogno di un gioco di calcio, cosi 
ne progettai uno. Le informazioni e i consigli che 

mi diedero Mr. Gupta (il 
misterioso Dini aveva 
firmato un contratto con 
la Virgin per il suo DUO· 

vo titolo calcistico. n no· 
me Kick Ojf è proprietà 
della Anco. per questo il 
nuovo prodotto ha il ti-

"Pe11so che l' A1niga 
rimarrà una piattaforma 
di sviluppa validissi111a 

per 1nolto te11zpo" 

capo della A11co) e Steve 
Screech (un programma­
tore) furono molto simili 
a quelle che vi aspetteresf.t 
da una casa editrice. 

tolo provvisorio di Goal. 
La Virgin organizzò un incontro con Dino Dini, 
e io pensai che era l'occasione buona per svela· 
re ogni mistero su Kidc Ojf. e carpire più infor· 
mazioni possibili su Goal. 
K· Cosa ti ha portato a lavorare nell' industria 
infonnatica? Sei un programmatore autodidat· 
ta? 
DD· Sì. sono autodulana. Ero molto inttressato 

Il motivo per cui decisi di 
andare a lavorare alla 

Aiuo è semplicissimo: erano r più vicini al posto in 
cui vìvtv0. Avevo già scritto qualche altro program­
ma su BBC che venne pubblicato da una casa 
cliìamata Bu Bug. ma KJck Off fa il mio primo 
vero sucusso a livello commerciale . 
K- Quando sono uscite le prime due •ersioni di 
Kiclc Oif. ti sei sentito totaln1ente soddisfatto del 
tuo lavoro, di ciò che a'evi realizzato, o pensi 
che ci potesse essere ancora spazio per delle 
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migliorie? 
DD· La perfezione è t111 conutto sconosciuto. per 
uno che lavora in questo campo. Lo scopo r quello 
di fare di un gioco il migliore prodotto r(alizzabill. 
ma non è mai possibik. Fondaln(ntalmentt io non 
sono mai del 1u110 contento: quello che posso dire è 

che Goal sarà il nsultato dtll 'espericnza che ho 
maturato finora. e sarà migliore di ogttt altro mio 
titolo precedentt. 
K· Non credi che Kick Off abbia fatto il suo tem· 
po? 
DD· Beh, un gioco dì calcio t un gioco di calcio, k 
regok sono sempre le stesse: i una sorta d1 limita­
zione. La sua giocabilità e il lavoro che tni è costa· 
IO Goal ne hanno fatto un nuovo gioco. 
La programmazione di questo titolo t stata del lut­

to riscritta; nati<ralmente una o dm: delle migliori 
routine sono rimaste le stesse, ma fondame11tal­
mentt è un gioco originale. Se certe cose funziona­
no, non c'è motivo di cambiarle! 
K· Cosa pensi di altri giochi di successo come 
Striker o Sensible Socccr? Presti atten7ione ai 
nuovi titoli di successo? 
DD· Diciamo che principalmente presto attenzione 
a me stesso, ma è certamente interessante guardar( 
i risultati a cui giungono gli altri. Pe11so di sapere 
dove vuoi andare a parare. ma t 11 ptibblico che de­
ve giudicare se un gioco è stato o 111(110 ·copiato" 
da Kick Off. Penso che l'imitazione sia una seria 
forma di adulazione. 
K· Hai realizzato tu la •ersione PC di Kick Offe 
Su PC era tutt'altro che ecce2ionale ... Si tratta 
delle limitazioni deUa macchina o del fatto che 
per te era una nuo•a piattaronna? 
DD· No ... Non era un granelli. lo amm<rto. ma il 
PC ha ctrU lim1taz1onì. come lo S..1'oll1ng. che ren· 
dono difficile la riproduzione dci mo•·1me1111 jl11id1: 
comunque sia. 11on è andata molto bene e non ha 
ottenuto alcuna rece11s1one positiva. 
La versìo11e PC d1 Goal uscirà pit1 avanti. e dob· 
biamo ancora decidere se la realizzerò io o quul­
cun altro. 
K· C'è una ragione in particolare per cui hai la· 
sciato la >\Jtco? Hai mai pensato di non aver ri· 
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cevuto abbastanza rico­
noscimen ti per i tuoi 
la•ori? 

• 

• • • • • • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

DD- Alla Ance m1 han­
no fatte chiaramente ca­
pire che non avi:vano in­
tenzione di produ"e altri 
giochi per An1iga. e il 
motivo dcl nostro "divor­
zio· professionale è che 
10 non SOPIO affattc d 'ac­

cordo con questa politica. 
Penso che l 'Amiga n · 
mCI rrà 11na piattaforma 
di sviluppa validissima 
per molto tempo. e penso 
clu dovrebbt essere 
sttpportata da sempre 

Il sistema per b•tter• I• P'l"lriO'M • st•to ,..._.o In Pf'etllto O. qu.tlo di S~lt.,., d .. ,..rto I• buof'l<t klM 
vanno ffmP'• t#rvtbt•. 

più software, non sempre meno. Volevo entrare in 
una casa che avesse intenzione di produrre giochi 
per que!la maccluna, e alla Virgin la pensano esat­
tatt1ente così. 
K· Quali sono stati i commenti che hai ricevuto 
a proposito della versione per console? 
DD- Nessuno. Lo scopo era quello di copiare la ver· 
sione Amiga e abbiamo fiuto proprio questo. Devo 
dire cl1e mi piacerebbe poter creare una versione 
console. Penso che sia 1r.olto importante. perchi t 
qt•ella la direzione che sta pn:ndtndo il mercato. 
K· Quali sono le idee innovative che potremo 
trovare io Goal? 

pi ti perftzio11ato rispetto a Kick Off 2. di 50 frante 
al secondo. 
In effetti t stato piullosto complicato realizzare 
questa partr della programmazione. e ho dovuto 
usare tutti i trucchi di cui sono a conoscenza per 
riuscirci. Se lasciate il computer nella visuale di 

standard. iarà lui stesso a scegliere quale delle due 
proporre al giocatore secondo k situazioni di gioco: : 

• ad esempio se il vostro portiere sta c-alciando la pa/· : 
• la dal limite dell'area, è sicuraln(nte meglio avere : 
• una visuale ampia, ma quando arrivate vicini alla : 
• porta il computer farà uno zoom sulla zona inte- : 

ressata. • • • • Un altro cambiamento è : 
• costituito dal fatte che, se : . 

Pensi onestamente di 
poter giustificare la pro­
d uz ione di un nuovo 
gioco di calcio? 
DD- Ci sono così tanti 
miglioramenti (non sem­
plici abbellinienll} in qut· 
sto nuovo titolo. che penso 

"111Goal110 program111ato 
delle routine apposite 

per l'inerzia sia dei calciatori 
clze del pallone" 

• pnma era possibile l'llbare : 
• palla all'avversario da die- : 
• tro, ora non lo è più. In : 
• Goal. come nella vita rta- : 
• le, è necessario superare : 

che il p11bblico reagirà in maniera più che positiva. 
La pnma cosa che si nota è che gli sprite sono più 
grossi e hm1110 una definizione maggiore. È possi· 
bile assistere alla partita, durante il giOCO, con due 
diverse v1si;ali: una ravvicinata che ingrandisce gli 

• l'avversario e arrivargli : 
• davanti fl(r farlo, e questo consente un gioco più : 
• ec.:itante e realistico. • • • Nei due Kick Off tt•lt1 1 giocatori si muovevano al-

la stessa velodtà, ma in Goal ho programmato del­
le routine apposite per l'inerzia sia dei calciatori 
che del pallone. Qua11do controllate t•n giocatore, 
questi si muoverà sempre più velocemente, propor­
zionalmente alla lunghezza complessiva del tragit­
to compiuto: se avete la palla fra i piedi dovrete 
controllore la vostrc:i velocità, altrimenti rischiereste 

• di perderne possesso 11tl dribbling. Nessun giocatcre : 
• reale può correre al massimo della sua velocità e : 
• dribblare contemporaneamente! Anzi, più lenta· : 
• mente vi muovete e più sarà dìfficilt che compiate : 
• degli errori o che la palla vada troppo lontano dal : 
• vostro piede. Inoltre ho inserito un numero mag· : 
• giore di mosse possibili. : 

Per quello che ne so. questo è il primo gioca di cal· 
cio che tenga conto dell'acceleraziont, della dtcek­
razione e dtll'inerz1a: il gioco così raggiunge un di­

verso grado d1 realismo: anche i giocatori compute· 
rizzati devono obbedire alle ltggì di Newton! 

• pwtier• i tUto <~• stM•n•to d.1111.a l'IOftt• •~. i.. w~ rewldnltta • 11dffllt p9r"" --· 

sprite e penmtte un mag­
giore controllo della pal­
i a, e una classica alla 
Kick Off che mostra 
un.'area più ampia del 
campo. Si può cambiare 
1·1suale in ogni momento 
semplicemente premendo 
la barrc:i spaziatrice. Co­
munque in entrambi 1 

modi è possibile riprodur­
re la stessa gamma di 
·mosse· e, cosa impor­
iante, il gioco non prtsen· 
ta rallentamenti tij'ando 
sì usa la i~suale ravvio· 
nata; infatti Goal è stato 
realizzato con un aggior­
namento dello schermo 

Anrht la possibilità d1 scegliere due visuali di-
1-erse è stata u1a1a per la pnma l'Olla in questo 
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• 
• • • • • • • • • • • • • • 
: programma, credo . 
• 
: L'intelligenza artificiale dti giocatori è stata ptrfe· 
• 
: zionara, e l'intero gioco se ne giova. Ogni squadra 
• 
: hn le s~ lattiche, con stili e stra~e 1•ariabili. u 
• 
: mosse e le manovre tentano di comprenikre il rnag· 
• 
: gior numero possibili di situazioni realmenll i'tnfi· 
• 
: cabili. Persino gli arbitri 
• 
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di lanciarla in area. 1 rigori sono stati perfezionati, 
sia per il portiere che per chi de1>e calciare la palla. 
Il comfJuter controlla la maggior parte delle azioni 
del po~re, quindi la sua intelligenza artificiale è 
slata notei'Olmente migliorata . 
Sono siate insaitc molu altre sqt•adre, e il giocato­

re ha la possib1l1tà d1 
: hanno caratteristiche per· 
• 
: sonalizzate . 
• 
: Lo scopo che volevo rag· 
• 
: giungere era quello di 

"Ho se111pre desiderato inserire crearsene una propria SU· 

la variabile ineniale nei giochi gliendo gli atleti dalle allrt 
precedenti, ma per questioni preesisttnll, che sono più 

di te1npo O di limitationi, d'. cento. P~r ogni singolo • 
: creare un gioco perfez10· 
• 
• nato, con maggior reali-

llOll lio 1nai potuto farlo" gioca~ore ci sono otto ca: 
rattenstiche fondamentali 

smo, ma immediato e 5emplice, in modo che possa 
essere giocato senza difficoltà fin da subito. Il con· 
trollo rawicinato della palla non era possibile pri· 
ma di Goal, inoltre il controllo da joyshck risponde 
perfettamente, lasciandovi la scelta tra velocità o 

• manovrab11ità . 
• 
: Ho sempre desiderato inserire la variabil.< inerziale 
• 
: nei giochi precedenti, ma per questioni di tempo o 
• 
: di limitazioni, non ho mai potuto farlo. Una delle 
• 
: principali critiche mosse a Kick Off tra che la palla 
• 
: aveva un effetto troppo "da flipper", ma /'inerzia 
• 
: ha risolto anche questo problema. 
• 
: Anche se il campo non t fisicamtntt più ampio, 111 
• 
: Goal si l1a dawero l'impressione d1 potersi muove-
• 
• re ì11 ogni direzione, men· 
• 

che includono: la costituzione fisica, la capacità di 
recupero, l'andatura. il passaggio. la capacilà di li· 
ro, di contrasto e di parata. La scelta di q1<este ca· 
rattenstiche influenza direttamenle l'andamento 
del gioco. Si tratta di imparare le mosse adatte ad 
ogni giocatore, anche per la scelta dei sostituti al 
mo1nento giusto. Potete avere una punta eccezio· 
nale .1u cui contare, ma se la usate troppo potrà 
stancarsi. Potreste notare un rallentamento dei 
suoi movimenti e una dimini;.zione delle sue capa· 
cità a metà partita: è il momento di sostituirlo . 
li gioco. inoltre. comprende diversi tipi d1 replay, 
da qi;eUo istantarn:o al!'tjfetto moviola, all'i11die-
tro e in avanri. 

: ire nei giochi precedenti lo 
• 
: scrolling era princ1palmen· 
• 
: te ..erticalt. 
• 
: Per quanta riguarda i cal· 
• 
: ci d• punizione t la rimts· 

"Potete avere una punta 
eccezionale su cui co11tare, 

n1a se la usate troppo 
potrà sta11tarsi" 

Goal ha una profondità di 
gioco notevole: è facile da 
caricare e da giocare fin 
da subito. ma diventare 
degli esperti è 1t4lt0 1<n al· 
tro discorso. 

• 
: sa laterale. 11 nuo1'0 gro.:o 
• 
: permette un controllo compfrto an<'ht d1 questi . 
• 
: Pnma di calciare o lan.iare la palla <lppare t•na 11· 
• 
: nea tratteggiara sullo s.:hermo: se allungate questa 
• 
: linea il tiro risulterà, ow1an1enre. più lungo. S1 
• 
: puo riuscire, non solo a cambiare la direzione del 
• 
: tiro, muovendo la linea trarreggiata. ma anche a 
• 
: darle una leggera curvatura ad effetto per aggirare 
• 
: il muro di difensori. 
• 
: Nei calci d'angolo è facile ritiscire a passare la p<ll· 
• 
: la direttamente ad un vostro compagno, o te11tare 

li programma è qm•si llr· 
minato: mancano a!.:une rifiniture e sarà pronto 
per l'uscila. Per quar.ta ci pensi non riesco a trova­
re altri particolari da aggiungere. 
La grajìca del gioco, totalmente nuova. l staia rea· 
lizzata da una compagnia chiamata Design Sy· 
stems . 
K· Ti piacerebbe programmare qualche altro ti· 
po di gioco? Se sì, quale? 
DD· Sì, ci ho pensato, ma quando lavori ad una 
buona idea lasci perdere tutto il resto. Quando hai 

-l <<O I p.rot1gonl_,I ct.U'lnttNlsta .,,._,,,,.,, a 9locar• uni partita al 
nuovo 910<0. O...·•k • •t•to conq\;btato da Go.I. 

un 'esperienza di quattro anni sulla programma· 
zione dì giochi da calcio. cerchi d1 usare tutte le tue 
conoscenze . 
K· Sei un amante del calcio? Che squadra tieiill 
DD· SI, ovl'iamente m1 piace mol11ss1mo il calcw, 
ma non tifo per tllSSUn<l squadra 1n parbcolare. 
TI mio punto di v1s1a ~ 

Sono andato a giocare Goal con un po· dì scettici· 
smo: non crtd€VO che rante m1gl1one fossero possi· 
bili Sl4 un gìo.:o gtà d1 per SL vicino alla perfezio­
ne. Dopo qu<llche partita posso s1nceramaite dire 
che questo tllolo i una spanna sopra qualsU1si al­
tro concorrente. Ora non ca nmane che aspettare 
l'uscita del gioco che dovrebbe avvenire in aprile 
per Am1ga, in maggio per ST e alla fine dell'anno 
per PC. Speriamo soltanto che la traduzione ita­
liana mantenga. anche in questo prodotto di Di· 
no Dìni. il mitico ed inaffondabile "Cartellino 
Gaillo"! 

Dino Dini Stili Knows! 

Ed K'CO a.. .st"-Sa uione ,.,.... dli '"" kMU.w. .. 9"ftN~ " twtto ·~ HftaAI r~- OWlo 
Oini '° S.f 
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SEXY KUllOUR LWIY I 'lii o'* 'ally 
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afl~tìc. GIAVELLOTTO.sALTOIHALTO CARL LEWfS CRl ilUfGE SI 
1uto : G.t.RA VIST.t. D.t.LL .t.l.TO FI G.P. CIRCUIT ITA 
auto ' CORSE E SPORClt TRUCCHI INOY HE.t.T SI 
1uto : SIMULAZIONE RALLY R .t..C. LOMB.t.RD R.t.LL Y 
auto · LOTUS ESPRIT,ELAN)l200 LOTUS lii SI 
IUIO : CORSE INOIAN4POUS M.t.RIO .t.NDRmr s Rtclng Chall. SI 
auto : GUIDA R.t.LLY D'EPOCA MILLEMIGLIA ITA 
auto : FORMULA 1 MONDl.t.LE NIGEL 11.t,NSELL'S WORLO CHAllP. SI 
aulo : CORSA FERRARI TESTAROSSA OUT RUN EUROPA SI 
auto : PISTE SUPER ACROBATICHE RACE DRIVIN' SI 
iulo : FORMULA 1 MONDIALE ROAD & TRACK Gtand Prlx Unlld. ITA 
auto : GARE FUORISTRADA SUPER OFF RO.t.D SI 
auto : RALLY SIMULAZIONE TOYOTA CELICA GT RALLY SI 
auto : GUIDA FUORISTll.t.DA WILD WHEELS 
baseball : TAnlCO E .t.RCADE H.t.RDB.t.LL lii 
bukfl : CAMPIONATO,PLAY OFF BASKET PLAY OFF IT.t. 
blSktt : ARCADE E MANAGEMENT ROAD TO THE FINAL FOUR NC.t..t. 
buktt : SIMULAZIONE ARCADE THE BASKET MANAGER ITA 
blllardo '3 TIPI DI REGOLE UK.USA POOL ARCHER MACLEAN S SI 
biliardo : SIMULAZIONE PARTITÀ JIMMY WHITE'S SHOOKER SI 
bo>t : INCONTRI REALISTICI SO WORLO 80XING ITA 
bou : ALLENA FlHO A 5 PUGILI BOXING MANAGER SI 
bo>o : INCONTlll 8 PUGILI FRANK BRUNO'S BOXING 
bon , KICK BOXING PANZA KICK BOXING SI 
bou : CRONISTA O GIOCATORE.. TV SPORTS BOXING 
c.tcio . VISIONE IN SOGGETTIVA 3D WORLD SOCCER ITA 
c.tcio . llANAGfMOO SOIJADRE CHAMPIONSlllP MANAGER SI 
cale/o; SIUUUZIONE PARTITA EHGllNO CHAllPIONSHIP SPECIAL SI 
e.le/o SlllULAZlOHE PARTITA EUROPE.t,N CHAllPKlllSltlP 1992 SI 
c.lcio . TEAllS CAllPIOllATO Et#IOPEO EUROPEAN FOOTBALL CHAMP SI 
Cllelo llANAGEllVIT SOIJADRE FOOTBALL CHAMP JTA 
calcio GIOCATO E MANAGERIALE GAZZA Il SI 
c.lc10 llA~AGEMEHT SOIJADRE GRA!tAM TAYLOR SOCC!R Cl1ALL SI 
c.tc10 CAllAONATO DfL MONDO ITALIA 90 
calcio ARCADE CA.IFIOllATI WIOl'EI JOHH 8ARHES EUROPEAll FOOT8 SI 
c.le10 ESPANSIOHE KJCK OFF 2 KICK OFF 2 GJAHTS OF EUROPE 
c.leio . MANAGEMENT NOTO TEAM MANCHESTER UNITED 
e.le/o SlllUtAZIOHE PARTTTA MICROl'ROSE SOCCER SI 
c1leio CAMl'IOltATO SERIE A RETEE! ITA 
e.le/o , 1111> SOIJAORE EUROPEE SENSIBLE SOCCER SI 
calcio 1111> SOIJADRE EUFIOPEE SENSJBLE SOCCER 1992 3 SI 
c1lc10: SIMUUZJONE CAMPIONATO STRIKER 
calcio · MANAGEMENT SOIJADRE THE MANAGER ITA 
H llrl. PALLAVOlO SPIAGGIA OVER THE NET ITA 
ullrl FlllOA 10 GIOCATORI SUMMER CHALLENGE SI 
footblll; MANAGEMENT E ARCADE NFL 
footblfl : SIMULAZIONE PARMA JOHN MAODEN AMERICAN FOOT8. SI 
luturialico Il FREESBEE DEL 3000 DISC 
golf : 306 PERCORSI GOLF DAVIO LEADBETTER S 
golf : ESPANSIONE JACK NICKLAUS JACK NICKLAUS CLIP ART 
golf : JACK NICKLAUS NUOVA B4SE JACK NICKLAUS GOLF&COURSE OES. 
golf : PARTITE INTI:RAmVE PERSONAL PRO 
golf : ESPANSIONE PGA TOUR GOLF PGA TOUR GOLF Tournament Disk ITA 
golf : TORNEI PROFESSIONISTICI PGA TOUR GOLF Windows ITA 
hockey ghiaccio FACE OFFICE HOCKEY SI 
moto : CORSE MOTO CLASSE 500 HOT RUBBER SI 
moto : CORSE MACCHINE POTENTI REO ZONE SI 
moto : CAMPIONATO MONDIALE 500 TEAM SUZUKI SI 
nove : SLALOM,FON00,808,SllmNO SFIDE INVERNALI ITA 
nero : 8 EMOZIONANTI SFlOE WINTER SUPERSPORTS 92 SI 
otlmpl1dl. BARCELLONA 1992 ESPANA THE GAMES '92 SI 
olimpl1di · 8 TIPI Ot COMPETIZIONE GO FOR GOLO SI 
1qu11h : FAHT.t.SCla.TIFICO HOLO SQUASH ITA 
squuh COMPETIZIONI 40 GIOC. SQUASH JAH.t.NGIR KHAN SI 
ttnni• : I CAMPIONI MJGLl()Rj 30 WORLD TENNIS IT.t. 
l•nnls , SIMULAZIONE PARTITA ADVANTAGE TENNIS 
11nnls : INflNffi ANGOLI VISUALI INTERN.t.TIONAL 30 TENNIS SI 
tenni• · TORNEI SIHGOl.O E DOPPIO PRO TENNIS TOUR 
tonni• : TORNEI Sl/j(l()L0 E DOPPIO PRO TENNIS TOUR 2 Sf 
tennis SIMUL·ARCADE·A\ITOM TENNIS CUP 2 SI 
tt11nl• CA.llPIONATO DEL MONCO WORLO TENNIS CHAM~SHIPS SI 
tifo O.t11gtio:POlJG()ljO DI TIRO CAllPO DI FUOCO ITA 
v 1ri 800Y80ARD.$HOW9CWIO.SKATE CALIFORNIA GAMES 2 SI 
van: llARATON.l,TIAO SEGNO,TUFA INTERNATIOlll L SPORTS CHALL ITA 
r1rl. 30 COllPETIZIOI«. MEGA SPORTS SI 
rolo PARAPENDIO PARAGLINOING SlllULATION 
wrutllng ~TO DEJ.11()11)() TOP WRESTLING ITA 
wrullJng: LOM All 'IA.TllOSAHGUE WRESnEMANIA WWF SI 
wrestlmg : lOM All ULTllOSAHGUE WWF 2 EUROPE.t.N RAllPAGE TOUR SI 
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29,9 ~ ... 
39,9 
59.9 
69.9 
59.9 
79.9 ~ 

69.9 

•••• 1 
20,9 

··-
"9 
49 

i 
69.9 • 
29,9 
~ 7 

• 59.9 & 
24.9 i 
39.9 -
24.9 
69.9 1 
69.9 1 
29.9 
24.9 2 

$ 
- 5 

1 
29 
39.9 

59.9 
49 5 
49 
38.9 • 
69.9 
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Il conto aUa rovescia sta per terminare, 7th Guest, il primo prodotto stu· 

diato appositamente per sfruttare la tecnologia CD. arriverà fra poco nei 

vostri lettori CD·ROM. Con l'avvicinarsi della conclusione del progetto, 

Derek dela Fuente ha pensato di scambiare quattro chiacchiere con David 

luehmann il project manager della Trilobyte. 

0111inc1a1110 co11 un po· d1 5tona. Per 
tstmpio qualt; stato il primo gioco .:he 
a:·ert realizzato? la Trilobi1e nasce nel 
1990 con il prec1'0 intento di S\llup· 

pare una nuo\'a frontiera del dl\ert1n1en10 elet· 
rronico, legata all'allora na,cente concetto di 
multimedialità. legato al CD RO\t Due furo­
no i principali fautori di questa idea Grae1ne 
De-;ne (presidente) e Rod landero< (CEO 
Creation Director). Sia Graeme che Rob prove­
nivano dalla Virg1n Game~ (un tempo chiama· 
ta 'vlastcrtronic) do"e il primo ricopriva l'inca· 
neo di responsabile dello sviluppo d~I prodot­
to. rnentre il secondo ne era l'Art Director. 

L'esperienza di Graeme sui giochi per con1-
putcr risaliva a non n1olti ann i prima. e preci­
-an1ente a quando frequentava le H igh School 
u1 Inghilterra e iniziò a lavorare con la A tari 
per la conversion(' di Po/e Posi11011 per l'ST. In 
seguito alla chiusura della dil'isione europea 
della Atari, Gracn1e passò a lavora re alla Virgin 
ln Inghilterra, e poco dopo venne tra<ferito al 
neonato· ufficio americano a Orange. Califor· 
n1a. ~egli Stati Uniti Graeme supen isionò la 
;iroduzione di diversi giochi per 'IES. Pc e altri 
'orma ti. 
Rob landeros lavorò ad una serie di progetti 
per la Virgin games. e in più diede 11 suo con· 
:nbuto alla realizzazione di Lexicross della In· 
terpla\'. 

Pruna che alla Virgin Landeros a'e'a lavora­
·o come Art Director alla Cinema\\ are. espe· 
r enza che gli tornò ut1lissi1na quando comin· 
,:o a Ja,orare al progetto di film interattl\'O per 

.\1'1111.a 
' 
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Un'idea n1olto simile a quella che sta portando 
a'ant:J adesso con la Trùob}te. 

Sei rimasto sorpreso dall'accoglien::a che Guest 
ha ricevuto sin dall'ini::io alcu111 1ntsi fa. quando 
ne circolava ancora una piccola Demo? 
~e fummo assolutamente sconcertati. È s tato 
circa un annetto fa. e•attamente al CES di las 
Vegas. Presentavamo un demo non molto 
a\'anzato di quelle-che per semplic1ta a"e"amo 
deciso di chiamare Guest. La risposta che ne 
abbiamo ricevuto è stata semplicemente incre-

R I I N CORSO 

• 

dibile. Il nostro intento originario era quello di • 
• ottenere una ventina di esclusive con giornali : 
• che fossero dis ponibili a presentare un'ante- : 
• prin1a di quello che la Virgin e la Trilobyte sta- : 
• vano preparando. B<'h, già dal primo giorno lo : 
• stand della Virgin fu letteralmente invaso da : 

una massa di persone che avevano sentito par· 
lare di "quel gioco per CD ROM". Tutte le più 
importanti case come la Accolade. la EA. la 
Origin, la Bathezda. la Nintendo. la Sega e al· 
tre ancora. \eni\'ano a \·1sitarci. davano un'oc­
chiata e face-'3no qualche domanda su questa 

• nuo\a tecnologia. Addirittura si presentarono i : 
• presidenti di alcune case ad offrire. li nello : 
• stand Virgin. un posto d1 la"oro a Graeme... : 
• I nutìle aggiungere che le "enti esclusive anda- : 

rono a n1ba. • • • • • • • A chi vennt l'idta del gioco? A~..:te forse p~so ispi· : 
• razione da quakht fonte particolare? : 
• ... Ci sono una S<'rie di prodotti che hanno : 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • 



LAVO I IN e 

O•~ L 1spir~to lo ~hlc ddl~ sto· 
~ , .• ~ ria. l 1'p1raz1one 

·, pnnc1palc l'ha for· 

! j dio ddla '<'n<' T\\lll 

'

· _ ~ p,.k,. d1 cui Grae· 

, , · ~O- 111e " Rob t>rano ap· 
~~ ..t l) .. • pa,,10nat1. 

W' I• D1rC'1 che l'unica 
ulteriore 1spira11on<" <' pr<''t·nula da alcune in· 
quadrature 1ro,-a1e nella -ene Talc>, from the 
Cl) pi della H BO. 

I mo\Jmenti della tdecan1cra 1n • 711e 71h 
G11<s1 • '' l'p1rarono aln1t>no 1n pJrte ad alcune 
spettacolan 'cene d1 questa 'cric. 

Ci ptui d<S<n1·er< il gioco? 
Innanzitutto 711e 7th Gu,st non ~un gioco. nia 
una stona. L1 storia di un pazzo che viene se­
dotto dal 1nale. 

Sedotto a in1padro111r,1 dell'amnrn di inno­
centi ban1bini, sencndo~1 di fra~ili ma affasci· 
nanti giocattoli. L'azione si ''olg<' 111olti anni 
dopo la morie dcl pa1zo: 6 fantasn1i i.caturiti 
dal piano della sua n1c-n1e inalata ~0110 costretti 
a ripetere le stesse azioni per l'<.>1ernità, fìno a 
che non giungerà il 7' Ospite a porre fine al re· 
gno dPI mah agio pazzoide, 

Quando sin~ pa11i1i , on il pri:ig(ttO at\'vatt gul i" 
tesla l'intera storia. , 111 rtaliz:a:1011c finale se"" 
è di5'0stata di molto ? 
Una volta concepita l'idea ong1nalc l'abbiamo 
affidata ad uno ;,crittorc profc,s1on1sta, 
Matthew Co,tello. 

A \tatthC\\ non furono in1po,tc restnz1on1 di 
~orta, l'unica indicazione che gli abbiamo dato 

è 'tata qudla di far .-olgcrc l'intt>ra •1cenda 
m una c3sa. 
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scennegiatura completa di 90 pagine. che ~ 
stata il documento ~ida usato perJ'.lntero pro· 
!(etto. Da quel momento furono apportate ~ola· 
mente poche ed irunfluenti modifiche. 

Qtoando " Juvora ad '"' gii><o ptr CD R0.\4 con 
• osi tanto spa::10 da sfruttart, si pe11sa a pnori a 
comt dt~tmarlo (JJt·r esempio il 60°.,; all11 grajì<a 
il 30% al sonoro ... )~ Alla fi1u qr"il è sraro 1'111· 
gombro totale del sonoro. della grafica < del codi • .:. 
e n SltU assicumti d1 aver 11tilizzato 111110 lo spa· 
ZIO SU d1s.:o? 
Ottima domanda. do,·e ho lascia10 la calcolatn· 
ce ... Beh, l'unica considerazione sullo <paz10 
che abbiamo fatto a priori è stata questa: 500 
'.l.legaByle di spazio, non ce la faremo mai a 
ricn1pirli. .. Nien1e di piu sbagliato ... Come pro-

\ 

babilmente saprete adesso stiamo lavorando 
ad una versione che stara su due CD lasciando 
liberi non più di 100 Mega. Giocandolo 
dall'inizio alla fine si incontreranno 30 minuti 
di audio digualizzato, 30 di dialoghi digitaliz· 
zati e circa 40 1ninuti di 1novirnenti della tele· 
camera in )D. 

lo <paz10 occupato su disco più o meno è co· 
<i suddh 1so: 1 mega dedicato a codice (scritto 
e riscritto per un anno e mezzo), 40 mega di 
d1alogh1 digitalizzati altamente- compressi. 
200 mega d1 immagini d1g1tahzzate compres­
<e e 600-700 melila dt immagini 3D co1npres­
,c. In totale 800-900 mega di dati che ci la­
sciano uno ~paz10 libero veramente ridotto. 

Quest•ultimo lo abb1a1no impiegato per crea­
re <1na sequenza animata che faccia da collega­
mento senza intern1zione durante il gioco tra 
il disco 1 e il disco 2. Per darvi un'idea della 
mole effettiva dci dati dcl progratnma pensate 
che il gioco non con1prcsso occupava qualcosa 
con1c 20 gigabytcs ... 

Qu1111to vi ha impegnato in definitiva la realizza· 
zione di The 71h Guest. e qual.: é stato il passag· 
g10 più 1mptgnat1vo? 
( ... )Ciò che ci ha maggiormente impegnati è 
•lato ~enza dubbio lo studio di una tecnologia 
d1 co1npre,,1011e che c1 consentisse di mante­
nt•re un buon grado di animazione. sonoro ... 
con un flu,so n1ass1n10 d1 15ok di dati al se­
çondo. Mantenere una qualità audio e ,;deo 
nott'\Olc con questo "rate" e stata veramente 
un'1mpre,a! 

S1rtt nusciti a realizzare alcune stupefacenti se· 
quai~< tn movimento 30. e questa /a parte del 
gtoc<1 di cui magg1Qn11cnle vi compiacete? 
'\o, non c'c un p'1rlicolare di cui ci compiacia­
mo part1colarmcnt<'. 

In due rnes:l 3\ <:\ ar110 pronta ur1~ Dopo i. ~•d• 1«tto • 1.a ..a.•~"°" poffoV1 ,...ne.,. M<M...,.. '°"'"° .. toltett• 
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Le immagini 30 in 1novimen10 sono in1pres­
sionanti e molto soddisfacenti, n1a anche la 
sceneggiatura ci procura grandi soddisfazioni 
e inoltre è la chia\'e di \'Olta su cui s1 r<'gge lut­
to il nostro la,·oro. Come è indicalo in coperti· 
na, si tratta di un ID lnteraclive Drama. e il 
contenuto della trama appartiene a quella nuo­
"a generazione di progra1nm1 d'intrattenimen· 
10 per computer su cui la Trilob) te punta 1nol· 
to. 
Riteniamo di non poter più dire di star la\'O· 
rando su un v1deog1oco. ma piuttosto d1 opera· 
re per rnettere alla prova 1 cervelli di quanti sì 
cimenteranno con queste storie intriganti. e ai 
quali tireremo fuon l'anima per regalare loro 
sensazioni corne la gioia o la tristezza. qualco· 
sa di molto lontano dallo >tare a 1edere in 
quanto tempo si riescono ad abbattere tutti i 
nemici. 
li nostro approccio diventa molto sirnile a 
quello che hanno i produttori cinematografici: 
siamo qui per intrattenervi. solo che noi vo· 
gliamo che i nostri spettatori interagiscano con 
ciò che gli sta davanti, e non lo subiscano pas­
sivamente con una cola e del pop-corn in rna· 
no. 

E in progetto la realizzazione di una 1·e~10!t( su 
floppy per Pc di 1iu 7th Guesr. o anc~e per siste· 
mi Maciniosh? 
Allo stato attuale non sono previste 1raspos1· 
zioni su floppy del gioco, ma sllamo g1a la,o· 
rando a qualche con\'ersione. 
Tht 7th Giusi inizialmente è nato per un s1ste· 
ma \I PC ('vlultimedial Persona! Computer) 
ma stiamo già studiando una ,ua con\'ersione 
per VIS (\'edi news \dR) 

Abbiamo anche già iniziato a pensare ad una 
'ersione per Mac e speriamo di riuscir<' a rea­
lizzarne sia una per CD·I sia per Super \1n· 
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tendo CD. 
Dician10 in generale che. per come è stato con­
cepito il gioco. ogni sisten1a basato sulla tecno· 
logia CD è adatto a supportarlo. In più dobbia· 
mo dire che per cercare di essere al passo an­
che con le tecnologie a tutt"oggi non ancora di­
sponibili abbiamo realizzato l'intero prodotto 
con 1mn1agini in true color a 24 b11. per poi ri­
durle a S\'GA. 

Rite11ete clu il mercaic plr CD R0.\1 511l s11ffi­
ne11lemenu grantk da gwstijilare uno sforzo delle 
propor.iom dd vostro. oppure .imsid.:rate The ;rh 
Gutst come una dimos: ra;;:1011e cli audio <h< si 
pui> fare in CD RO.\f? 

Le ordinaz10n1 che ci sono penenure fin ora 
gia ci garantisco00 dei profitt1. Questo a dimo-

R I IN .CORS 

• • • • • • • • • • • • • 

• • strazione dcl fatto che il mercato è abbastanza • • • vasto. anche sc non tanto quanto ci aspettiamo : 
• possa diventare 111 futuro. : 
• Noi nlernamo infatti che il CD sia deslinato a • • • di\'entare il miglior sisl<'rna di trasmissione da- : 
• li ntl bre'e periodo. e di conseguenza a cresce- : 
• re nolt"olmcnle Spenan10 che prodotti come : 
• il nostro stimolino anche la ,·endita • • 

dell'hard\\are. Infine è anche "ero che con que- • • • • sto nostro nuovo prodotto nteniamo di a,·ere : 
• definitivamente sorpassato il concetto standard : ... . 

d1 grafica per 1 ideog1ochi. l'unica cosa che ci : 
• auguriamo è che 1 no,tri utenti finali siano in : 
• grado d1 recepire quc<lo nuo'o modo di di\'er- : 
• 11r,1, nel quale è pii1 importante il contenuto : 

della storia che non il gioco in sé stesso. • • • • • • • Quantt persone sono state coi11volte in questo pro- : 
• getto? Vi siete serv1t1 di qualche aiuto esterno? : 

Lo stafT conta in tutto una cinquantina di ope- ; 
• ratori. 01 questi solo un piccolo numero sono : 

' . 111terni alla VJrgin. Ci sia1no serviti di 3 studi : 
• esterni per la realizzazione di iminagini 3D, di : 

uno staff esterno per la realizzazione di effetti • 

speciali, una casa di post-produzione audio, 
uno scriuore principale. un cast completo di 
personaggi ... I nso1nn1a. se pensavate che Roger 
Rabbit a\'csse una lista infinita di ringrazia- • 

• n1cn11. aspettate a i edere la nostra... : 

Cosa possiamo <1Sp(t111rci dalla Trìlobyte nel futu­
ro? 
Suarno progettando la realizzazione di un nuo­
'o ntolo al quale ci de<hcheren10 dal prossimo 

• 

• no,e1nbrt>. li 'uo no1ne di lai orazione attuale e • • • Tz do1e la T ,ta per Trilob)1e. : 
• Con1unque non aspettate'i un 7th Guest atto : 

•econdo. 1na una sceneggiatura assoluta· 
mente nuo' a che sicuramente scioccherà di 
nUO\'O tutti quanti! 

• 

,._,OJ~ 
~~ 

éò 
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MS-DOS 
~OFTWARE & HARDWARE 

89.900 

99.900 

..... 
109.900 

ARCADE & 
AZIONE 

D \\ORLO BOXl'-G .. 79900 
O WORLO TEN,15 .... 79900 
.RMA LETALE ........... .49900 
RMCHAIR QU1\ T •..•. I 5'100 
ABY JO . . ... 59900 
OSTON BOMB CLU859900 
A TTETOAOS 49900 
OOI. CROC T\\'1'-!> 49900 
OOI. \\ORLO . .49900 
OVER GIRL l'()KfR ... 69900 
ROINN . . ..... 49900 
•ARKCASTlf .•......... 35900 
>EMON ~ 1 ALKER ....... 35900 
~E HARD 2 ........... .59900 
OUBlE DRAGO'- 3 .49900 
LROP CHMIP 92 . 79900 
J,;RO 50CCER , .... 4'1')()() 
ICT ASY • . &9900 
'AL FRONTIFR . ..29900 

::JOTBAl l MA,.,AG .... 39900 
-Ol.OlN EA{,LE •........ s9qoo 
005 •· .................... 49900 
UMANS . .. . ...... 59900 
MiAN SQUASH ... 39900 
)E&MAC CA\ '-"'IA!>9900 
>'-GlE 8001. ..... 29900 
IAGIC POKfT 69'!00 
IAYOAY SQUAD ....... 29900 
IAM"IA H,P, l'AfRE0!>9900 
IC DONAI O LANDS .49900 
CAA BASKET... . .... 79900 
ICKY BOOM ..... 79900 
L'IA RABBITS .......... 29900 
'llfR THl NET. -.29900 
.JSHQ\.tR . • . • ••... 49900 

109.900 

49.900 
ROBOCOP ................. .79900 
ROLllNG RONNY ..... 1'1900 
SIMPSONS , ................. .49900 
SKIDOO ................... 29~00 
SPACE CRLSAOE ..... .49900 
SlEVE MCQUEE1'. .59'.J:JO 
STRECT FIGHTER Il .!>'l'I JO 
SUBBUTEO .............. JS900 
TERMINATOR 2..... J'l'IOO 
TENNIS CUP 2 .......... ... >'1'100 
rHE POWER ..... ..... . •. 5'1900 
1 Il T . . .................... J'l'IOO 
TINY ~K\VHKS ............ <;q<t()() 

llTl S THE FOX ..... . 49't!l0 
roL RN ...... r, T GOLF 3'1')00 
TROOLS >'ffllO 
TVK' 'BUR'ò ..•........ Ji<JO<l 
v.·1N1ER SPORT.... 4~'IOO 
WIZKIO . ... ... 49'!00 
WORI O CUP 90 ........ 299()0 
WR[S I LING WWF ..... .4'!900 
WRESTLING WWF l .. .49900 

SIMULAZIONE 
& AVVENTURE 

2{X){) t[,\GUE UN. 29900 
.> INTfl LIGENT G ....... .59900 
A8AN00Nf0 PLACCS69900 
AtES PACIFIC.... ..... q<l900 
ACTIO' STATIO-<S 5'1900 
-\CTIO'- ~ DATA O .. H<IOO 
AIR BICC'-5 .............. b'l900 
AH 'lM THL '-OER h'l900 
AIRBUS Al20 ........... 99900 
AMA/ON ................. 11 '111!>0 
ANC>THER WORL0 ..... 79'100 
ASHES OF EMPIRE. ..... 99900 
ATAC .........•.•............ 99900 
A· TRAIN .......... . . .'l<)<l(J() 
817 FLYl'-G FORT ..• 'J't<IOO 
BA TTlESCAPB.... ..49900 
BLITZKRIEG AT ARDE b9'l<IO 
BUSH8UCK ................. sq900 
CAMPAIGN .............• .8<)900 
CARRl fR STRIKE. ......... 79900 
CIVILISA TION ............. 99900 
CRIME CITY ................ 6'1'100 
(RISIS IN KREMllN '19900 
CRUISE FORA C • • :<J'lOO 
OARKlA,.,OS ............. 12"'!00 

89.900 

89.900 

S9. 900 
OARK QUEEI'. KRYI'.' 89900 
ORAGO' S l J • 9'l'lOO 
DUNE.............. 79900 
ECHO PHANTOM~ 49900 
El VIRA 2.......... . ...... 89900 
fPIC .......................... 79'l00 
EYE OF BEHOL D 2 ... ~'>'lOO 
FlS 111............ 109900 
F1 GRA'-0 PRI\ IO'J<lOO 
Fll - r-.IGHTHA\\I. 8<AOO 
f.\l.CO'- l lO't'IOO 
FALCO' "'''-10'- O b'•'JOO 
FIGHTER COMM 59900 
FIRE TEA"A 2200 .... 4'1'l00 
FUKT APACHE ....... ..... 59900 
FREfOOM. ... ..•. . 29900 
GITTYSBURGH 49900 
GREAT ESCAPE l'\900 

GRfAT """ BATTLE~ S•l<IOO 
GUNSHIP 2000 8"'!00 
HOOK 69900 
ISHAR ............ . ... .59'l00 
JfTFIGHTfR Il . ... . .. 69900 
JETF.11 MISSION O.. ..69900 
KG B ....•.. . .. .. ... 79900 
LASER SQUAO .• • .6'J900 
LAURA BO\\'. 9990(, 
LEGE'D Of OJEl • !'l'IOO 
lEGE'D O KYRA'-01-\ 8990 
LIGHT BRIGAOE )~QOO 

79.900 

49.900 

99.900 

79.900 

LORD~ OF DOOM ..... .49'100 
MILL~NIUM ................. 79900 
OIL IMPCRIUM ..... ...•. 15900 
OPfRATION COMBAT69000 
OPERATION HOR\1 .... 29900 
PROH.ll-\. . ........ 2'l'l X> 
~ESTIO' or SPORT 29900 
REO BARO' .... 99900 
REO BARO'- .\1155. D . .7Y900 
REvtLATION' ...... ........ 59900 
REX NE8l LAR ........... 119900 
Rl·'-GS or MEDUSA ... .59900 
SAMURAI ..... ........ 5'1900 
SARAKO'- ...•... 2'1900 
Sl'I UH ..... 99900 
STEPHI' Kl'-t; S \11STIS900 
STQl!\1 '1AS ER .......... 49'l00 

S.Bluhr Pro 2. + CD Rt11 + 7 CD L 1.0S0.000 

.-.... 
LI·: 

• • 
- ···-~ 49. 900 

89.900 

1 --

li -.1 
~--4!.~: 

...... r~" 
149.900 

~PtCIAL FORCfS. 9'/CIOO 
SUPER TETRIS 8'l'IOO 
S\\AP .•..•.......... .49'!00 
THF SALL GAME.... !5900 
UUIMA UNDERW ... 89900 
Ul rlMA VII............ . ... 8<1900 
VISIO'I OF AFTERM 35900 
VOI)()() ISLA'<O ...... l>'IOO 
\\ BEA\ll5H ·- CJ<l<)()() 
\\ HITE OEATH ... S9'IOO 
\\ 1'-G CO\~'IA'DER 79'!00 

2.89.000 

WORLO Al \VAR ... .&99 
WORLD CHAMP. 80X.l59 
\\OROTRIS. . ..... 9 
XIPHOS . J5 

OFFERTISSI MA 
NEURO MANCER ........ 1990! 
TOP GUN ................... ~ •• 9961 
STAR FLEET I ............... 1490I 
688 ATTACK SU8 ..••. ,_1990I 
CHUCK YfAGERS AFT 1990f 
PHM PEGASUS ............ 1490! 
GRANOSlAM 8RIDGE..990I 
8ATTLE CHESS ............ 199()1 
EMPIRE ... ..................... 1490{ 
\VORlD TOUR GOLf ... 990( 

SOFTWARE ORICIMALE C 
MANUALI 111 ITALIANO 

o 
cn 

I Nostri Punti Vendita : / 

ALEX Computer 
C.so. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 
Via Tripoli 179/IJ Torino 

Per 11otiwi •1 1puit u1 poui1110 eluure 
tatti i pro•otti •• 11i co11111rci1lilu ti. 

ORDINA SUBITO TELEFONANDO ALLO: 

-
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AMICA 
OFTWARE & HARDWARE 

49.900 

49.900 

RCADE & 
AZIONE 

~T BOXI '-'C .... .S'WOO 
SI,\\,( •LO BOX. 69900 

'JRLD SOCCER .69900 
Y. :U.D TE''-IS ..... 6'l'l00 

1 ET .\LE .............. 49900 
,E~O-\OS .......... 49'!00 

~ •I". fG AT AR .•..... 4~ 
"DE COMMA' .•. 59900 

\DO........... 29900 
• \\'ORLO ........... .49900 

t--.,,,~, l.,!RL POKER .... 4<l'l00 
C/\RS 3 ...... , .49900 
>EASONS ... . .39900 

' CITY .................. 59900 
~e S Of ARBO .. 39900 
. fl(Y ................. 49900 

5.E DRAGON 3 .. 49900 
~.\,,.TOMS ......... lQ'IOO 

' ç ROM COLD .. .-19900 
'" G 92 ............... 59900 

;ocnBALL c ..... 49900 
· " 'H·\MP'12 ..... (>9900 

<CER ............ .49900 
' • • COMMANO .. 49900 
;. E .............. .49900 
f ~('E. ................ 49900 

- "'' .?200 ........ 49900 
-.s 2 ............... 69900 

...•..•...•.•. .49'!00 
.L ................. 6'!'100 

.59900 
.49900 

..& '\1.\C CA\1_ 'l''-~9900 
., I .... .. ...... )9'l!JO 

' TfO •............ 4<1'100 

29.000 
LORDS OF 000\.1 l'l'IOO 
,\MGIC GAROf'- • 49•Jf10 
MC. DONALO LA>;~ 4q'IOO 
"10TORHEAD .49900 
'IAPOI fO'I 59'JOO 
°"IGEl MA'ISEL • ,59900 
OPERATKl'- C'OMBAT S9900 
PARASOL ST .\RS . l'l900 
PROffZL.\ .. .. • 1 <J'JOO 
QUADREL l<J'JOO 
RMIPART ... • 49()CJO 
RE\. HA TIO' .!'t'~JO 
ROBOCOP l S•t'.IOQ 
SAMURAI • 49900 
SJ\RA~O'- ... .. ...... 19900 
<;f:-..<;IRI E SOCCfR 'Il .. t.<l•}()(J 
STORM MASHR • •• 49'l00 
STIUET FIGHTER Il • >'1900 
STRIKER.. .. .. ... 5'1'Hl<I 
STRUMTRUPPEN , J<J<JOO 
S\VAP ..•.. 49900 
THUNDERHAW~ ....... 59900 
TROLLS ... ... ... . ...... 4'1~()(1 
TURllfSS 11 ...... ,.. ... 499ÒO 
WHITt IJEATH ............ S<J900 
\VARRIOR OF RLl.I Y'll49900 
WORl 05 AT WAR 
WRESTLING WWF 11 ... 49900 
VIKINCS ...... . ........ .49900 

SIMULAZIONE 

l.'IT JD HN"I~ 29900 
AIR8U~ A 120 • • .. 9'/(j()() 
Al'<()TMCR WORLD 69't00 
ASHfS or f'IPIRE 'l'l'JflO 
CA'IPAIC..'1 79900 
CH~MP MA'-.\GER 4't'•IO 
Cl\1LISATl0'1... .8<l'KJO 
CASTLfS • • b~'lOO 

109.900 

29.000 
CASILES DATA DISK .•. &9900 
0AR1' Q .KRYN'- .......... 89900 
DRAGONS l lii ........... 89900 
DU 'lf ......... ..... ......... 6<l900 
EL VIRA 2 .. . .....•.••...• 79900 
Ef'IC. . . ....................... 69900 
fYE Of 8E~IOLD. 2 ...... 6'!900 
F1 GRANO PRIX ........... 7'1900 
GUNSMIP 2000 ........... . 99900 
HOOK .......................... 59900 
l'IOIANA J. ADV ITA .. 109000 
l'IOIANA J ARCAD ... 59900 
LARRY 5. . .. 99000 
1'G8 .............................. 69900 
KING'S QUEST V ........ . 9'1900 
I FGEND O KYRA'<01A89900 
l00\1 . . .............. 69900 
LORD OF THE KING .... 59900 
LOTl.iS l ............... 59900 
'IO'"E\ ISLA'iO Il .109000 
'iO CREA T GLORY ... 79900 
PACIFIC ISLA 'ID .. &9900 

69.900 

79.900 

39.000 

69.000 

69.000 

49.900 
POLIC'E QUEST 3 ......... 89900 
PROPH. OF SHADOW .89900 
REO BARON .. 89900 
Sl.'1 .\1' T ......... .. .. .... 89900 
Sl,1 [.,\RTH ................. 89900 
~PACE QUEST 4 .. .. .'1<1000 
SUPER TETRIS 7'1900 
T\\1LICHT2000 ......... 79'l00 

ORDINA SUBITO TELEFONANDO ALLO: 

~ 

49.900 89.900 

29.000 19.900 

OFFERTA IRRIPETIBILE 
SOLO SOFTWARE ORIGINALE CON MANUALE 

INTERAMENTE IN ITALIANO. 
fERRARI Ft .................................................................. 9901 

SWOROS OF TWlllGHT .•...........••.....••......••.•.•.••.•••.•.••••••• 14901 

CH . GOlF ...................... ............. .................................. 9901 

CH. BASEBAll ....... ......... .......... ..................................... 9901 

CH . FOOTBALL ............................................................... 990! 

CH . BASKEfBALL ........................................................... 990! 

POPULOUSE ............................................................ ..... 1490. 

PROMISED LANOS .......................................................... 990t 

MUSIC STUDIO ............................................................. 199()1 

SUPER HUEI .......•.........••.....••.....•.•...•..•.•.•......•...•......••• 99()1 

SHANGHAl .................................................................... 990t 
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A V OR I IN e 

eist è il padre della serie di libri fantas) 
·n1e Riftwar Saga", vendutissima ncgh 
Stati Uniti e da poco disponibile aln1c­
no per quanto riguarda 1 suoi pruni due 

racconti. anche in italiano (TI signor< della ma-
gia· Editrice :-..ord). Questo coanunque non 
significa che Brtrayal cu Kro11dor saa la traspo-

: sizione in videoga1nc delle storie di F<'ist. 
• 
: Bensì si tratta di una vera e propria storia ori-
• 

• 

ginale. creata csplicita1ncntc e apposita1ncnte 
per questo utilizzo. Ciò che rimane della 
Riftwar saga è l'arnbicntazione. ovvero il 
mondo di Midken1ia, sul cui suolo e nel cui 
sottosuolo si S\olge tutta la vicenda. 

li punto su cui hanno magg1ornwnte punta· 
to alla Dynaml\ ~ qata proprio la traina del 
gioco (del resto al fatto che a curarla fosse sta­
to scelto proprio il \'ulcan1co Ra) 1nond Fc1st 

: lo lasciava a1np1amentc presagire). • t il punto 
• 
: debole di tutti i GdR - aflerma :\eal Hallford . 
• 
: co-scrittore della stona. E facile tro,arc un 
• 
: GdR con un'ottin1a grafica , un ottimo sono-
• 
: ro ... quando però' a1 a vedere la tran1a. !'in-
• • • • 
• 
• • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • 
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la Dynamix ha deciso di buttarsi a capofitto nel mondo dei Role Play Ga-

mes, e per farlo ha voluto garantirsi la protezione di un grosso nome del 

settore: Raymood E. Feist. 

treccio, ti trovi con in mano un pugno di mo­
sche. È quello che abbiamo voluto a tutti costi 
evitare noi. e riteniamo di esserci riusci ti!''. 

L'universo all'interno del quale Betrayal at 
Krondor ha luogo è enorme. Per visitare tutte 
le •tocation" disposte nella Krondor-ver~ione 
di M idkemia bisogna far scarpinare il nostro 
personaggio ahneno per un bel milioncino dJ 
passi. corrispondenti a un'area di qualche 
centinaia di chilometri quadrati (ci fidia1no 
dei conti che hanno fatto alla D)'namix!). La 
storia è stata sviluppata in 9 capitoli separati. 
ciascuno dei quali S\-iluppa una notevole mole 
d1 sotto-trame arri\·ando il tutto (sen1pre se­
condo le stime fatte dai 1ecnici della O)na-
1nix) a impegnare un abile solutore di RPG 
per non meno di 100 ore d1 gioco effetth·o. 

Come in ogni classico RPG che si rispetti. 

ciascun capitolo del gioco con tiene diversi 
"quest" da risolvere a difficoltà variabile: in 
pratica cc n'è per tutti i gusti e per tulli i pala­
ti... Di grandissuno aiuto la funzione auto-
1napping. che consente di muoversi in lungo 
e in largo per Midken1ia, senza perdersi e 
senza dover stare a segnarsi la strada su vola­
tili e perdibili foglietti. 

Di grandissimo effetto anche la grafica e 
l'animazione di Betra)•al al Krondor. In parti­
colare l'animazione delle dozzine di perso­
naggi sono state realizzate tmpiegando la tec­
nica di rotoscope per più di 2.;00 frame. Per 
questa operazione sono stati 1mp1egati diversi 
attori 'est1ti con costumi suggestivi e trucca­
ti. li background è stato invece dipinto a ma­
no. 

la grafica 3D. dettagliatissima e molto reali-
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stica. è la diretta evoluzione della tecnologia 
che aveva con successo portato alla realiz7a· 
zione di giochi come Rtd Bciron e Ashe) of the 
Pciajic. 

Un capitolo a parte meriterebbero gh ogget· 
ti che si possono trovare andando a spa,so 
per lo sterminato mondo di M idkemia. Per la 
soluzione finale del quest sono infatti nt-ce'· 
sari oltre 150 oggetti di diverse specie. quali 
oggetti magici, armi e ogni genere di stranez· 
ze. Un esempio? Un Wecdwalker. vestito ver· 
de brillante che. se indossato, ~iminuiscc le 
possibilità che il personaggio che lo indossa 
possa essere sentito arrivare da i nemici n1i si 
sta awicinando. 

Continuando la nostra visita guidata attra­
verso Betrayal at Krondor non possia1no non 
soffennarci sulla colonna sonora e sugli efTet· 
ti. diventàti negli uhin1i anni un contorno 
sempre più indispensabile per un buon giudi· 
zio su un videogame. Malgrado il mondo di 
~1idkemia tragga ampiamente ispirazione da 
quello che è stato il \.i~io Evo europeo, la co· 
lonna sonora è stata realizzata cercando di 
e,;tare di riprodurre il cliché musicale che 
molti Role Play Games adottano. simulando 
nlusiche rinascimentali dt fine XV Il ~olo. 
Per assicurare una elevata qualità del sonoro. 
Beirayal at Krondor è uno dei pnmi giochi ad 
adottare il nuovo General·M I DI standard. 
Tutti i giocatori che utilizzano un qual,ias1 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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sintetizzatore o sch~ sonora General·MIDI 
compatibile potrà godersi il miglior sonoro 
che •ia mai stato realizzato per un Rote Pia} 
Game. A quanto dicono i nostri osservatori la 

f 
• .:.. 

• . : ( ~ ., . -
~. : . f .. 

H-~ 910<0 do1ttt• vine:..-. .. ~. ~te mm1ite o t.of • 
frtr•t• i. ,.ne ftlf'itaft!n\O con a. kwo ~•ti-con~. 

R I I N CORS 

• • • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • • • 

• • • • qu'11ità musicale pare es•efe talmente superio- : 
• re agli standard attuali da farli impallidire... : 
• staremo a ved<'rc, a111i, a sC'ntire. : 

In detìnitiva con Betrayal at Krondor potrem- ! 
mo trovarci di fronte a un nuovo standard del : • 
Fantasy Role Play Ga1ne. li punto di forza di ! 

• questa colossa le produz ione consiste nella for- : 
• lunata accoppiata tra il prodotto estrc1na1nente : 

avan1ato, frutto dell'applicazione delle nuove ! 
• cd innovative tecnologie. e una storia che è : 
• qualcosa di molto più simile alla sceneggiatura : 

di un fihn di pritna categoria che alla solita tra· ! 
ml'ttina di un Yideofta111e. lnsom1na una gioia ; 

• per il giocatore più esperto che si troverà alle : 
• pre<;e con quest intelligenti e stuzncanti. 1na : 
• anche un gioco appassionante per il neofita : 

che a,,.à a che fare co1nunque con un pro- ! 
gratnma dalb grafica e dal sonoro eccellenti. ! 
immersi in una storia scritta da uno dei più ac- ! 
clamati scrittori fantas)" del momento. ! 

• • • • 
Il '""'•rl•I• ut/l/~lo In qu••lo articolo è •hl· : 

fo tratto da lnterAcrlon : 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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STUHT ISLAHD 
• 

Essere nello 
stesso tempo 

acro ata, 
pilota e 

regista ••• 
omeessere 

a Holl oo ! 
ABBIAMO PEHSATO A VOI PER L'OSCAR DEL MICUORE FILM D'.t.ZIOHE. 
Le più importanti compagnie cinematografiche americane ai ci ano appena firmatu 
il contratto più originale dcl -.ccolo: !"acquisto d1 un'i<ola. STU'\T ISLA '<D. para­
diso dei film e dell'àcroba1ia aerea. 
Concepito con i prorcs.~ionisti di Hollywood. STUt-.1 ISLAND abbina per la prima 
voha simulazione aerea e reali1.1azionc cinematografica. 
Su quest'isola paradisiaca. potrete al 1empo stesso pilutare, riprendere le 1•ostre , 
C•oluzioni ed efleuuare il montaggio e la sonori77a11onc delle 1ostre immagini per ,-' 
rcali7.zare film d'azione monnfia10. ,' 
Scegliete un'aereo tra i ~O di,pombili. dal biplano della prima guerra mondiale / 
alla na1eua challenger. e panccipa1c alle 3~ nu"iom del granJc concor>o di , '' 
acrobazia aerea. , , ' 
Crea1e 1·oi stessi delle acrobvie grazie ad una libreria di 34 -ccnari e / 
!«Xl accessori. veicoli. peN>naggi cd edifici che potrete animare. per '' 
reali1.zare delle sequen.te degne dci grandi successi di 1 lollp•ood. /' 
Siete diventali de~li u~'i dcl volleggio'! Allora assumc1e il ,-' 
controllo delle 8 cineprese per riprendere le vostre c1•olu- / 
zion i dalle angolazioni più d1~parate. ,-' 
Quando una ripresa è buona. passate allo studio di / 
post-produzione per rcalinare il montaggio e la ,-' 
;onorizzazione delk 10,trc immagini. ~je ai / 
100 effetti sonori e musiche disponibili. 15 ,-' 
film già montali >i p.!rrncttcranno di fami- / 
ha rizzare: con le tecniche c1nemaiograficbe,'' "'°""' • _.. 

( 

' ' ,' nd rtUO 

' 

Di~ponibile su PC. no1i1.1a e ~ioco in t~ 
italiano. D 

-

Desidero 
ncevere una 

documentazione 
gratuita sulla 

gamma d1 giochi 
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Liverpool non è solo la città che ha dato i natali al più famoso complesso 

di musica leggera di tutti i tempi, è anche la sede della Psygnosis, una 

delle software-house più attive sul mercato inglese. Diamo un'occhiata ai 

loro prossimi giochi insieme a Derek Dela Fuente. 

DRACULA 
CD SEGA/CD ROM PC - CDTV 
Previsto per la firn: di marzo 

Si tratta di uno di quei programmi innovativi 
della Psygnosis, capaci di sorprendere ed entu­
siasmare. li lavoro di implementazione è circa 
a metà e gli sforzi dedicati fin'ora al progetto 
sono stati immensi. Il gioco è basato sul sem· 
pre più popolare e redditizio film • Dracula • di 
Francis Ford Coppola. La trama si rifà molto 
accuratamente allo spirito del libro originale ed 
è essenzialmente un incrocio tra Love Story e 
La Bella e la Bestia. La Columbia. società distn· 
butnce del film. sta lavorando insieme alla Psy­
gnosis ed ha garantito il libero accesso alla sce· 
neggiatura del lungometraggio ed al "book" di 
pre-produzione - il libro che raccoglie i bozzetti 
dei costumi, degli ambienti, delle scenografie 
ecc ... 

A&. ,..,91110t1& """"'° c0fl"llnc'6ndo • .-fN1we Il ,.....,. e.o In ,,.... 
1f1twto .... MM potwlMl'lA. <ot• li'--~ lt• ._, ,.kt d'M'lftl? 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

I mov~i del P9"0N99io ......,. la Of'ft'Mi 4iff---t~ di Rot• 
.c:op.: /lrlnu of ~ N f•tto kuoN' 

Il vostro ruolo è quello di Jonathan Harker, 
ed il vostro obietti,·o è quello di progredire at· 
traverso sette lh·elli - ognuno dei quali ispirato 
da un momento del film. Alla fine di ogni lh·el­
lo a sarà un guardiano da sconfiggere. In ge· 
nere si tratterà di Dracula stesso celato in uno 
dei suoi travestimenti - potrebbe essere un an. 
ziano vampiro consumato dalla mancanza di 
sangue. un pericoloso principe delle tenebre 
che ha appena succhiato la vitale linfa rossa 
dalla sua ultima vittima o un terribile guerriero 
del male appena reincarnatosi. 

Il film è imperniato sul suicidio della moglie 
del protagonista e sulla sua reincarnazione. Il 
compito di Jonathan è di ritrovarla prima che 
(letterahnente) cada tra le grinfie di Dracula. Le 
ambientazioni del gioco sono la Transilvania, 
Hillingdon. un castello inglese, Londra, e 
l'Ospedale Psichiatrico. La battaglia finale avrà 
luogo tra le 1nura del castello. 

Il gioco potrebbe essere definito un picchia· 
duro frenetico. caratterizzato, tra le altre cose, 
da inserti di voce digitalizzata. Ma il \'ero punto 
di forza sarà la veste grafica: Dracula promette 
di essere uno dei giochi visivamente più note­
voli mai prodotti nella storia. 

La grafica è stata dapprima elaborata su un 
computer Silicon Graphics. e quindi trasforma­
ta in stupefacenti schermate a 24-bit. Per au­
mentare ti realismo dei personaggi. ad alcune 
persone sono stati fatti mdossare i costumi del 
film e sono quindi stati ripresi mentre esegui· 
vano una varietà di azioni: attaccare con un pu­
gnale, saltare, avvolgersi nel mantello con un 

• • • • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • L'•~• IP4'ttt• cli ~ t ~ .i&a pl'ffuiwHI dalbi .,...tb • 
• 14 Wt. Solo tw CD~ iaottott0 lmomt19•n.,_.. tanW lnforrnu:ioN. ! 

• • • ampio mo\imento ecc ... Queste immagini, di- : 
• gitalizzate e ritoccate. sono quindi state irnple- : 
• mentate nel programma principale. Un movi· : 
• mento può essere composto dall'incredibile : 
• ammontart di 180 frame di animazione! La tee- : 
• nica è la ste:>sa che \'Ìene utilizzata nel cinema e : 
• nella tele-.isione per sovrapporre immagini di- : 
• verse. Tutti i personaggi umani sono piazzati : 
• davanti a uno schermo blu (che in fase di mon- : 
• taggio apparirà trasperente), e quindi l'anima- : 
• zione è sovrapposta al programma. I modelli : 
• individuali di stanze, carri, castelli ecc ... sono : 

realizzati a mano e, dopo un rendering In 3d ! 
• convertiti in schermi a 24-bit. Questi schermi : 
• non rappresentano ovviamente un'immagine : 
• perfetta dell'oggetto originario, ma la qualità : 
• del disegno cosl elaborato è talmente elevata : 
• che il risultato finale è comunque superiore a : 

qualunque cosa mai vista prima. • • • • Grazie al copione del film in loro possesso i : 
• progettisti della Psygnosis hanno potuto con· : 
• centrarsi sulle parti migliori e stendere uno : 
• "storyboard" personalizzato del gioco. Lo stile : 
• di gioco è semplice e lineare. Per la maggior : 
• parte del tempo il protagonista deve esplorare : 
• e combattere contro pipistrelli, lupi e altri : 
• personaggi poco piacevoli . Sebbene (come : 
• spesso avviene in questi casi) il gioco in se : 
• non sembri avere molto spessore. le sue in· : 
• dubbie qualità grafiche basteranno a g1ustifi- : 
• carne l'acquisto. Ah, naturalmente il vostro : 

personaggio avrà a disposizione una vasta 
gamma di mosse per evitare gli avversari 
ed attaccarli ... 

• 
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PRIME MOVER 
PSYGNOSIS 
Pmiisto per l'inizio d"aprilt 

• • • • 
Un altro gioco di corse motociclistiche pro· 

; grammato questa volta da un gruppo scandi· 
; navo. Lo stile è quello di Super Ha11g·On/Ou· 
; tr11n e piacerà ai fan dei giochi arcade. Non si 
• • • 
• • 

• 
• • • 

tratta assolutamente di una sim1ùazione, e la 
sua principale attrattiva è la possibilità di par· 
tecipare immediatamente a una serie di gare 
senza troppi orpelli preliminari. Prima di ini­

: zia re a giocare potete scegliere il vostro corri -
: dore tra 12 concorrenti caratterizzati da abilità 
• 
: personalizzate, e la vostra moto tra i sei model-
• 
: li tnessi a disposizione. Le 'IChcrrnate raffigu-
• • 
• • 

ranti le moto forniscono numerosi dati tecnici 
: ed aiutano a ,·alutan1c le prcstazio111. Una volta 
• 
• effettuate le ,·ostre scelte potete decidere se a) • 
• 
: lenarvi a percorrere i c1rcui11 mc,si a disposi· 
• 
; zione dal programrna (America. Francia. Ger· 
; mania, Brasile ecc ... in tutto 12). oppure sega· 
: reggiare immediatamente. Il gioco è basato su 
• 
; un sistema a gironi. Correte contro 6 altri mo-
• • • 

tociclisti e al tennine di ogni gara \engono as· 
; segnati der punti sulla base della posizione in 

classifica. Al terrnine dei 12 circuiti du totaliz­
za il maggior numero di punti viene nominato 
campione. 

Il punto di vista è posto pochi centimetri die­
tro al manubrio. Ci sono solo due strumenti: il 
tachimetro cd il contagiri. Degli specchietti re· 

: trovisori vi permettono di sorvegliare la situa· 
• 
: zionc della gara alle vos tre spalle. Lo stile di 
• 
; gioco è molto ... "rilassato•, al punto che non ri· 
: schiate nemmeno di schiantarvi. Se andate a 
• • • • sbattere contro un altro corridore o contro i 
: bordi della pista perderete velocità, controllo 
• 
: del mezzo e, ovviamente, secondi preziosi. I 
• 
: vari òrcuiti sono molto diversi tra loro: alcuni 

L'WltMf6«i. dt 9'0CO rtc..S. fMfto dAt ~ ..... di attrf titoli di 
OlM ,.O W•1we. Ml""""'°.._ ~4 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 
PSIGNOSYS PC/AMIGA 
Pmiisto tl'Uro la primavera '93 

Questa, che ci crediate o meno, è la prima av­
ventura programmata dalla Psygnosis UK. I 
programmatori hanno molto ammirazione per 
i prodotti pubblicati dalla LucasArts e dalla 
lnfogrames e si vede, dal momento che il gioco 

____ J potrebbe benissimo provenire da una delle due 
T~ntumente fl gioco non~,. m• 1411 910<.-blllt& ffrtlbta b\.ton&, SUddettC SOCÌet~ . 

richiedono solo 20 secondi per essere comple­
tati, mentre altri sono più lunghi. Una corsa in 
media dura dai 3 ai 6 giri di pista. In cima allo 
scherrno avete un immagine "radar" dell'inte· 
ro circuito sulla quale dei punti colorati mo­
strano la poSIZIOne degli altri concorrenti. Il 
gioco è controllato tramite jo)'stick e potete 
scegliere tra cambio manuale e cambio auto· 
matico. 
Locazioni differenti presentano ostacoli e pro­
blemi differenti. In Svezia scoprirete che il cli­
ma è prev-alentemente nebbioso e quindi che è 
prudente guidare con cautela! In America la 
corsa si svolge sulle ampie strade che attraver­
sano il continente. e non su piccoli circuiti 
affollati. Ciò non significa che potrete aprire la 
manetta al massimo, perché vi capiterà di in· 
contrare altri veicoli durante la gara. Un incro­
do superato con il casco tra le nuvole potrebbe 
farvi tornare al presente sotto le ruote di un ca· 
mion, e così via. In un clima caldo sabbia e 
rocce possono ostruire pericolosamente il cir· 
Cltito. Molti luoghi possono essere riconosciuti 
dal paesaggio caratteristico, e gli inni nazionali 
vengono suonati prima di ogni gara. Un gioco 
senza n1olti lustrini ma che sembra promette-
re buone emozioni 

• 

' 

Si tratta di una tradizionale avventura con in· 
terfaccia punl<l·e-clicca ambientata nel futuro. 
Lo scopo è svelare una trama veramente intri· 
cara. Durante il gioco non potete essere uccisi, 
ma gli avvenimenti in cui verrete coinvolti so­
no così complessi e frenetici che questo piccolo 
particolare non toglierà nulla al divertimento. 
In effetti, anche in numerose avventure della 
LucasArts non è possibile essere uccisi, solo 
frustrati. 

C1 sono 6 comandi basilari: muoversi. pren· 
dere guardare. esaminare. usare e parlare. 
Questi comandi s1 trovano in un pannello alla 
base dello schermo. li tradizionale riquadro 
dell'inventano è presente. ma è proprio qui che 
il programma mostra la sua vena innovativa. 
Durante la partita vi capiterà di raccogliere og­
getti che aumenteranno il vostro parco-mosse. 
Per esempio, se trovate una macchina fotografi­
ca sarete in grado di •fare foto" cliccando sulla 
nuova icona appena apparsa. Se poi questa azio· 
ne avrà effetti positivi o deleteri ~ una questione 
completamente diversa . 
La struttura del gioco è tale che interagire con 
gli oggetti trovati e parlare con gli altri perso­
naggi saranno due delle vostre attività prindpa­
li. Quando incontrate una persona per la prima 
volta potete farvene un'idea piazzando il curso-
re su d1 lei. In questo modo farete apparire una 
piccola immagine del suo volto in un riquadro a 
lato dello schermo. In questo riquadro possono 
apparire anche informazioni aggiuntive sull'in· 
dividuo. Cliccando sull'icona •parla" potrete 
conversare con il personaggio: la sua immagine 
occuperà tutto lo schermo e vi verrà fornita una 
nutrita lista di domande e nsposte dalle quali 
potrete scegliere. 

La trama dell'avventura vi vede nei panni di 
un ladro intergalattico. Le forze di sicurezza so­
no riuscite a rintracciarvi ed ora sono alle vostre 
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calcagna con un conto di danni da pagare lungo 
come un rotolo di carta igenìca (più o meno 10 

piani ... ). Dovete trovare il modo di pagare que· 
sta enorme somma. Il problema è che il gover· 
no ha sequestrato tuni i \"Ostri beni. inclusa la 
vostra navicella spaziale. e l'unica risorsa sulla 
quale potete fare conto è la vostra astuzia! Inter· 
mezzi animati e un'enorme sequenza introdut· 
th<i assicurano che il giocatore non si annoi 
mai durante l'avventura. Se entrate 1n un sa· 
loon potete chieder. i cosa è meglio fare. Una 
bevuta sarebbe salutare. ma non avete denaro 
con voi. Cercate di parlare con il giocatore di bi· 
!iarda. Meglio ancora, esaminate gh avventori. 
Noterete che c'è un oggetto che fuoriesce in 
parte dalla tasca di un cliente. Avvicinatevi e 
provate a vedere se la vostra destrezza è ancora 
quella di una volta! 

li primo obiettivo è trovare il denaro necessa­
rio a ripagare il vostro debito. ma mano a mano 
che la trama procede vi troverete a dover rubare 
altri oggetti sul pianeta in cui vi trovate. Ad un 
certo punto sarete traditi e vi ritroverete in pri· 
gione. Fuggire non sarà facile. Gli agenti del go· 
vemo riusciranno prima o poi a beccarvi eque· 
sto non faciliterà le cose. Ci saranno diversi pia· 
neti da esplorare e la trama varierà di conse· 
guenza. La struttura del gioco è infatti abba· 
stanza libera e nessibile. Curiosa1nente non 
verrete coinvolti in combathment1: solo 1ntera­
z1one con oggetti e personaggi. In alcuni mo· 
menti del gioco potrete accedere a mappe che 
mostrano i dintorni della \Ostra locazione. 

I programmatori della Psygnosis sono sicuri 
che questo gioco metterà alla pro\• il giocatore 
più raffinato grazie alla sua varietà di situazioni 
ed alla trama sempre diversa. La grafica sarà, 
come è lecito attendersi, di prima qualità. Cli 
effetti sonori e la musica contribuiranno in 1no­
do determinante all'atmosfera. 

Gli ~ttf ""tono r•~ntlt' et. ~·koM come ~ t l1oti J>fw ...,. 
~ti"''- 5 .. ,,.. • • •'- Lucu 

Gli ftfetti di tuce S- ,. .. hutl dt-tcnt~• ftonottMt• .. li.'"fta. 
DOfti" ""'9on• NJ J:Z colori 
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SUPER HERO 
PSYGNOSIS (AMIGA/ST) 
Previsto per la metà di febbraio 

Il gioco è ambientato nel futuro dove il governo 
ha tentato alcuni espenmenti veramente crudeli 
per migliorare le capaatà degli esseri umani. 
Questi esperimenti sono falliti disastrosamente. 
Fortunatamente del programma per generare 
super·umani sono state fatte delle copie. ma 
queste sono state sottratte ed il •ostro scopo. nei 
panni del SUPER EROE per eccellenza è queOo 
di recuperarle attraverso 6 livelli di combatti· 
mento puro. 

Visivamente il gioco appare molto coinvol­
gente con un fluido scorrimento parallattico e 
la superba presentazione alla quale ci hanno 
abituato tutti i prodotti Psygnosis. Tecniche di 
programmazione innovative hanno permesso 
la realizzazione di alcuni effetti davvero specia­
li. Quando superate un idrante, per esempio, 
potete vedere bollicine e fiotti d'acqua che sgor· 
gano da esso e la tentazione di toccarlo è vera· 
mente 1nolto forte. 

li gioco è essenzi3lmente un picchiaduro ar· 
ncchito da una spolverata di strategia. così che 
non corriate il rischio di annoiarvi saltando e 
picchiando in continuazione. La grafica è a 32 
colori e ogni personaggio ha un set di colori per· 
sonalizzato! 

La caratteristica più interessante del gioco è la 
possibilità di personalizzare il proprio eroe. Po­
tete perfino creare una copia di Batman o Su· 
pennan. compleu di maschera o mantello rosso. 
I sei livelli sono ambientati in città. magazzino. 
complesso industriale. fogne. aperta campagna 
e mondo sotterraneo. il \-Ostro personaggio ha a 

. 

• R I IN 
• • • CORSO ! 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

disposizione un vasto repertorio di mosse che 
includono saltare. abbassarsi, tirare pugni vari. 
difendersi dagli attacchi avversari ed effettuare : 

• prese e lanci. : 
Cli avver,;ari sono di varie specie: guadianoni ! 

giganti di fine li"ello. angeli caduti, lanciafiam- ; 
• me ecc ... La vostra energia scenderà paurosa· : 

mente ogni 'olta che venrrete colpiti (come mo- l 
stra una barra colorata in basso della schermata : • • principale). Come in tutti i migliori giochi di : 
questo tipo, il livello di difficoltà è stato settato ' 
in modo che anche 1 giocatori più imbranati 
possano co1npletare i primi due livelli. Ma a par· 
ti re dal terzo avrete bisogno di tutta la vostra agi· 
lità e prontezza di riflessi per superare i nume­
rosi ostacoli. Ogni livello è lungo 10 schermi ed 
alto 4. I bonus includono scudi invincibili e la 
possibilità di volare, ma entrambi durano solo 
per una 1nanciata di secondi. 

• Sebbene questo gioco possa apparire oient'al· : 
tro che un incrocìo tra Strider e Final Pight. la i 
varietà deUe situazioni e dci nemici soddisferan· : • • no ancne i giocatori più esigenti. I progratnma· : 
tori, Anthony Bow e David Alan, sono convinti ; 
che si tratti di quantro più sin1ile a un gioco ar· ! 
cade da sala·giochi si sia mai visto su Amiga. La ! 
grafica è molto buona. Con sei livelli ricchissimi ! 
di ogni ... mal di Dio, questo titolo promette mol· ; 

• to di più dei suoi numerosi cugmi "di seàe". : 
Lo scopo finale del gioco è eliminare il crudele ! 

catti,·one APEX. ~tentre vi fate strada \·erso lo : • 
scontro finale ed interrogate i numerosi perso· ! 
naggi incontrati scoprirete che il gioco si fa sem· ! 
pre più difficile. Formule segrete ed armi futun· ! 
stiche sempre più potenti \i aiuteranno nella vo- ! 
stra missione. Create il vostro supereroe per· ' 
sonate e diventerete la macchina da guerra 
definitiva! 
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st ccESSt\ \ME:'<iTE llODtFtc \Rl.O. Co~PRE.NS1vo u1 01s<:UETTO 
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KtcKSTART 1.3 L. 79.000 
NuovA SCHEDA PER A500 PLUS. SI INSERISCE SEMPLICEMENTE ALL'IN· 
TERNO OELL'AMIGA SENZA SALDATURE. PERMETTE 01 MANTENERE IL S/0 
2.0 EO Il S/O 1.3 SEl.EZIONABIU TRAMITE L'APPOSfTo INTERRurTOAE. S1 
AISOl.VE COSI Il PROBLEMA 0°INCOMPATIBIUTÀ CON PROGRAMMI E GIOCHI. 
SeMPl.JCE INSTAU.AZlONE, MANUALE IN ITALIANO. 

KICKSTART 1.3 PER A MIGA 600 l . 89.000 
NuoVA SCHEDA PER A600 . S1 INSERISCE SEMPLICEMENTE ALL

0

INTERNO 
oeu'AMIGA SENZA SALDATURE. PERMETTE DI MANTENERE IL S/O 2.0 ED 
Il S/O 1.3 SELEZIONABILI TRAMITE L'APPOSITO INTERRurTORE. $1 RISOL· 
VE COSI Il PROBLEMA O'INCOMPATIBILITÀ CON PROGRAMMI E GIOCHI. 
SEMPLICE INSTALV.ZIONE. MANUALE IN ITALIANO. 

KlcKsTART 2.0 AuTOMATICO L 89.000 
TRASFORMA U. ruo VECCHIO A500 E 2000 V1 .3 CON IL RIVOLUZIONARIO 
2.0. IL TUTTO STUDIATO SU UNA APPOSITA SCHEDA DOTATA Ol INTEARUT· 
TORE AUTOMATICO (TRAMITE PRESSKlNE SU\. TASTOMOUSE) CON IL QUA· 
LE SI PUO SELEZIONAAE, SECONDO L USO. Il $;0 1.3 O 2.0. SEMPLICE 
INSTAU.AZIONE E SENZA SALDATURE. MANUALE IN ITALIANO. 

srl 

LINEA JJllCROBITCS A500/2000 
lllCRoun C."ì \>.L-30 AccEtJ .f lt-'TOR 251\luz L. 598.000 
~UCROBI r cs V\:L-40 ACCELLElt \'fOlt i Ol\lHZ L. 698.000 
COPROCESSORE \l.\TE~IATICO 68882 PER \ Xl, L. 298.000 
\'ll llE\IOR\ BOARO 2~18 R-Ul Bl RST 32BIT L. 5..J8.000 

\ .ELOCIU. \TORE PER AltlG\ 500/2000 CO.lli'llE.'\DE.,TE: CPl' 
68030-EC. ZOCCOLO PER COPRO< •:.-OORE ll\TDl.\Tl(;O 68882. 
PO, IBIUT\ \IE.llORl\ R-ut 32 BIT F..<;P. Fl'O A 8)18. CO\IP\TIBl­
tE CO' LL '1000 BrRST DEL 68030 PER orrE~liRE o W\IT .,T.\­
TES ANCllE ALLE rrr ALTE fREQl El\ZE DI CLOCK, S'fi ITCll l'MI SE­
LF;ZIOJ\E 68000 68030 SIA llAIU)Vl'ARE CHE SOF'NARE. 

tfBX f'Pf;/ Fl!STRAJI EXJ•,11vs10.~ PER A1200 
DtSPO,lll lLE r~ &\TEPROI \ O I RETI\ \IE.~TE OAGLI L . . A. 
~mx 1200 " ' 1.0111z 881 L 298.000 
.lmX 1200 " ' 25.llhz 882 L. 448.000 
~mx 1200 w 50)1bz 882 L. 798.000 

E SPANS IONI 
2 ~1._.g Wltle SDDI 
4 ltl4."g Wlde SODI 
8 M_.Jf \l'Id._. SPl.lll 

L. 278.000 
L. 4 7ti.ooo 
L. 898.000 

~' l~ L l, 1 1, 1 \ , ' 'I ' ...._ 1 \l ·~ ...._ • '\ 1 l Ì -.,, I 
, , l..., \.._ - _ _1 L, l. I 1 , , \._ \.._ I\ 

::':\L 1.~~~!l . 1."1.':\, ,~ . l\ . ' '.' 1'1'11 

Questo Genlock si a 1a1Wtiì ij! - · a, semiprofess1onale con 
fader per la regolazio~~~~za. ~limentazione diretta da 
Am19a. semphetss1mo da~chtare 1$1TUZ10111 in rtahano. 1nd1· 
spensabile per la lito · · e a atoriak:_ di ' ·.·~ . ~·e, film, ecc. 
Sllf'E~1 ~1· :. t ..:. ·.·._:.:-~·::.:~?~:;~ -_,~· ·- ~ì~ltì. t~l~lì 
Nuovissimo ge~lò profec-.>StOna'i~; qu~ Bt~dcast con S· VHS 
in uscita. regolazione livelli, 4 uscite ~;per visualizzare 11 vostro 
lavoro mentre viene regJSIIalo.:P · di Super impose: ban· 
da passante a 6Mhz. 1 vpp 75 .Otift. Alin1eniaz1one esterna 500 
mA 12V (alimentatore lonlito di serie); con serie effetti video. 11· 
nalmente un genlock di altissima quafità ad un prezzo fantastico' 
Manualistica ìn rtaliano a corredo. 

Tulli 1 nomi e 1 marchi sopra riportoh oppo11engono 01 loro proprietori. I prezzi sopra riporlo ti $000 IVA compreso. Tutti i prodotti $Ono cope11i do go ronzio per I on no 
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n 'U - • ® COMPU11RS ACGSSORI VIDIOGAMES e ~T CL srl 20155 MIANo · YIAMAcl&HoN75 VENDITA PER 
CORRISPONDENZ 

IN TUTTA 
L'ITALIA 

Tl·:I .. \1J;o1.10 1021:i!ltlilliIl 1:i li111·1· r.a.I .,,, ~1 111a: Hltl :':ioooo:::; I~ IÌIU'I' r.a.1 

IJFFICIO ORDINI • SPEDIZlf)NI 
02 - 3:1000036 (5 li11c.•c.• ····•-) 

OFFERTA DEL MESE ttEWEL 
PC PORTATlLE NOTEBOOK 386 

COMMODORE 
386 SX 25Mhz : HD 60Mb 2Mb RAM 

J Drive 3•12 VGA, MS-DOS 5.0. 
L. 1 .650.000 

INTERFACCIA 
\ "Gi\ > SC.\RT 

GIOCHI 31/2 

P ERMETIE DI COLLEGARF: 
rN QUALSIASI Pc C()' 
SCHEDA \''GA O l!\ P()R­
TATILE AD l~ TELE\f!>i<)Rf: 
C()\' PRESA ScART! 

}J/W[JfffJ 
L. 99.000 

\ 1111·: lt U L \ S ·r EH 
DIGITALIZZATRICE VIDEO 

WINDOWS 3.1 COMPATIBILE 

- FORMATI PCX, TIFF, 
BMP, MMP, GIF, 
TARGA 

- ACQUISIZIONE 640 X 
480 IN 2.000.000 
COLORI 

- LAVORA IN MODO VGA, 
SVGA A 256 E 32. 767 
COLORI! 

• AMPLIFICATORE, MIXER 
STEREO 

L. 499 .. 000 

P~\L - E~CODER 
(:().\1E VGA - SCAIC'f 

.\1,\ <~01" lJSCl1~\ 
P,\L \ 7llS 

40 Sport Boxing L. 39.000 
40 Sport Oriving L 39.000 
Africon Troil Simulotor l. 39.000 
Air 320 Airbus Italiano L 99.000 
Arcade 2 L. 19.000 
Arcade Bononzo L 19.000 
Archipelogos L 19.000 
Austerlitz L 19.000 
Backgammon L 39.000 
Basket Master L 39.000 
Black Jack L. 39.000 
Bloodwych L. 49.000 
Boston Bomber L. 9.000 
Boulder Oosh l L. 9.000 
Boulder Oosh l Cosi.Kit L 9.000 
Codover l. 39.000 
Captive L. 39.000 
Centreford Squores L 39.000 
Osco Heat L 29.000 
Club Casino L. 29.000 
Colorado L. 29.000 
Colossus Bridge 4 L. 39.000 
Colossus Chess L 49.000 
Crystal of Aboreo L 39.000 
Oayli Oouble L 29.000 
Oeluxe Strip Poker L 29.000 
Oie Hard 2 L 29.000 
England L 39.000 
European Super League L. 39.000 
f· l S Strike Eagle lii L. 99.000 
Foery Tale L. 39.000 
Fal<on 3.0 L. 99.000 
Football Manager L. 19.000 
FootbaD Master L 39.000 
Fraddy Hordesl L 39.000 
GomeOver L 29.000 
Game Over 2 L. 39.000 
Gengis Khan L. 39.000 
GFL Baseball L. 29.000 
GFL Football l. 29.000 
Hammr Boy L. 39.000 
lnternational Karate L 29.000 

PC 386 SX 33 MHZ 

1 MB RAM, VGA, SERIALE, PARAWLA, GAME, 
TASTIERA, CONTROUER HD +FD, 1 DRM 3,,, 

L. 590.000 

Jock Nicklaus New Golf L 49.000 
Kung·fu Warrior L 39.000 
Masterbloster L 19.000 
Maya L. 29.000 
Maze Adventures l. 19.000 
Megophoenix L. 39.000 
Metal Mutont L. 39.000 
Mountoin Bike Rocer L. 29.000 
Poterboy L 39.000 
Po er L 29.000 
Pro leogue BoseboO L 29.000 
Pro Tennis Simulator l. 39.000 
Quodrolien L. 19.000 
Red October 2 L. 49.000 
Rolling Ronnie L. 39.000 
Sorgon V • Scocchi L. 49.000 
Shangai 2 L. 39.000 
Space Battles L 19.000 
Space Games L 19.000 
Sporting T riangles L. 39.000 
Sports Spectacular L. 29.000 
Spy Vs Spy 3 Arti< Gam. L. 39.000 
Star Goose L. 19.000 
Starblade L. 29.000 
Streetlighter Il L. 69.000 
Strike for<e L 39.000 
Swap L. 19.000 
Taking of Beverly HiDs L 39.000 
Ultima V L. 39.000 
Windsurf Willy L. 39.000 
Wishbringer L. 9.000 
Xenon Plus L. 29.000 
lini L. 29.000 
lor 2 Adventure L. 9.000 
lork 3 Adventure L 9.000 
King Quest V ltafiano L 99.000 
Inca L 99.000 

COMPILATION 3 1/2 
SO Great GHames L. 49.000 
Fantasy Pack L. 29.000 
Speed Pack VGA Classi< L. 39 .000 
Sports Pack VGA L. 49.000 
Star Pack VGA Classi< G. L 39 .000 

SUPERBLASTER • 
NOVITA I 

NUOVA SCHEDA MUSICALE 

100°/o AD-UB 
COMPATIIU, 

FUNZIONI SouNoilAmR , 
SEMPUCE INSTALLUIONE, 
ISTRUZIONI IN ITAUANO. 

L 99.000 

Sft 1 · .\ltU L.\ S'l'Elt 
PUf) Il + f'ass 1• 

SCHEDA MUSICALE 
STEREO 

LA PIU FAMOSA AL 
MONDO !! ! 

CASSE IN OMAGGIO 

L. 249.000 

AtQlIIST.\ 
3 PftOGRi\Ml\11 

.l StELTl\. 
GODRt\I DI ltN 
Ul~TEftlORR 

SfOITO DEL 11% 

NOVITÀ T UTTI I PRODOTTI SONO COPERTI DA GABANZI .-'. 
I PREZZI SONO IVA ESCLUSA. 
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Ecco le prime impressioni sul secondo titolo della serie Virtual Theatre 

della Revolution Software. Avranno eliminato i difetti del loro titolo pre-

• 

cedente? 

opo Lu re of the 1'emptress, la Revolu· 
tion Software sta preparando il suo 
secondo titolo. sfruttando il suo fa­
moso sistema denominato di "Tea-

tro Virtuale". Se il suo predecessore ha avu -
to un gyande successo. Beneath a Stul Sky, 
promette, fin dalle prime schermate. un im· 
patto ancora maggiore . 

: l'introduzione al gioco è costituita da un 
• 
: fumetto disegnato da Davc Gibbons (che. 

• 

forse, qualcuno di voi si ricordera come di· 
segnatore dello splendido Watchmen, sce· 
neggiato da Alan Moore) che 'errà incluso 
nella confezione e racconterà ai giocatori la 

: storia ed il background di Robert Foster. 
• 

l'eroe dell 'avventura. 
Il gioco è ambientato nel prossimo futuro. 

in un mondo cyberpunk in cui 1 go\"ern1 
mondiali sono caduti lasciando il controllo 

: delle ultime aree economiche produttive in 
• 
: mano a cinque megacorporazioni . 
• 
: l meccanismi del sistema sono stati mi· 
• 
: gliorati in modo da perfezionare la presenta· 
• 
: zione sotto molti punti d1 vista: in particola· 
• 
: re il gioco è piì1 solìsticato rispetto a Lt•re of 
• 
: the Temptress; infatti i personaggi reagiscono 
• 
: non soltanto ai cambiamenti globali, ma in· 
• 
: teragiscono con una propria personalità ba-
• 
: silare che permette uno sviluppo degli cvcn-
• 
: ti contemporaneo (e non successivo. in se· 
• 
: quenza, quindi assolutamente non lineare) . 
• • • • 

L'interfaccia utente è stata perfezionala 
: per permettere al giocatore un'interazione 
• 
: più semplice e diretta con i personaggi: 1n 
• 
: Lu re of the Temptress c'erano troppe finestre 
• 
: di dialogo sullo schermo. e a volte questo 
• 
: poteva creare una notevole confusione. so· 
• 
: prattutto nel caso di due o più conversaz1oru 
• 
: contemporanee . 
• 
: ~el primo titolo Revolution, il giocatore 
• 

aveva. quasi sempre. tra le sue opzioni. 
un solo verbo per ogni oggetto che pote­
va servire al suo scopo: ad esempio una 

L "lrt.'len'IO • W10 dori .... z:d. ~ v.olt. r• tmosfwa i ..... . ,.._ 
tropolh • fritt ~ 

porta avrebbe presentato le opzioni di Apri­
re. Chiudere, Chiudere il Catenaccio e Tirar­
lo. Se la porta ed il catenaccio fossero stati 
due oggetti differenti. allora l'interazione fra 
loro avrebbe permesso di aprire la porta, se 
era precedentemente chiusa, e chiuderla se 
era aperta. 

Interagire semplicemente con il catenac­
cio chiude ed apre la porta permettendo una 
maggiore velocità. Per assicurarsi che que­
sto sistema non pregiudichi gli indovinelli e 
i rompicapi, alla Revolution hanno inserito 
un numero maggiore di •puzzle" in cui è in­
dispensabile un secondo oggetto. Ad esem· 
pio la porta del primo schermo può essere 
aperta soltanto se il giocatore prende una 
sbarra dal corrimano e fa leva su di essa. 

Cosa può dirci Charles Ceci!, fondatore 
della Revolution ha proposito delle origini 
della sua software house? 
·Per raccontare la storia di Beneath a Steel 
Sky dobbiamo dare un'occhiata allo sviluppo 
della Revolution Sofu\·are. Quando I' Activi· 
sion chiuse. nel '90. io mi resi conto che 
a'Tei preferito ritornare nel campo dello svi­
luppo. ~ii fu chiaro che le a\'Venture grafi­
che erano un genere fin troppo sfruttato e 
che c'era una concorrenza spietata da parte 
di case come la Lucasfilm. la Sierra e, incre­
dibilmente. la Leve! 9 . che sen1brava doves· 
se far uscire qualche gioco assolutamente ri· 
voluzionario. Quei periodo rappresentò i 

o.tr.tto U ••tt.ca.N .i,,. ... u ,....Mftio ...-....s.to d9lb '""tro­
,.ou _. 2009 (• rotti .,....amo) • 

primi semi di quello che sarebbe diventato 
succe~s1vamente 11 Teatro Virtuale. Con al­
cuni colleghi co1nprammo una ditta, le cam­
biammo 11 nome in Revolution Software, e 
ci mettemmo a scrivere L11re of the 
Ttmptrcss. 

Le case Amencane hanno sempre soste· 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



• 
• 

• 
• 

I 

nuto che i loro prodotti hanno una maggio­
re profondità rispetto a quelli Europei, ma 
io penso che negli Stati Unili abbiano dei si­
stemi migliori su cui svilupparli. Per avere 
successo in questo mercato, ed in particolar 
modo per battere gli Americani. ho pensato 
che fosse necessario m'estue un po' di tem­
po nella creazione di un sistema che avreb­
be facilitato i nostri futuri prodotti; un siste­
ma che. sebbene non giustificabile econo­
micamente per un singolo titolo, avrebbe 
permesso, in seguito, di sviluppare idee piì1 
complesse. 

Quando ero ancora all' Activision conobbi 
Dave Gibbons. Sebbene non fosse molto fa­
moso nel Regno Unito, era praticamente ve­
nerato 1n Francia, in Germania e negli Stati 
Uniti. Così gli ho commissionato d1 aiutarci 
nella realizzazione grafica e di disegnare gli 
sfondi di Beneath a Steel Sky." 
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uno td'liuo tr•"o cW ~ ltoeilt cli ..,..tft • S'-'"' St-y. Jtw gli...-~ .. .....,. • ..-..,.,.. • proprto Ntto M °""'*f..,,.....,•• ! 
~ omOr-e di~ CIW'l4I• Cl .... A~ 

Il programma costituisce una solida espe· 
rienza interattiva, graficamente molto ben 
realizzata, e costruita attorno a una storia 
profonda e complessa. Sul PC la configura­
zione base sarà la VGA a 256 colori; su 
Amiga ci saranno sprite a 32 colori, mentre 
si sta ultimando la realizzazione di fondali 

che sfruttino le possibilità grafiche del nuo­
vo Amiga 1200. l'uscita è prevista per il 
mese di luglio e, intanto, sul prossimo nu­
mero di K, probabilmente, vi presenteremo 
il gioco vero e proprio, con la sua trama, 
illustrato da molte immagini. 

Derek Del• Fuente 

• 



• • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • 
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: E' un uccello? No! E' un aereo? 
• • 
: No! E' Simulman!!! 
• • 

~ Ok ragazzi, non mettetevi a ridere, n on sto 
• • 
: scherzando, è tutto vero, è l 'ultima idea della 

• 

Simulmondo. 

l'idea non e rnale. Invece di acquistare una li· 
cenza è' m<'gho crearsela da soli. anche se ere· 
diamo chC' sarà piuttosto difficile che dagli 
sdwrmi dei con1puter, Sirnultnan andrà a fìni· 
r• trJ gli albi rnensili di Bonelli. Ma chi può 
dirlo? 

: Con1unquc la Sinnrlmondo ha annuncìato 
• 
: che presto il nostro Simulman raggiungerà le 
• 
: edicole d'Italia. A questo punto è lecito chieder· 
• 
: 'Ì co,·è S1111uln1an Il nome suggenrebbe un 
• 
: uon o 'rmulato ma potrebbe anche trattar-1 
• 
: della '1n1ulazrone di un super erOC'. oppure dd· 
• 
: la '1n1ulaz1onc di un uomo che sirnula un su· 
• 
: per eroe. L.., risposta piL1 logica è sicuramentt.> 
• 
: la prin1a. anche pcrchc il nostro personaggio sr 
• 
: aggira in un n1ondo futuribile di realtà virnrak • 
• 
: nella quale spicca l'ottirna idea deUa parte ne· 
• 
: galrva della sopracitata realtà (un po' come rl la· 
• 
: to oscuro della Forza) . 
• 
: In que,to ambiente virtuale gli elemenb sr· 
• 
: muLlti sono all'ordine del giorno e i nomi dr al· 
• 
• cWli oggettr sono quanto meno sintomatici: le 

• 

DOORS, le porte sul mondo 'irtuale. il T\ TEL 
uno dei mezzi che Simulman usa per cornunr· 
care. e cosi ,;a. Offese tipo "Simulatore 30· e 
"lnteralll\'O porno· sono lra le più leggere in 

: questo futuro nern1neno troppo lontano. è 
• 
: chiaro che ne esistono anche di p<'ggiori ma 
• 
: non intendiamo riportarle soprattutto perché 
• 
: qualcuno potrebbe offendersi. 
• 
: Questo per quanto riguarda la l'ambientazio-
• 
: ne dcl nuovo gioco della casa bolognese. di cui 
• 
: abb1an10 vrsto una breve presentazione e le pn· 
• 
: me schcnnate. A proposito delle quali possia· 
• 
: n10 dire che la gralìca. anche se per ora solo 
• 
: statica, e qualcosa di eccezionale. un rrusto tra 
• 
: scenogralìa C) ber punk e arte -pop- alla And) 
• 
: \Vharhol. Dalle pren1esse sembrerebbe che Cl 
• 
: lrover<>n10 a giocare 1n un an1biente che supera 
• 
: tutti qul'lli visll lìn'ora. 
• • 
• • 

Prendl'tc le rnie parole nella giusta misura, 
: non abbia1110 ancora visto nulla di definitivo. 
• 

ma da ciò che ci è stato dato di v<:>dere I<:> 
prospettive sono ottime. 

Simuhnan uscirà anch'esso in v<:>rsione 

Altre lm,,...Jnl di s~ 
MU I"""" Il pt1mo sl­
mul•tore 411 ·ero. lnt..­
r•ttl\lo 

"interattiva" (l'ìn1ziabva dei giochi in edicola 
de'e a\er ottenuto un successo supcnore alle 
più rosee aspettanve) e poi chissà for'e in un 
gioco d1 ben altro spessore . 

I e licenze 1nteratthe dai personaggi di Boncl· 
h. ca,alh di battaglia Sinn1hnondo. intanto non 
danno cenno di flessione. almeno a hv~llo di 
pubblicazioni. Sono in prograrnma mrov1 titoli 
per Dylan Dog. Tcx e Diabolik . 

Per quanto riguarda Tex. è venuto il 1no1ncn· 
to di affiancarsi agli altri in ed re ola con le pub· 
blicazioni interatti•e: sono infatb previ'h d1,cr· 

' • 

si htolt tra i quali "Mefisto". 1nnko nen1ico di 
Te\ ormai passato a miglior \Ìta. ma immortale 
per noi lettori. e ·u Drago Rosso· altro fumetto 
che gli appassionati dei quattro pard ricorde· 
ranno . 

Drlan Doge Diabolik continuano la strada 
iniziata ormai da alcuni mC'si. facendosi tro,·are 
con cadenza n1ensilc in cdiçola. Le irnn1agini 
che fanno da contorno a quc>to articolo sono 
quanto 1neno accattivanti. l' dimostrano l'otti· 
1110 livello raggiunto dar grafici Simulmondo, 
che pur rifacendosi a vere e proprie pietre 1ni· 
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SiltillnilSSOI Aqullil 
cMUà Hotte f • il -
'"'9'•""° n•ll• P'!b· 
blianoN intenttiw 
s~mr.JfMOftdo CtM SI 
s•r•iltb• •sp•tt•to 
..-deninodel ...,.. 
,.. P<H vn p.Hton.-,~ 
9'JO f\iltO qu.asi S. "'"" 
"'f•' 

• • • • • • • • • • • • • • • • Immagini cyberpunk per li nostro.,,,. flmulato. Non ao s• lo si pu6 c:onsld•r•r•...., compl..,,..,to o wtt'offffti, m. Mft'lbf'ano attJnt• dii ·11 ta· • 
9 li••f'b•• di $\e-phen IC inl). In ogni QjO li grafico• d avv.-.o in gambA. : 

,.M ... filM. W\f tr•.t.fOl'mHto-
ne v1n .... 1 • .i .... &.t• lf MOf'ldo 
dlii ~ •• """" t..-. ,.., ... 
ti• • ~ rMhà infatti tra 
tvn• M COM (heo llOfl ll.,.. I*'"" 
blfflt• '"" SIMU.lm.n •titote:. le 
cot• eh• con "'•tt•or• dltfl· 
colt .. t.I avw•riHi in """ fvt1otrO 
....,.to m.l 11ttost.lmo • "'"'• """"'t• Il ...ome d.t catt•Yo nv. 
m.eto uno C.<tw\ Slamo cOft-> 
'tinti dt<t MKN Noi pr9N al piu 
•.t.wrdl r•ptw wlrttHll. n•.t.SIHI 
g.tnltOf• chla"*'MM""" titilio .... 

liari dcl furnetlo italiano sono riusciti a dare 
u11'i1umagine "interattiva" e giocabile di questi . 
personaggi. 

La prova deUa verità per Francesco Carlà, pre­
sidente della casa bolognese, arri,•a però con 
l'ingresso di Simulman. che non può certo 
sfruttare LI ritorno di immagine che gli altri 
personaggi possiedono presso il pubblico. 

Con i •giochi interattivi" in lìn dei conti ci 
stian10 a""icinando a quella che potrebbe esse­
re la realtà del futuro (so che le inie parole pos­
sono sembrare piuttosto ridondanti ma è pro­
prio cosi): rhiste e gtomali su dischetto con 
storie che non sono più legate a un n1ero co· 
pione già prefissato. ma che permettono di ge­
stire le ancnture del proprio personaggio in 
base alla propria personalità. 

Con questa iniziativa la Simuln1ondo, e Fran­
C('sco Carlà in prima persona. ha saputo esser<' 

un •ss.r• d•I , .. 
Mtt diff'Kitmfflte 
può esMt• c•e..lo­
g,.to tra gll •rnld. 
ma fn un mondo 
vln.""111• puo .c-c•­
dft• di tutto. 
L' •tmosfer• <O• 
munque vitn• , .. 
sa b•nltsimo. •• 
I• Slmulmondo 
vole ctear• un 
per sonaggio cy• 
be1'punk. bet\. ci • 
rit.11sdt,11. 

Il ftOttro UitO 0)'"1't N il .wo d.tiff•r•. Come 
•I iOkto a 09ni '"°"tro W ea:ompaigrui urwi 

b•ll• r•t•.r:•• l un lav~o; Il '4'0, eh. In 
t.-m'lfnl d ~~ ,..- b<tM 

• • • • pi(1 cht- lungimirante. Non dobbiamo conside- : 
• rare le pubblicazioni interattive deUa casa di Bo· : 
• logna solo come dei semplici 1nini·giochi ven· : 
• duti in edicola, anche se per adesso non sono : 
• n1olto di piì1 di questo. ma bisogna valutare : 
• l'iniziativa, soprattutto quella di creare apposita- : 
• n1entc un nuovo personaggio. come un inizio : 
• di quello che ci aspetterà più avanti, anche se : 
• non per la gioia di tutti. : 
• Vi in1maginate \eri e propri artisti del fumet- : 
• to che mettono a disposizione il loro mestiere : 
• per immagini su computer supportate da tre o : 
• quattro <ceneggiatu.re che s' iluppano un'av.,.en· : 
• tura in maniera dhersa e con finali dilTerenti? • • 

Certo non è un concetto rivoluzionario. ma pre­
sto o tardi dobbian10 aspettarci che qualcosa 
can1b1era. e non saprei proprio dirvi in questo 
momento se sarà per il n1eglio o per il peggio. 

Giorgio Baratto 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
&'di nuowo Wt. com• dl..-ebbe li ! 
w.11 f.._I• tom~ Eva lùwlt.. • 
fttU infOfme a.. mal! ! 
O.ve dire che ml sono ff"'P"• • 
cHfl.to che COH M fM f•. lvttf : 
I 50l4i t.O. H nostro OlabolUk. • • • • • • • • 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



• 

MA NON E, TUTIO . ' · ~~ \j\J\J \\~e 
· · · X'\e~es\\ · 

BATMAN garantisce anche . x:o~e~\a ~aQ 
un grande risparmio e ti c\\e 'n' 
offre IL 20°/o DI SCONTO SULL'ABBONAMENTO! 
Risparmterai così altre 14.400 lire, pagando l'abbonamento 

RICEVERAI 0~1~7o~~ONaJ~~~~ ~~~~~$ ! ! ! ~f ~~11f~b~u~~iiò~o 
~------ ---- ------- - ------- .. --------------------- ---- -------------
' : S'I desidero ricevere GRATIS Il libro di BATMAN e abbonarmi a 
' l BATMAN con il 20% di sconto. Per Il mio abbonamento an-

nuale a BATMAN (24 numeri) pagherò solo L. 57.600 anziché 
L. 72.000 con i bollettini di conto corrente postale che mi invierete in 
seguito. A pagamento awenuto riceverò a casa, completamente 
GRATIS il libro a me riservato; 
(per cortesia scrivere m stampatello) 

Cognome lii 11 1 1 
Nomel lii 1111 
Pressol lii 1111 

I Via I I I I I I I I N. .__.I '-'--' 
l CAP. I I Crttà I I I I I 
' ! I I I I I I I I Prov.1 _ ~ 
: Tag6ando da complare e sped<re in busta chiusa a: 1809220'2000 

X 
BATMAN • RCS RIZZOU PERIODICI, SeMzloAb!>onamenn 
Via Angelo RIZZoli, 2 · 20132 MILANO Ml 
0tte11a vakla solo per i OOOYi abbonan e solo 11 Italia. 

, O!Jll adesione è soggeua af accel1aZlone dela casa 
I 
I 
I 
I 
I 
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GARANZIE 
GIWllE RISPARMIO 

Pa~rai il tuo abbonamento annuale solo 
L 57.600 anziché L. 72.000 nsparrruando 
cosi ben L. 14.400. Ogni numero di BAT· 
MAN costera L. 2.400 allZlché L. 3.000 

PW.MEllTO POSTICIPATO 
NON INVIARE DENARO ORA: pagherai 
solo i1 segurto con i bollettJB li conto eo< -
rente postale Che n i'Meremo 

wns PfR n 
A pagamento awellUIO ncevetai, completa· 
mente GRATIS. • ibro di BA TMAN. 

semno.coMOOITÀ 
Per oo anno ooeYeraJ pun~:e ~ 15 
QIOOll la tua copca li BATMAN 

PRE?ZOFISSO 
Aderendo subito a questa offerta sarai sicu· 
ro che il prezzo della tua rivista prefenta 
non aumenterà per tutto il periodo del tlJo 
abbonamento, aoche se il prezzo di copem­
na dovesse subire vanazion1. 

IUIERI ASSICURATI 
se. per qualsiasi motivo, qJalche numero 
della nvista non doYesse uscite, noi proUi­
gheremo automat~mente il tuo abbona· 
mento fvlo a raggiungere Mb i nuneri eo<n· 
presi nefabbonamenfo 

SOOlllSf Azm ASSICURATA 
se non sarai sodcislano, po1ra1 sospendere " 
ogn momenio. con una ~comunica­
ZJOne, i tuo abbooamenlo. Ti Mlborselemo 
aUlomatamente di tutll 1 runen non nceYUll. 
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State per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra I giudizi e 
i k·voti dovete leggere questa guida. 

900+ Un cteulco. raccomandato .enz.a rlserwe. 

-· 

10()..199 Un Ooco per ZX81 che i:Jra $U Amlg,a. 
-

Sotto 100 Nessun &loco hl mal r-Ulunto questi livelli. Se mal cl riuscisse, non varrebbe neanche averlo grati• 

i 
ii 
i 

Un !<.Paramet ro è, a nostro tiudlzlo, Il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline­

ano gJI elementi che rendono Il gioco tale e con I quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In 

casa una "giocoteca" degna di quest o nome uscite subito a comprare tutti I titoli che vi mancano! 

' 
SPARATuno ARCADE 

PROJECT X (Team 17) 
I ve«hi pr~tMI di"""°· dtmo.Jtt•no ~ kwo br•vw .. 

Gr•fiul <otM non SI.,,..,.... vlt1&. fr.n.•lA, botti. l•mpi • cotJlton In 

Uft.a ct.Mle pii.I PJtndl ffft• del c~Of• m.i •PPMM wt vostro Amtg.• 

AVVENTURA ARCADE 

CHAOS ENGINE (Renegade) 
~ Mff• ...,di.. lf• I te~ 6-t._ •~""'9 •rc.cM>. Un fioco 
compl•to • r••llmto con Uft-t •~tu wOHm.t 

Hotevo&e .net.. I• poulblhtll ctl 9lou.r• In d'-t4 . Come Il prM«.s...,.. 

(n•I k·'•r•m.t,-o) GocU. ti lf'•t t• ••mpr• dt un gkKo flr~to a.ttn.afl 

lroth•rs. 

GIOCO DI RUOLO 

ULTIMA VII (Orlgl n) 
Il GdR tot•I•. Il mondo di lrlt•nnl• non t M•I •t•to cos1 vivo d.1v1ntl 

•I nostri c>cc.hl. Lord lrltlah h• 1ncor• un• volt• supt:r•lo •• •t•uo . • 
non solo In senw met•forico\ visto ch41 Ultime ~Id.,.,. Il v.cdilo 
K.P•r•Mttrol. 

SPORT 

SENSIBLE SOCCER V.1 . 1 (Renegade ) 
Y re9lone primaria d•ll 'us<lte In tlt•rdo di fC ogni m•••· Non s.olo I• 
mig11M• tlmuterione ce lcllU~ mAI r••lln•t• m. uno del plu tMI gio­
chi di tutti I tempt. 

STRATEGIA 

CIVILIZ.ATION (Mlcroprose) 
In .,.ne 9ipn1H<• w9a 1toric.• lf ~0<.•tOf'9 d••• ~ H tuo po. 
poto At pt1mordl ~l'lt• et.Ila ,..,,. .... Ire HY<lten. Meukdo, m. 
MN:e dubbio il pA'10 cfi Un.t "*"t• e-nielt 

AVVENTURA 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 (Lucasfllm) 
Guy Thrffpwood rftome MM.e f'tUOY• ~tw• wdNta ,_ N& O..,... 
MliN'ftCH', dt•toghl ~.....,_•no .aittl da At1hw M,Het' • 9refk.a • M• 

noro senu Pf'*Ced4-Ml. 

SIMULAZIONE AUTOMOllLISTICA 

FORMULA OHE GRANO PRIX (Mlcroprose ) 

PICCHIADURO 

IK+ (System 3) 
Un. •...si~ m.J.g:ltont.e ed ~t• d.i d•.ssko Mh• SVSteM ). '". 
di Ardwr M~•~ t dli tre anni in dulfflce • .an<Of• nMSl.lnO • ,,.,. 
Mito •d Mstdl.l.nw il trono 

L'.a.spetto ptV lfttettu"'"1• •la ~sen.t• di un t.no lll•r•tff• conttol 
l•tc:i cl.al <om.P"te< tnaedibilmeonte vit4oce. 

GIOCO DI COISE AUTOMOllLISTICHE 

STIJNT CAR R.ACER (Mlcrostyle) 
Gf'efte:e ~ .. d'D~a e on.a ... odti Muedlbel• fanno" 

~.sto glo<:o I jNJN di tutta te nuov• 9..-ieta.IOfM di 9'0<N dJ corH. 
Id un p•pi che non t ~ and•to In S"nslon.r 

SIMULAZIONE SPORTIVA 

JIMMY WHITE'S WMIRLWIND SNOOKER (Vlrgl n ) 
~ speltotcc:ilere grafia lO si combin.• con"" re•llsmo spasmodico Pet' 
fQm"lar• I• m•gllon s imulazione dì btliardo dJ tutti I tempi. Virt\lalmen­
te p.rivo dl difetti. il g;oco vant• un.' inttod\lrlon-e p•t I prln<lpl•ntl • u­

na 9r•nde pre<lslon• n. .. 1• t.stJon• del colpi. 

SIMULATORE DI VOLO 

FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
ti ml9.llcw slmul•ton di volo mai rQlin•to. F•lcon J.O ha pJU dettfgllo 

di ..-alsf•.sl •ltra cosa die •bbi.ate visto nella vostr• vita. ln•J•me •ll'ln· 
terf•c:cl• ut~t• plU funzionai• e •I m•nu•I• plu completo m•I •PPllt• 
s.i s:ul meruito. 

AZIONE/ STRATEGIA 

POPULOUS 2 (Electronlc Arta) 
Piu 9fande, p iU belto. piU V91oc:• , .cc... Alle BuUfr~ ha.nn.o mi9li0tato 
I• ,.,fettOtM>4 l'Opulotn 7., confrOf'lto Sffnbt• 1.m11 copi• d:I ..,...P'odu­

dofte Un ·•mpresa storia. 

ROMPICAPO 

TEIRIS (Nintendo) 
W ~ vff'~ del ..-co,.... G.-..Moy Nint .... • • p-art""""' 
la m1,.. • ._ Teofs t •gioco piU coinwo••ftt• MM......,.,.... non. 
del videogiochi. E come - ~~•te•~• Olli1Mcrw. to 
•M* gU gloc.to. 

GIOCO DI PIAnAFORME 

.., _ _,.,..,1o ..... 1·usc1t•ln"""""•1•..,..,... t..,. .. ,._ SUPER MARIO Y/ ORLD (Nlntendo) 
sibfl• tro.Are dit•ttl In qtHsto capolavoro paU90n.ale di GMH Ct•m~ Gf'ilfl<• «<efhl'nt• •un.,... di vJoc:o lHORMl f• ClffJd•M• che tuttf I 
moncf, ugu•lment• •d•tto • pttnc:•pl•ntl H •&;pertl, lmpresslonant•- 9locN stano <OSi. 
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A·Traln 

Allen 3 

Batman Returns Konam1 
Best of the Best Lonc1el 
Car & Driver Elcctronk 
Harrler Jump Jet 

Lemmln:s 

Llonheart Thalion 
Mario Land 2 Nmtendo 
Moonstone 

Nlck Faldo's 

Championshfp Golf 

Nlcky Boom 

Paclflc War Mlfage 

Prey K Moreno 

Space Quest V Serra 
Stunt lsland 

Trolls Fla r 
Ultima Underworld Il Ongn 

World of llluslon Sega 
Zoo I 
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inemà, frenetica passion. Cinemà, tormento ed illusion. Così reci· 

tava una melensa melodia del dopoguerra, ma potrebbero essere le parole 

di un entusiasta giocatore di Stunt Island, l'ultimo capolavoro (o forse il 

primo) ai casa Disney. 

Nel regime tecnocratico impostos1 recenten1en· 
te nel mondo della si1nulazionc, le idee origi· 
nali valgono tanto oro quanto pesano. se1npre 
che si possa assoggettare un'idea al lJ forza di 
gravità. Facendo una carrellata sulle ultime 
produzioni ci accorgiarno che i 11 uovi titoli 
puntano gran parte del 

indicando la nuova confezione del gioco appc· 
na arrivato dalla Francia: Sturi! /slarid della Di· 
sney. Piombai nella più cupa disperazione: te· 
nievo fosse un si1nulatore di aeroplanini di car· 
ta per bambini dai 3 ai 6 anni, ma simpatica· 
mente adatto ai bambinoni di tutte le età. lnvc· 

ce quel vecchio marpio· 
proprio successo su in· 
novazioni tecniche. in 
paiticolare nell'ambito 
grafico, senza peraltro 
dire nulla di nuovo: il 
noioso breafing. la terri· 
bile missione, il crudele 

I diversi livelli di interazio1ze 
ne di Topolino si è se· 
duto davanti al con1pu· 
ter e ha sfornato uno 
dei software migliori 
degli ultimi tempi, ori· 
gmale, •isivamente no· 
tevole e con una longe· 

col giocatore porta110 

la 1011gevità del software 

a livelli 1nai raggiu11ti. 
nemico. la snervante 
routine. Ero già assalito da incubi notturni in 
cui sognavo di dover scrivere una recensione di 
12 pagine su Fakon 5.0. perfettamente identico 

al 3.0 ma con gli aerei in ray tracìng e le 
bombe disegnate da Naj Oleari, quando 
una luce squarciò il soffitto delta redazione 

vità biblica. 
Il background ci arra di una fantomatica 

isola creata con un colpo di carta di credito ma· 
g1ca dai magnati della celluloide, terribihnente 
irritati dalle difficoltà incontrate per ottenere i 
permessi per alcune scene particolarmente pe· 
ricolose. Certamente quando il film richiede lo 

1111.Nl .... "' snu. ..,. ., attus­
i-. •ntt~ doti gioco. tf 
......... rto ......... lrt ~ .. 
~ • aw1t1e 4:lhc:it nof*. 
VOftMfttie .. .....,.,....lotM dfte.. 
"Yt ... flG ........ 

~ U.'9he cM lncN<.ftO I• ctw•1~ tvo~ fundone dt menu f"" il 
JMS••eflo tr• I• "W'i• .. •Jortl Mii• s.lmulNfoM. 
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scontro di due Boeing 747 sulla pista di un ae­
roporto le concessioni arrivano difficilmente, 
per questo moti\'O si è deciso di costruire Stunt 
lsland, l'isola dove i sogni ad alto rischio posso· 
no divenire realtà. Qualsiasi ambiente può es· 
sere ricreato su una superficie di poche miglia 
quadrate, una specie di paradiso dello stunt 
man professionista, che avrà a disposizione 
ogni tipo di velivolo dallo pterodattilo al Mes· 
serschmitt, dal Mig 29 allo Shuttle, per portare 
a termine le acrobazie più impensabili nelle si· 
tuazioni e negli scenari concepiti dalle menti 
perverse dei registi hollywoodiani. 

Se il gioco si limitasse a simulare le imprese 
di questi scavezzacollo aeronautio a pagamen· 
to sarebbe solo molto bello; ciò che lo rende 
eclatante sono i di versi livelli di interazione con 
il giocatore. che portano la longevità di 
questo software ben oltre i limiti a cui sia­
mo abituati. 

Il primo approccio è quello del turista. 
Inizialmente non potrete trattenervi: 
giunti sull'isola vi fionderete all'hangar. 
consultate velocemente la lista degli aerei e poi 
via, con il \'elivolo di fiducia a son·olare le ame· 
nità di questo luogo stupendo. do\·e foreste in· 
violate. città di provincia. grattacieli, castelli. 
monoliti, dighe sì susseguono in rapida succes­
sione. 

In un secondo tempo, dopo aver familiarizza. 
to con i mezzì. alcuni dei quali decisamente in· 
consueti, il lavoro ci chiamerà. Potremo met· 
terci al servizio dci registi cd essere i protago· 
nisti di scene che richiedono un'abilità non co­
mune. Inizialmente uno dei volti che ci saran­
no più familiari è quello del chirurgo dell"isola. 
sempre pronto a rattopparci quando le cose 
non vanno per il verso desiderato. Se conside­
rate che sono uscito ,;vo da un impatto a 1200 

miglia orarie tra il mio F16 e un ponte che si è 
improvvisamente abbassato (ultime parole pri­
ma dello schianto "sono veramente un gallo, lo 
passo al primo colpo"), ve lo consiglio calda­
mente come medico di famiglia. 

Vi ricordo che sono aperte le iscrizioni per la 
manifestaz ione "Stunt Pilot of the year". Se 
riuscirete a divenire il cascatore (vocabolo ita· 
liano infelice se riferito ad aerei) dell'anno. 11 
nuovo aeroporto dell'isola porterà il vostro no-
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Non sono molti i simulatori di volo acrobatico reperibili 

e o sul mercato ma penso che Chuck Yeager's Alr Com-
~ 

- bat sia il concorrente più quotato di SI. L' incontro .., 
<) dovrebbe essere sospeso al primo round per manlfe-

ll \" sta superiorità del secondo: tutto, ma proprio tutto 

appartiene ad un'altra categoria (e ad un'altra generazio­

ne). Migliore la grafica, che servendosi di Gouraud ha ben 

SCHERMC 
• 

~ 41 -4itlnt et.i Mt.. ... 
•••IOR• tt lU lmpegtt•tlw• d 
lt~t I.ti.net m.a and\e ~~ cN,.,. W. .. m11t1a rt .,..­
•f•rioftl UNI t«U di I~_....... 
tlo • ~rnnY1ionie d <on 
Mnte • •f'lnlln tvltO Mi mini 
Ml Pfft_kof•rl. dal mori""'nt1 
4tt11 09t•ttl atte s..,.nd d ·-· 

pochi concorrenti , migliore Il sonoro, più varia la scelta degli aerei, più vario Il gioco, 

maggiore spessore delle singole sezioni. 

È come avvicinare una Ferrari ad una Flat 850 sport. La lotta è Impari. È altresì dlfflcf­

le Il confronto con altri simulatori di volo tradizionali, diversi per filosofia ed Imposta­

zione, per sottolineare ancora una volta l 'orlglnafltà di questo ottimo software 

Cdi fl•nco} Altr• f•M •t•tl<-.: Il: 
montA9ffo chi fllrMtl. l e •PP• · 
r.cchl•ture sono molto slmlrt 
Ml conuftdt • qutll• profffSlo. 
~~. con •&llPfl«to del u.,,. co­
ff '"' fMllJta,. .. op+r• :riOnl 
Y•~• IMn f.tt.o. 

(IOtto)I fflrNti ft"90f'IO vlsfo. 
Mtl 5n ...... ClOft (Mito di pubblli­
CO pt'OfttO N l pplM C e. • -.... 
••• trltM.lto .. l'ORro t.Mnto. 



Questo brutto ceffo è il mana­
ger che assegna le scene. 
Sarà lui a sp iegarci per filo e 

per segno tutto quello che c' è da 
fare, i vincoli e le priorità . Se sia­
mo masochist i possiamo chieder­
gli una missione ad a lto rischio 
che non si può rifiutare. Le scene 
posson o essere girate nell'ordine 
voluto. 

SCENA 12 · OCA DA BOMBARDAMENTO. 

SCENA 2 · ATTERRAGGIO 
SUL GOLDEN GATE 
Dal film #City by the 

Bayw una scena drammatica 
in cui dovete atterrare con il 
vostro Cessna 172 sul celebre 
ponte di San Francisco. La 
vostra direzione deve essere 
verso Nord. 

L'at tacco delle oche a ssassine. Le a ttività criminali delle oche stanno 
dilagand o. Ne lla scena dobbiamo portarci sopra una macchina di 
scorta de ll a polizia e sganciare 3 pezzi da 90 (parlo d i uova, non 

preoccupatevi) per farla sbandare ed impastare contro il veico· 
lo che la precede. Fantaomitologia. 

SCENA 29 VOLO SOTTO DUE PONTI 
Le cose si fanno diffici li : un F16 che de ve passare sotto due ponti. Il 
problema è che la velocità non p uò a nda re al di sotto delle 1000 mi· 

glia ora rie e che la quota d i pa rtenza è molto elevata. Tenete 
bassa la t esta! 



SCENA 10 · METEORITE 
SULL'HOTEL 
Fantascienza! Pilotate uno 
stu~ndo meteorite che de­
ve cadere precisamente su dì 
un ignaro albergo. Il proble-

ma • che il meteorite è 
mooolto costoso ed i 

produttori potrebbero aver­
sela a male se non fosse 
buona la prima. 

SCENA 3 • RAID NEL FIENILE 

SCENA 26 • ATtERRAGGIO SULLA MONGOLFIERA 
Un matrimonio in mongolfiera che non s'ha da fare. Il padre della 
sposa vi paga affinché lo impediate atterrando sopra Il pallone con 

una vela da parapendio. Al massimo 13 miglia orarie di velo­
cità verticale. 

Bisogna volare con un triplano Fokker attraverso un fienile. Troppo 
facile? Allora aggiungiamo tre mietitrebbiatrici da schivare e l' im· 

possibilità di toccare il terreno. Un classico cinematografico, 
già visto con Stanlio e Ollio. 

SCENA 16 VOLO SOPRA UN TRENO IN UN TUNNEL 
Il nostro aereo• un Sopwith Camel, uno dei p iù moderni aerei (nel 1916) che deve incunearsi in una 

galleria ciercando d i evitare un treno che sfreccia in se nso contrario. Il corridoio di volo è molto stretto ma 
ce la potete fare. Difficile sarà sincronizzarsi con il passaggio del convoglio, leggermente In ritardo rispetto 
alla vostra velocità di crociera e non volare sotto i 4 piedi di altezza. 
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VOX•L5 PACE VS GOURAUD 
La••••• un •petto fondam1nta'1 del almulMorl cl volo e te tecn1cll1 
............ In qu11to tipo cl &loclll - oat •••• pltl IOflstlcMe. cl Clii 
81 11nono pacchetti ptd111lllilMI per i. iappN1entadone trlclmenslonll­
le d•ll Offt'ltl. Al mmlmo llYello Il l'Mlllmo (peeudofotoClalco) trovi. 
mo U rar tnic1ne: Il colore di ogni singolo punto dell'lmmactne è calcoi. 
to come rllUltante di tutte le Hflentl di luce diretta, rlflH1a o rifratta 
del illOildo clrcoatante. La rlpnMluzlone di opl tipo di materiate è posslbl­
le n1Ue ml9ura In cui se ne COfiOSCOt"lO le carattertstlc:lle f191chll. lnlrnma­
&lft 1llU1 per i.~ attuale H c81colo In tempo rute per animazioni 
cl tipo lllnulatlvo; le prll11e appllcazlonl ludlche le Wldremo quando U Pen­
tium wt a lh'llD del 288 attuale. 
8oMatd e PhonC .. poalzlonano su un pildlno pii} b11eo: I 1118t8riall -
,... rfpeGclottl con una maaiore llPPl"Ol•lmazlo.,., trllsp1r1RZe e rlft~ 
lii Wtllal1111nte non esistono, &Il ogettl ...-..,., un'apparenza d1cilmnen­
te "9lntietlca". 
Ali. b11e ..... SC81• troviamo le tecniche pollaonall, ISIOClate a bltmap 

(texture wrappllll), ombreglate, sempllcl e • fil di r.rro. 
Propito cl Golll'llld 11 IOllO eervltl I propammatorl Dlsney per i. rappre. 
11ntaz"Me dli vellvoll, con rlsultatl veramente notevoli soprattutto dove 
non compalo."10 91111ertlcl equadrate; l'effetto dell'ombreglatura è decls• 
•nte m'S' n n un A-10 Thunderbolt pluttoato olle su un F117-A 
ltllalllt elle --=Ile dal wro Wllbra COllbulto a polflOnl. P9ccato elle non 
Il lii lltllD ad llllt Off'4tl 4''1 lto lllatedo, 11 llMO CClftM opl ..... , dal 
••anto elle •••• IUOClllM pii WllDOI I ma ..... - .... .... 
(n111wt rall1ntMt1nto •elle tr&l'•ndo I mt.). I 111111 Hl ,,,,...,. p. 
9lltl con I b1Al«t1I pollDftl. 
Propito qui sta i. clvena tllolola cl SI nel COitftontl cl MM""'-' 
Ontfdll, recensito nello scorso numero e consld11ato Il nuovo parametro 
Ollflco: nel &loco Dlsney si dà precedema al vellvoll che vantano un re• 
llamo 11111 raalunto prima d'ora se non a livello di bltmap, mentre Il sl­

Matore della Nevalollc punta tutto suli. sellSIZlone di realhlmo del 
P••• E Uk' Due approcci dlvenl • non lntercambllllllH. Anche .. Voxel­
lplN. I mio parwe di ma( ...... etfatto, urebbe ln1Pllllcllllle dovendo sorvolare una 
cllti clDve I nu Ulnt d1l1 1uparlcl piane ......,. col11s .. la routine ti calcolo. ~ 
l'8lld &fto al polli RI • etate 4'7'rd w scelta ollbllpta 1111 niMtwta e adattil1lrna 81 

me; un modo per la sciare ai posteri un segno 
del vostro passaggio. 

n lavoro di regista vi ha sempre affascinato? 
Fatevi sotto, questa è la vostra ora, Scegliere le 
inquadrature, montare gli spezzoni con appa, 
recchiature all'avanguardia dotate di time code, 
effetti speciali e altri incredibili marchingegni, 
aggiungere i titoli, insonorizzare il tutto, per ot, 
tenere sequenze di alto livello cinematografico. 
I film prodotti possono essere addirittura com, 
pilati con un program, 

sto modo le ambientazioni saranno limitate 
soltanto dalla vostra fantasia. 

Infine la professione più impegnativa: lo 
stunt coordinator. Servendovi di un semplice 
linguaggio potrete creare delle scene che poi 
dovranno essere provate, girate e montate. Il 
gioco viene scoperto gradualmente, partendo 
dalle operazioni più semplici e assaggiando 
quelle più complesse. 

Probabilmente a qualcuno potrebbe non inte, 
ressare la parte di pro, 

ma apposito e '~sualiz, 
zati su un qualsiasi PC 
dotato di VGA e hard di, 
sk, tramite un semplice 
player. Stupire gli arnic i 
a domicilio dicendo 
•questo l'ho fatto io!" è 

La grafica é vera111e11te 
duzione cinematografi, 
ca preferendo concen· 
trarsi sul volo o sulla ga, 
ra. Nessun problema, la 
modularità del software 
consente di ignorare le 

notevole, soprattuto 

per quanto riguarda i velivoli 

una soddisfazione che non potete negarvi. Po, 
tele occuparvi delle scenografie, creando 
set del tutto nuOVI utilizzando la libreria di 
oggetti fornita con il programma. In que-

altre parti, o di conside, 
rarne solo alcune, senza nulla togliere al piace­
re ludico. 

Per quanto m1 riguarda la sezione che più mi 
ha interessato, senza nulla togliere alla simula, 

I ' f•dle ftriflaft I• dlvwt.t,.... d41il'•t90fltmo di Gow.wid a 
M<~ et.Il-e e«att.ri:stktM f t.aoi. Hfl' .... tto ttkll~ntl• 
,... ... Otti"Y con tiUP 1rfkl <WY•• lnf"'4<M• COft......,. ~at•. 

1 

lAIRFIELD / 
f 

I HOUSIHG ,f 
I 

~PRODUCTIOH 
t 

POST·PAOD. 
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Lo ~"'·~,...., pri­
mi ~ .. dtfflcofU Ml9tiO rt 
&. ...-omter.U Mfla gknU _., 
t. .. t.,.,p ..... un MCondo 
di ritMdo o dl •ntkl~ potrei>­
" Cfftrtng...vi • 9.ir1K• nuoot• 
..,.m:. la $(~· 

I paftOf'.timl In <W1 6 po11ibil• 
o p- • r• I O ft O ••l•em•m~nt• 

.U. l I''* • """'*'· U N fW. 

.riCMe In termtn l di "",...'o di 
po JWOnJ • l mpr e»IOn•nte. E' 
sufficie nte 011er"•'• t b lNrl 
(Oft tt• Yenlnt t ft d /,,,.n:tloniill 
P9I' """""._.. conto &.''11prft• 
mo tli 9fftlont et.li• p•f1<• po­
llgoNI• • velo<kslmo • I• th.d· 
dtu t •<(ett•blle tnc:he •u mite• 
ctllne rel•tf11•,,..nte lent .. 

zione. e quella nguardante ~li aspetti cinemato­
grafici: produzione e post-produzione Da buon 
cinefilo ho apprezzato la totale libertà nella 
scelta dt'lle inquadrature grazie a telecamere 
fisse. n1obil i. con angolature particolari. Per 
non parlare del lavoro di montaggio e insono­
rizzazione che vi farà perdere n1olte ore ma 
con nsuhall da 1nos!Tare con orgoglio. 

La grafica è veramente note,·ole, sopratutto 
per quanto riguarda i velivoli che sono visualiz­
zati utilizzando la tecnica di Gouraud. I pae­
saggi sono a poligoni ma le due tecniche si in­
tegrano perfettamente e il r isultato fina le è 
piuttosto arinonico. Criticabili le ilnn1agini fis­
se riguardanti le infrastrutture. che utilizzano 
colon poco rC'alistici. D'altra parte •1 tratta effet­
tivamente d1 menù che servono a passare da 
una sezione all 'altra del gioco e non influisco­
no sul giudizio globale riguardante la grafica. 

Da notare che talvolta le collisioni con gli og· 
getti non sono precisissime, sopra ttutto quan­
do volate pC'r turisn10. Ad esempio non 1ni è 

su SCHERMO 

(A-nere-' 11u!J1 ;11 

c .. , .. ! 1~·1 .. 

\\1lu~lort' -> 

• Gioco v•t•o 
• 6t•fl<• mol 
to defu\it• • 
v.-ioc•. 
. ""°""~ ... u• 
nett· •ppw-oc:<io 
COI\ .. "..,,.. 
~10.1 ..... 
• i...,..... t• 
.... to ... ... ,.. .... _ .... 

• Uevl i"'P'~ 
clslonl nelle 
collisioni ~a 
çi li 099ettl. 
• mpor.slblllta 
di s..-tt•r• il 
d•tt&9Uo 9<•· 
fico 

Vrr~1one PC 

Un388SXa 
l8Mllt • n 
minimo 1,.. 
dl•pen-

blle, ma cJa 
tu un 3'60X 

33 postiamo vedere qvasi 
~uttl I frame detl• anima­
z'°"1, con occaaionali ral­
lenb......tl quando I poi~ 

""'4 - ... -. lrot> 
pi. Anche M Il ,,_.,aie 
non ne parta, aospetto c:tle 
Il .ott.wer• riconosca ed 
utlliul Il coproceuore me-­
tematico qu•fOf• foss.e 
preMnte. Dlfflcllmente 
oplegllblla attrlmenll la dif· 
ferenz• di preatuJonl tra 
un 3841 DX 33 a un 488 ad 
un ottevo Mj etock. I 256 
colori dell• VOA vanno .O. 
dirittura •tratti a Gou,..d 
clM potrebbe fere ancoca 

-cJlo - ..... - ........ 
tura In piia. Stunt IM-
utlll22a tutta la schede -
nora In .- dltct-eto. 

Versione Amiga 

VMalone Amt­•• Sperlemo 
nel 1.200 e 
... 1 4000 
perche a 
32 colori 

molto ciel fucino grnico 
di questo PfOCJ•mma M 
ne andrebbe lmnMdiat• 
menta. Seri • fondati I 
dubbi rlgu .. do alla cJoca­
biliti tu«JI Ami•• batlel. 

riuscito il P'l'"aggio sotto il Golden Gate con un 
Boeing 74i· nonostante la \ista dall'esterno mo­
strasse uno spazio sufficiente alla manovra. 
Maggiori le tolleranze quando si girano gli 
sn1nt, sebbene in alcuni casi le operazioni deb­
bano essere 1n illimetriche. 
Il sonoro è adeguato, con una discreta sintesi 
sonora cd un buon campionario di effetti e bra­
ni per insonorizzare le scene. 
Un gioco esaltante. che appassionerà più i c111e­
fili (categoria trascurata) dei simulomani (coc­
colati ed accontentati da tutte le software house) 
ma caldamente consigliato a tutti. 

Alessandro Caffelan 
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Cenert' P1;;.:t' ,;or 

C.;isa G1en .. 1!1 

S\ilupp;itorl· l n ~ 1 rno 

Oivecrten~ •Umitata 
d i'"""'9dii•to profonditai 
Gf"•fi~ •so- ·M~nu di 
oro molto .te· orlgin•litll 
l.a1i 
llrimo titolo ......... 
200 

ers1011e Am1ga 1200 

... _ltà~ 
ten:rlall del .. 

nuova tnac­
d\IM Com­

modOre --0 .tal•-
*'- afnrttate appieno, • 
-nt• -.io lit­.. --o .-...,i.io 
ld.....-: -nque 
t56 colori cont•"'P•• 
.. amem:e M achenno 
.. nza ocattostt• o rùl­
-•11 In un IJoco 
lletfO<m per Amip sono 
llà di per sé motivo di 
entazlone. Speri•mo che 
oruto i Cl<>chi (e le ver­
lioni) per 1200 diventino 
LAm nornw • compaiano 
........ più_ .......... 
,.gin• di K atr_...to K· 
Mochl • destra e ma• 
a ... Non i Il CMO di 
:GOi, pwrtroppo. 

su se 

lndovln•t• a Cfl,loalot nota ~ dJ lecu.tecu I• Gr..-nlln M i.g..to Il 
proprio ... o.. 
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AGA VERSION 

e è. che il nuovo Amiga 1200 ha deJle potenzialità simili a quelle di 

una co e (Mega Drive o Super NES), è altrettanto vero che la Gremlin 

JA subito colto la palla al balzo per dimostrarcelo con una versione "rive­

Atrta e-e rrettan della sua mascotte: la formica Ninja della dimensione N! 

Zoo! potrà vantare il primato di essere stato il 
primo gioco uscito ufficialmente che abbia 
sfruttato le caratteristiche del nuovo 32 bit 
Commodore: la grafica (ben realizzata, ma dai 
fondali piuttosto scarni, della versione origina· 
le Amiga) è passata da 32 a ben 256 colori su 
schermo, e i programmatori hanno aggiunto 
moltissimi particolari allo scenario (tanto da 
renderlo fin troppo confuso, in certi punti); il 
livello musicale. con i CD e le casse formato 
Heavy Metal. è un vero piacere per gli occhi. 
Grazie al processore ~otorola 68020 lo ~eroi· 
ling e i mo,·imenti degli sprite non vengono 
rallentati, e la fluidità dell'azione è davvero 
impressionante. Il sonoro è stato perfezionato 
e sono stati aggiunti molti effetti (come il ron· 
zio delle api nel primo livello). Tutto questo ha 
giovato moltissimo all'atmosfera di un gioco 
già di per sé divertente e godibilissimo. ma i 
difetti che si presentavano nella vecchia ver­

sione sono rimasti immutati, e la profondità 
di gameplay è rimasta fondamentalmente la 
stessa. 

La nostra formica ninja (poveretti, questi 
ninja! Non bastavano le tartarughe? A quando 
le amebe ninja?) deve sempre affrontare 21 li· 
velli differenti, realizzati ognuno con uno stile 
grafico diverso ed appropriato al background 
(il Mondo dei Dolci. quello della Musica, il 

Mondo della Frutta, il 
livello dei Giocattoli ed 
il Luna Park), affronta· 
re i boss di fine quadro 
e lanciarsi ogni tanto in 
uno schermo bonus 
rappresentato da un ec­

cellente sparatutto a 
scrolling. principal­
mente, orizzontale. che 
ricorda vagamente certi 
livelli di R· Type. 

Anche se di' er· 
tente, il gioco non può 
essere paragonato con 

I f0ft4tl a 256 a.ton toftO w. ~.A ,,_..,,.. che Il muoorono 
~In ........ I ... ~ cttit"AGAJIJ 

Alcuni muti l>OIJ.Ono ••••t• abbltt\ltf P• ra99iu~ dei bonus Mo A 
greti. Vale la pena t~tate. 

altri titoli recenti di maggiore profondità e gio· 
cabilità ... Forse. come è già s tato detto, una 
maggiore attenzione alla progettazione e 
all'architettura generale del gioco stesso. piut· 
tosto che al sensazionalismo della grafica e del 
sonoro, peraltro ormai abbastanza diffuso. 
avrebbero sicuramente dato, come risultato, 
un prodotto, forse meno ricamato, ma più du­
raturo. 

Comunque se possedete un Amiga 1200 e 
volete un gioco di piattaforme all'altezu della 
vostra macchina, non esitate ad acquistare un 
titolo che vi farà passare lunghe ore di diverti· 
mento. 

.. 
Yuri Abietti 
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Vidi PC 12 e un digilotlnotore video o 12 bil per PC. V-~uolino 
immagini o 4096 colori con uno rkoluzione mOl!lmo di I 024 1 
7 68 sulle Khede VGA supponote. 11 lempo di dlgi1oli?io2ione i 
meno di 1 secondo per le immagini o colo.i e in tempo reale o 16 
tivdi di grigio do iegnoli video in mo'rimtnto C. 499.000 

V-Idi PC 24 e un diQ;toma10<1 'lideo o 24 bit per PC. r-mo 
immogn o 4096 colòri con uno risoluzione mOlllmo di 1024 1 

7 68 sole 5'hede YG.l 5'lp!IOl1ole. Il t~ di digilolin02iane è 
meno di 1 secondo p« le imagini o colori e in lelt1fll 1eole o 2S6 
Wdiniodoiegcdi'lideoinmorimento. C. 749.000 

~ Pro Plus digil*zo in tempo reale i le9!10~ video PAl e 
S·VllS. C. 899.000 

Tutte le versioni sono loreite di software di gestione 
<ompotibile co Windows 1 DOS 

Schede VGA per PC con 2 Mb 
NCR RAM OAX XG A r:.36 COLOR\ 
f 330 .000 55., 

Inte rfa c cia m ult ime dia le pe r PC 
.o\ ~ 'I .t l· 11•1u•1'l'~jrll\1 \ tdf'O 

I 
cu11y._...,,... J. 1r,. "'V\\.nt~ di\'t'f· 
"f', iUppc>f1~ \t(ft'm1 ·' TSC (' 
PAl A<qu1\t\lt> nt'-1 lorm.1111 
i'( ~. nrr BMP. \tMP, Glf ' 
J 1\R(..A Risuluz1onc 640 ' 480. 
M1,.p1 r1u11!0, i1n1phticatore d1 

~1nu ~rrt'() 

Compa1ibile PC·Al e ~i>ehur1, St~ 16 h11f M\ f)()) J.I r .,upt·r1011, 
Monolor VG.~ o Muih>)OC 50·71l 111, ( ;, 9 C) .o 00 

Bee ti e 
Mouse 

per 
Amiga 
e PC 

t 49.000 

AUDI() Bl,i\STER 
Scheda multìmed1ale. Software proless1onale 

di composizione e performance musicale per 

Windows. Connessione MIDI, Set di giochi 

PC, Sintetizzatore, Mixer fl 199 OOO 
Per tutti i PC compreso XT. 1.1 • 

PC -il 

SVIKIO hpre11 i ,. \1S!emO I* ~ iblko!(Wle tl floppv ~si. che p1ool1ct ~ CO!liO io (11(1) !O 
llCOncl • Synao h p1e11 è~ m hodwo1t e do soflwo1t pe1 <OO'CJOliblti PC/Al • Sincio 
t1Pftls ndiiede 111 PC con 2 disk driYO, e fu111"""' c0<1"11r>do li S«Ondo ooilll """' ~'"· 
~1•1oinill i connte< del PC. In <1J8!1Q modo ~ ollìeoo uno d,,.,ACCl1000 od aho YOloot6 •Me"' 
I"' lo seler•ne delle wc<e do S11lrljlnl, lìno o BS nocce • /kJ!o sefllllic• ill WJ>t1 "'' """" 
silD 4 '°""""" pcnicolcri, 9 ils1ola In podi mom • "111no I"' d •mlellmento li) ilsdi IÌl 
s.21· I l,s· (<qlic &dli dello !ltSIO <•) • ldtole I* <li. ClllOOOliri . per I IOSlll 

1.1ao1'5lo1•1*M• ........ _ .. _ 
'5dlo• d Jl ...... 11 

SOi.O 
1.. 1 :;o.ooo 

il5<h • llonOO...lle pulll!l'llln I*""""°"""' • ~~-i·-·~ w.,..d>t•pcssoserm • Contu!9mdel3 .... CUSIOMISI OIP, ID !Oldo S,.,. 
(Jlll'llpo'6 ........ ..._Mf .................... _ ... _' ............. _. ......... ,.... __ ...... ,.,.w. 
L ~SMIAlllHTfWTATO FAU~°'.R~t11WÉ!U ~ J 

NEGOZIO: 02/93505280 • ORDINAZIONI: 02/93505942 • FAX: 93505219 
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UI AN IUNIU GIAM l-'1 111 
NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO 01119~sos~so 
VlA BUGAlll, 13 • 20017 RHO (Ml) " " 'L 
PER LE ORDtHAZIONt 
POTETE TELEFONARE ALLO 

OPPURE MANDARE 
UNFAXAUO 

~2193505942 

ois3oos219 
HARDWARE E SOFTWARE SPEDIZIONI IN TUTIA ITALIA PER POSTA O CORRIERE 

-:_~; . .'.,_ '!.-; ... ~,~~ 
- " ....... ·~: ·:'-~'· . - ...... ..... 

-" ····-.?.a.~.... . .... -• .. 

A.MIGA. 4000 
il potentissima computer 
Commodore con prestazioni 
da workstation. 

CPU Motorola 68040 
Clock 33 MHz, 256.000 colori 
AmigaDOS 3.0 
6 Mb di RAM, HD 130 Mb 

..w~a:I&~ 3.900.000 

AMIGA 600 
*"%~ !. 539.000 
Ram 1Mb 
Clock a 32 bit Interfaccia 
HD incorporata 
Modulatore PAL incorporato 

Con HD 47 Mb 
f'.. 839.000 in omag~io 
"Super Tools Utility' 

AGGIORXATE IL VOSTRO "CATALOGO NEX" RITAGLIA.l\DO 
LE NOSTRE PAGU\E Pl'BBLICITARIE PRES~TI SU K OGNI '1ESE 
ED l.'SERE,DOLE 'EL CATALOGO ALLEGATO A "K DI GENNAIO" 

<> SE ~E FOSTE SPROVVISTI RICHIEDENDOCELO DIRETIA~IE~1'E. 

VI TROVERETE l 1' CATAL{lGO Fl NZIONALE SEllPRE AGGIORNATO. 
• ' ,( .'<-.'<:t ,'e NEX., CO~IE SEMPRE, TI E VICINA! -.,}·,'< .'! ,( .'< 

-~·- l 
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NOT ·EBOOK • 
386SX·2S HOTIBOOK lMB H060M8 u ,..1 
M/8 80386SX 25, Clork 25Mh1, ORom I Mb 
(ficlondblt o I Mb o a IMb), flcwY 0Nt l,44Mb. 
H11d 011k 60Mb, Botreuo. 2 Porlt Serioli. Porto 
"""*. ""1o por - IUllttCO, ~ pet "'°"' 
.. - ir... ,,,,. ,. fiolcll' °"" - 5 25 .• 
1.S ••cm•...-. tW 3 2 ~ Sditmio 
V6A 10' llhO•lltmi114ro. Sorso pe1 ~'"""'· 
liriitll'"""~ ....... lrlhll. lls °"' so ""' 
..... .... l 2775.000 

Sdiedo ~ tspOlll0'1e do lMb L 92000 
Sdledo ~~do 411\b L 356.000 
llotfeno d11111M1 l 115 000 
!osMuno numer<o es"""° l 11 1.000 
Adot!DID<O pe< Plel<l l 111.000 
miro 1JC{e~r1 

3Geo Worts Unsamble 
t 179.000 lnlegralo Data base 

Dr i ve 5,25 " 
1 , 2MbPC 
L. 99. 000 

486SlC·2S HOTIBOOK 2M8 H0120M8 
TRACKBAll (l pt.) 
M/8 804861lC·2S, Clotk 2SM,~1, Otom I M~ 
(lljlordWt o 4Mh o o &Mb), T..-. Pmiit•l!O ~ 
- • doò.tl - {espolSIO>l•l. ll<WI Of ... 
144~b. Hod o..t 12<!14t. e.,.,.,._ 2 Plllt IRll, 
,.. ........ ,,.. pet llSliea» ........ ,.. • 
..,., .,..., IQ. I Slot• aia-a 110 pii. 4 .O 
oro oo • -• l'e!o 2' rs. ldimmt vr.A 10-
~ ..... po<""""°· ""'-./(1111 ""'*"· /ltrufl, Ml Oos SO'"' ouurlo" lllln 

L 4115.000 

St.hedo d1 espcJ1S1one do 2M!i L 
\<1>edo di t1pcJIS1oroe do 4Mb l 
8ohòlio di '1W1D l 
Tas~l!f"° ""'"'" aslwllO L AdulltlOle por il"" L 

184000 
356.000 
11 5000 
57000 
51000 

lllhl •«"'6s9i' 
~r..;.-.~- L 310000 
ki a 110tCn L 31' 000 
11•stniio(1.....i, 1....,,.,_,._ .._,,,..,.WtsWO•'•Et ..... O 
fS-1 

Drive 3,5" 
1 , 44 Mb PC 

L. 99.000 

-

Video Master E 399.000 
nuova apparecchiatura per collega­
re 11 PC VGA al TV o Video registra­
tore per riversare su VHS o S·VHS 

I NT E RF,\ {'(:I ,\ 
P C • TV SCART 

Vuoi coll~ttre il tuo PC' •llll tele· 
visione? Con que,tu ln1 erruct:ia 
potrete cullegure il ' '~tro 'I\' al 
f1C ton un ~t n1pll re CP\ o 
SCART ~01,;~ ullcriurl ~{htde. J:.: 
~uffirientt a\ t re una norn1ale 
\ GA. ~on in~o111bra, cd ~ como­
da! 

a t. 140.000 

• SCHEDE VIDEO • 
VGA 512 K L. 110.000 
VGA 1 Mb L. 160.000 

TIGA Telefonare 

IBM386SXJ,J () IJ. 1. 990.000 
\ l 1rr(1pM<'t-... .sor~ l1t lt•I ;U\()S\. u :?0\111z.~ 111t•111ori:4 I• \ 1\ I 2 \tb 
... 1tt11d nrd (r.1ta11tl1ll tl t• o.1 S\11; •·tt11 .. <:ht•fla R...\.._\I C"U .. l t) ll t • •111u1-

na lf>). Ji.-,-o rigid11 ·1()\111 a tl nt·f't ··;ii(, \ elot"'e, u11ità tl1•rhf•ltc1 J• 
1/:2 1.44 All1. s1·l1rr11u1 I ,t :I) r t'lrt1lll11111inato a 6-1 11' 1•llì tli f(ri 
1tit1, a rr a 'i.ii" a nn111l1ul j1 11i 18()\ 130 11110 <'110 rttfifJl't' "t1' 11tn:r. i <1-

0t' g rnriri i11 1·&JIJJftrl•• I : I . J "''•)t i li •·span<11 iOnì· 1n•r Pif'l1 f•fl 11 
lt ·\i\'1 (' U SlOnl o rJzi<JllU I•·. I 1; lot tli f'S J1 3tl~ Ì ()nf' f ft•r l'IC' l\t•tlu 
\ 11ld 1•ot f•t.1~tou1 •>1•zit•uult•. ittlf•rftu•f'iil fJUr~llt•la. Mt•riul1· . 1u•r 
•·nn1·1itrlr \ rCI\ t"~trrno, J>c'r fH..;tir ra f' moti ..... r<•n11>otil•ili 1'~12. 

p rt' .. a per alimf' 11 lalt•rrl ri1·:1 rir11torf' ))a t l t rit' f ioclt1-i1J > .... ,r1"' o 
r 1· \tS-rlOS 5.0 in J ut1z.i1,1tt'. 

• 

, 

• 
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• STAMPANTI • 
li ,\ •• • • s" 

STAIRANTE ~. l mooo 
""5 1230 iSer .::ie M • p<l'Qliela; 

t()Ortiotler &:Sl-2 ~ l!XX) Esie'dilile&tlpel A2000 L 2-0<XXl 

SlAMl'J;N:E Commo00re I 299 000 
t(l Cooilaler SCSI A1Qlt CcJormx»e ~ 2 ~per A2000 L 270.(XX) 

MPS l ?70 llnk;e1 ?Oralelol 
t(l C<miler SCSl·2 ADSCSI ml CD pei A2000 L 170.00J 

STAMl'ANlf MJnoe.tron L 310 000 
Ml 81 1120 cp>. , NlOl 

t(l Cairoller SCSt·2 HD8 GVP Es=eMB per A2000 L 340.<XXl 
t(l SCSi-2Es~o$ynlheSIS 500 SP AaMBoon li) 43 MBpei A!HJ L 54-0.<XXl 

STAMPANTE Soo• I. J7S O('() 
I-O SCSl-2 Estl'mo SyniheSIS 500 ESP A SMB oon I-O 85 MB per A!HJ l 670.<XXl 
HO SCSJ.2Esterrio Sy11U- 500 ESP A SMBW> HO la> MB per AflJJ L 900<XXl IC 20 B/'J P BO rp; • NLO; 

STAMPANTE Co• .. n>O<}~ • .d.C'C I" HOSCSJ.2Estano Syntnesis 500 ESP A IW8ccr H0240 MS IXJ J91J L O'iedEre 
NIS 1550 'cdr>O 'I 2'J cp; HO XT8US Este-'D AY1J ~da 20 MB Es!ia'ldib>le a 2 ~ per A!JtJ L 500!00 

.rAMl'~iE >n • Av f{)SCSI ·2 E8ro ~ G'IP COl l-0 52 I.Il f.SP A&Al Pili A!HJ L 910.<XXl 
i:xlCdo< :ISO P1 • t. ;() fuVOO llE AT .&.5 traYlll [)(O:) per i<AXl. t,sro • E A2000 L 149<XXl 

'AWMl'f:;.,, , e5t 
24/ 200 l200 q:o 7l arja 

SlA'll•: JTE 5rrn · I 750 OOC. 
L( 1tl200r" o"*" :24 agi>•! 

ANfANIE 1'[( I Sl~ 000 

Ha-d {)§.SCSI o.e 191'6 
Ha-d 0rs< &:St 851.e 
ìb'd o.;- •<e M6 3S: ;ms 
Ha'd !)si< SCSI 24!J,IB 3.5' 1 lms 
Hard Dsl' OCSI 425MB 3.5' 1 lms 

P20/4, •1I 
S1AMi'ANlt N'C P60 I 100.000 
?4 u;JÌo I/Cl'.) Cfl' + NlQ Opl O wionl • 5'AN5ICN MM .. 1\1111 GU NlllJA • 

'AMPAI rE 5"'r I 650 000 
.. \ 5 13? rr/oIT., 
'AN.PAN- "SE> Pc.<> f;< l 7lXJ 000 

• MONITOR & ACCfSso.I • 

~ria ·~1r ' ~ 350.000 
'!. :» 8833 S...é<> 
•,'I(;' ~TG< COlC«: I 370.00: 

11r.11odofe 1084·S Sk·100o °'19iniiti 
1.~llCP COlC'1. I I lftO 0C0 
I E r 3Gt M"1 ''!"" :Ani fk, 

°"De' 
I <! & Of!41 

l'9 ,. ltQ'l!b' 

2·,- C/>' 

• Ol5IC DIM & ACaSSOltl • 

flr '"' "~ • p:r 1\<t;'J ''» I S.000 
:>~.,_> pe>A~..:p '10000 
s-.:xJ, ira .. mipru:o .... O..:O•.u 511 • 
'lo"'"''"""" f"' 1. ""~" 2000 115 e 
:,)!,,il c1k:<no do 5' i I~ l. 239 C J 
f•"I M l(JO Do> • ·'v'&ll05 
BOOlSUECTOI' . . IQWJ 
1' I ' '- ' . I 
"';/ frie pe'~\';:- d• t.11'11.ZO'•! 11 01•"'1 ellijfQ') fr)) , ,I 
.,;.')""(' d-·.e i'l~i." 1'dk..JJ P'.., Jrrin:.i••t) l'i.O.lfll rTOO 
st~~ 

°"'9 :;:» ~11o>e r«;IOO'i1b • 'eQ 000 

Amìga S00/ 600 
E..~ .0€" .... ~. 

c-. . . ~ --
00 512 ~.dxl. 
Eiio-.rcrc 
cb ' 5M - c:b& 
' .>!''"'"'"' rero 
ch2Mo.;~ 

f~irA:rnJ 
d 1A tA +nx\. 

E::V:)T ~ é!-.J.'11'.0 d:.> L '" 

. A 1'1f,i;;i 1 1"lfl> ,. ! ~~· 

·HA"!J' 
NO.:..·~\ 
p,.~ ,,, oc::·_.,.., 

foc.z-,.aiw ~ 
•e.zil~ 

Amigo 2000/3000 

~fl~t.ir~ il'lleffm 

~o 2M ">JlO"'I bit , , 'lM 
E:1p.:in~iOl'I(' interrt:i 

eh~/ ~b·'e o 81~ 
E~1ris1Ct1e interre O::i S.\.' 

t.() OCQ 
eo.:m 
acm 

25C"o:' 

~Q).ù'lll 

-~701_x l 1 

" 
7'X J 

280.000 

.140 000 

75Q 000 

S ( '. U E D t: ,\ (' (; t: I, F. R ,\ 'I ' H I (' I 
BANG 2081 68020+6888 I a :l!>MHZ Interna 
per ASOO. ASOO+ e A2000 L. 200 000 
BANG 2062 68020+68882 a 2!> MHz L. 300 000 
81G8ANG 25-1 68C00+68882• 1M8 RAM 32 brt 
ESP a 8MB tnt per ASOO. A500+ e A2000 L. 790 000 
SUPERBIGBAND 25 Eìlm0+68882 a 25MHz con Controllar SCSl-2 
Esp a 8MB per A2000 L. 890 000 
t X4ZIPRAM RAM a 32b<t 
per BtG e SUPERBIGBAND ogor MB L 100 000 
OVER THE TOP 68040 con Coil!roller HD SCSl-2 
Esp a 32MB RAM per A2000 L I 490 000 
OITRAM RAM a 32b4 per OVER THE TOP agro 4MB L 2llO 000 

L :BJOOJ 
L tro.Oll 
L 6~HXD 
L 104()<XX) 
l 1 6~HXD 

Amigo 1000 

E~ ·~fil '~ ·I 3W.IJ()(, 
C• ">f.,.1, 0r • .. :.~ J .... .JrilO 

• MICISSGW DQl'A!ll1Ale9 AIJlllO • 

SUl't~ Sùll-0 (,QI() I 91 C00 
~ ~ .J 4 oord f'<: o.llOU-iO' 

"'•"""""""'"· c~Al!l e"""1go!* l' V: • d · ...... , _ . o .. o : . .;'tX> o. e :!;!!) f.r"' ·9'""1zzo1e QiJOl~® 
~ ~ M?.1if\U'nle00 ~\ , MQb &1r.da ;x::s· 
.Y.lf>V 20 J\11-.L S. ~'-';.0·1 - ':f.9r"tl~ t m(J'l~O.~ iiif. 
~f1:t.o C ::1111.11"1 1/tl 't'ln , r1i.'l(1_ool.· w.cfv:..~. 
~.lfM)'D .,ç;; tnti /A I .K"k\\J\\lt~ 
S1JU S<'ElifO YUl'.!.i i\. l'J L 15(100' 
e~'°"'"-"""' ~ ... ) <ii ~ K'rl 

"""" • J8 !..": . ... ,,, 'li= ~ 
"""' • "K'-k 
SOJ-O'/A)l ,, ...,.,., • l. 200.iXXl 
AWO'M<IH 
~,,_e ....., lffl pi.! &0: a..:'~ P':k 
...,..,,.,, carp;..;, d: ·"9=1 o.dio • ~ 
""'f'C7lO b., o I 00 I k " """' B 56 ·""' '" 
'jr>,'f'I"' 

\'IDEO DIGITIZER Il 
E RGB COLOIJR 

SPLITTER 
SOLO l: 322.000 

FaxModem ACEEX r 799.000 
da 300 a 14.400 + Fax 
Altissime prestazioni._, 
Compattblle con • 
Amiga. Alari, PC 
lntertaccla Maclntosh r 1 DO.ODO 
+Videotel e Co"ezlone Errore 
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\1DEO + a t. 399.000 
Digita511a immagini a 24 bit con 16 mihoni cS colori 
RGB splitter incorporato, Ingresso S-VHS e vicleocompasito 
Livello e satura1iane regolobitt, Digitalizza un'immagine o colori in 14 secondi 
Pennette di visualizzare le immagini da digitoli11ore direttamente sul monitor 
del computer 
Supporta tutte le risoluzioni di Amigo compresi Overscon, lnterlace, 
Bianco e Nera 16, 32 e 4096 colori (in modo HAM) 
lmage processing: contrasto, saturazione, aitidezza e componetti colore 
regolobt1i via sohware 
Registra le immagini in f0<malo IFF standard ed in IFF a 24 bit 

................................................................................................................................................................................... 
Avere a dlsposilione una macchina veloce o basso costo è diventato realtà, con il nuovissimo 

un computer piccolo doHe grandi presta1ioni: 
CPU Motorolo 68020, Clodt 14 MHz 
1 Mb ROM, 2 Mb di RAM esp. a 10 Mb 
Risoluzione video 1280 X 512, 256.000 colori 
Disk Drive da 3,5" 880 Kb, HD opzionale 
2 parte per mouse, loystlck, paddle 
centroniu, seriale RS232C fino o 31250 baud t 
uscito oudia stereo, PCMCIA, 1 slot per processore alternativo . 
AmigoDOS 3.0 italiano con possibilità di lettura/ scritturo MS-DOS I 799.000 
Al Pl lMI 100 ACOUl l l NTI IN OMAGGIO UN JOISTICK MIC I OSWITCH Dll VAlOll DI t . 50000 

TltE UE"ìT co~rrUTER PRODLCTS 
• OVJ;R Tll"E TOP • 

L• più l""<'nl• < '""'Pl•1•" l..d• 8"!'tlenmir<' P'' nllGA 2t•n :i011 
t' 500+. ll.Jo;:Jln .. uU11 11u1>vi11111ma Cl•t ~lotorola 60010 eh(' inc·11qio1• 
MMU. fl'U "d1"' t•rh11 " '"'"' d• 4Kb per doti e i~1i.r1i . 
O..it11 asi1k'n•no l'ht pt·11111·111• l'u1tliut1 dtl 61)()1-0 o 28" • :1:1 Mlii. 
5.pporlo delle fUllli<>ll1 çOrl IHC~ r WRIT~ TllOl (;Il. 
ln -IO pn,.,.....,,. ~''"' r.oo • J:L\lb di R.m • ,\2 !>.1 f .. ·r"'J" 
u.'Odi nxlul1 ~11111 ,i. I \lh r ·l~b 
lo6ot m <MJt~itt 11..t lli·l. ~'1·2 a .'12 bit. ._p1.t<. dt r IOlrtl• 
"""1lo ptt <•tl•tm m <&<nla r,,.., ; p.nt.rid>r ~. 
li <m1mllrr "°'';,, 11""1 fli·l 'li fis·1 ti.e l\"llOl!h.•. r 'P"' ~ 
......i.nl l!llll. 
tn dnialOft' &Ttocwl..lr cLJrt .. li·mo ptl'tDl'ltt di -<kr1un.an· in m.11-itJ 
6rol0 o 68rol. per l)tml"lilf• 11 romp111bih1A rot1 Iuli• •I ~ll»n· 
esistenlt. un ahro <k• ial""' aJ.,Jita o disabilita il oon1rolln 110. 

HD 210 Mb E 990.000 
Con interfaccia Amiga Fast File System 

Possibilità di espansione a 8 Mb 

I• OITR THE TOP,,.., f 'l"in<f• uftl ,..mpli<~ pmfrnt.._ .. r -a 
'ift ... ..., un mìr·nl{'>in11,.itrr li~ l· .. 1 th<o u1ilu.u l'.\miga i.Olanlt'ntf' ~i•mr' 
t111itl di impw·ootpul. 1nai.(orinanf~~1a 1n \orli.station a 32 bit tf.ln 
pcrfonnsnce "uprr1on a ~1,tt1n1 r hr c•u,h1110 decine d1 milioni. 
I .'u11hir.B drllff !!l"hcJa ~ 11v,·it1t1\1'1ltr i1111lin1~1ìl<t ~''!'$0 le appli('a.tÌoru d1 
Ha).'rrariog, nWKlc·lla1io1~· .li), CAI), n1uhi1ask iB~ ttC'. La vtt(iot1c· 
ptr \ mig.a 500. roinprtn1J~ u11 ho\ 11w·tall1ro, 6mto DPllo ~tfll.!1n rolf.n· 
d.I <Omp<ller 

e ARA T TI l!..1 t-. 1 I I Il I TI. e'.\ 1.!'.11-1..J 

• CPt: 680.10 -28 ""'o 33\ffiz 
• 22-29 ''I PS fli:a11u;t' cfì 1•e rfn rn1ance 
• Ar,!l1ilrltura 1-l ar~atr<l .. S t) lf" 
• ) l ewuròo 32 hòt u \\ 1tòl S11111e da 4a 32 ) Jb 
• Controlle r UD o 32 hìl Ìl• • l1tndard SCSl-2 
• Con1pntibile cOJl i 8.i~l<'111i cl1•c~rnlivì 1.3 - 2. 0 

RGB COl,OUR SPLITfER 
SOLO t 172.000 

NEGOZIO: 02/93505280 •ORDINAZIONI: 02/93505942 •FAX: 93505219 
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+ CONFIGURAZIONI PC + 
T1:r1'E 1.1·: Co\flGl Il \ZIO\I ~o\o tO\IPllF.\Sl\E 111 .llo1~.:10111•\111111.1-: .ll11110~01·T 

\IO\ITOR .\ COLOHI SLl'IR Vf..\ I~ " .llllll~\\I : 0.28 L)(' F. DOS ~ ORIGl\\l.E 

• C0C1~11 80216-10 • I~ t .. · lloWY ne,," 
I 44A • tllitl o.t I OSMi • ScWt Yiieo '1111 750!) 
800x600 Cho lOJ.llOS • Usc>1o s.111 l Nl1lllo l 
6ol1o. lt1<110011 CNca.y ton Soim fe con !Gf!dO. 
• Ms Ili\ I o <on ll'G"* • ildtono 

L 1.834.000 

(ompt11et 803861X 33 · lMb Rom · Floppi Orìv8' 
144/1,b Hord Disk IOSMb · ~V'ideo l1i9'1 lMb 
1280. l O'l 4 Cho OAK • U1<ìll: 2 SeOOli I l'aolfelo l 
Gomt · lt1111<10 ("'°'1y ton !Wtldi F1!11i1o <on sofNlìtl 
· Il.! Oos s o con mw:lt • *"1ono 

L 2150.000 

c ...... 80384Sl 33 • lllh tao · llopiiy O..... 
1.4(#.t . Htri Dtsl: lOSMll. ,., ....... 9'iG °"' 
S3 Ulo'- 2S...l ...... 16onit ·TG$11tft 
ChcOPy <00 S•«ll f .. "" !Gf!dO. • Ms 0os S.0 

"" '"""""' .... l 2 700000 

c..,.. 8048401·33 ·Mlii CocM · 4Mt I•· 

è 0-14Ulò·llldfii IM-.lu;elsa11 
Cho S3 U!tilo: 2 s.111 I ,_.. l 6-· 

- 0..0, mo $Wlldl fodlo <1111 "'1!<idc Ms 
0..100ll1 ....... il1irolioro 

L 3540.000 

Com)llltll 80486DX·33 · 64Kll Come · 4Mb Rom · 
floooY Dit..1 l 44Mb · Horo Oisl. 210Mb · Sdledo 
Yì6ei)()ygcr !Mb 1280xl024 Clllp OAK • US<Jll: 2 
Serici l l'olollelo l Game • loslieto Clicony"" s.wltth 
1...io con lOlldd ·Ml O.. 5.0 mo ll01t.dt il Ido> .. 

L 3.780000 

(°"""• 804MDX·33 · MC. CGdlo • 4~ lo1t • 

?E 
IN! I 441111 • !bi o.l 210MD • An ...... 

t 0. S3 · lJ5ale 2 Se!ill I '1dtlo l Gomt 
011t110 O.Cony '"' "'Jkh Futoba mo "'1!dd Ms 

Dos I O con mtiM1e 11 ldmo 
l 3t90000 

c...- 804UOl7·SO • Mlii Cadit • 41111 llzat • 

r:Drlits 1.M·lloolllill;211M·.i<c._ 
0. S3 • lholr. 1 lord I ,... l """' · 

- Ch<ony ""' Mdo futabo "" llhdd • lii Dos S.O mo mcule 11,.... 
L 4245000 

Compuler all486DK2-66 · 64Kb Coche • 4Mb Rom • 
floppy ~ l.44/ltb · Hold Diii: I OSMb • Sd18do Video 
INio lMb I 280xl014 (!\!! 00 · Usole. 1 s.ioi I 
~ I Gon1t · lostie«I (Ji(oriy t111 ,,.;Idi IU!Obo <on 
sol1dct ·Ml Do! I.O oon -.de 11 111litro 

L 4.111 000 

C..., 80486Dl2-66 · MG C.lie 4Mh 1111 · 

r: tats I. «li.i· Hard Dtsl I Olllll · ,., ..... 
0..S3 ·ll!Oie. 2 s...1 ...... 1-.. 

- Oitooy <OR IWldi lutabo mo iofldl1c • Ml 
Ilo! 5.0 <OR monidt in *1o 

L 4.430000 

Com)lllllf 803860X40 • 64Kb (0<he 4Mb Rom · 
FIDjJPT Onvos I HMb · Hord Dlii. lOIMb · Schedo 
V~ .. l>llio lMb 1280rl024 Chip OAl · US(lft: 2 
S.•h l lii~ I &me • Tos1ienl Chitony "" swilth 
F1JfObo con soll<lkl · Ms Ili\ l.OOXI mGMle • • 

Corn)lll1• 804860X-06 64Kb (oche 4Mb Rom · 
(ocn()<lltl 8048.\DX2·SO · 6Ub C0<ht • 4Mb '4111 flo)llly Om.s 1.44Mb • Ho1d 01ll< 210Mb • Sdledo 
flDjJPY Ori"' U4Mb · H1Xd Ot$I. lOIMb · Schedo Video 0Ygt1 I Mb 1?8Dx I 024 Chili OIK • U1d1t· 2 
V~eo ()ygo lMb 1780.1024 Chip 00 • Uwlre 2 Setd I f'ocllelo l Game · I"'* (ht<ony con 1.+!d1 
~ l ,,,..... I 6orne · T-. CllKony con \'#lrd1 ltlftlbl ton sdldd · Ms O.. 5 O ""' ll10l1ldt In 1• 

fil 
l 2.63S.000 

F1!llilo con .,ltdck · Ms O.. I.O""' ..... io lloit 110 l 4 685 000 
/10 

e_.. 8038601-40 • 641) Codie · 4Mh bra 

~ 
°""' l 4(11b · ltlid Dtsl: TOSllD ·.i<<._,, 
Chp S3 • """'· 2 Sn5 l ,...._ I 6-· 

- Ch<OP( con 5'4l1Ch hiidio "" sdkkt • Ms 
Oos 5 o (Ol1 mtn.de • lltllìono 

L l.881.000 

ComJllllil 804860X 33 • MKb Codi• · O\b Rom · 
flom Dri'lll l 44Mb • Hard Oisl. IDSMb · S<liedo 
Yideo Dvao !Mb 1280x 1024 Chip OAK • Usolt: 2 
Senol 11\;rolelo I Gomt · l115nero Chcony mo ..,~h 
fUIDbo tal !Gf!dO. Ms O.. 5.0 ma nmdt il dit 
fil 

L 3.290000 

L 3610000 

c...- 804860X1·SO · '41b Cadit 4llO ti. 

2: llr'oti l 44Mb· ibd M lOSMll · lkulerGtGR °" S3 . US<ile: 2 Seid l fadlelo l Game 
OSl1el1I Ch<ony mo swil!h fudlo con iofliltl Ms 

Ili\ 5.0 oon l1'01Utlle i1 i1t11iono 
L 3 865.000 

~1<11 804860X2·10 · MKb Cothe • 4Mb Rom 
FIOjlf))' Drìvos I «Mb · HIR llill 11 Olllb Schedo 
V~oo Dvao IMb 1280xl024 Chip OAl · U1<1'1 2 
s.1'i I ""'*i I 6tn · 1 ~ Chimny ton !*•Idi 
futabo ta150ltdd · lii Dtll l.O<on ...... "* 
• l 4.0SOOOO 

NUOVA VERSIONE lii OH sonwARE DI GESTIONE. SOLO L :1211.ttutt 

COMPUTO OI 
HARDWAltE 
E OI SOF1WARE. 

OGGI INSIEME A BI 
PHOTON PAINI 
INOMAGGIO. 

•Ollll OTTICO 
00,111 ••••• 
IOIOOXllUAICIUIUll 
AlllCll 
CllllN10 DOIM• 

-e 

v 

c.....,. 804UOl7..16 . 64111 CGdlo 4 ... """ • 

T!Dr...s I M·lbo1Dt!l 2lorb·lt<...,. 
I 0. SJ · 0smo: 1 s.d l ,_. l litft • 

- Ckany , .. swild1 haobo (on m<itt Ml 
Dos s.o '"' l!1llllDle" ... 

I. 4 87S ODO 

Cornpuler 80486DX2..16 locai&.· 64Kb Cothe • 4/1,b 
Rom· FloJllly Driv8' l.4~Mb · Hord Ol!k IOSll.b • 
Atcelerom<e giolìto lo«.I &. Chip S3 • Us<11.: 2 l«ltllì 
I '1110lelo I &.ne· f1151iero Clioony con w11~ IUlllbo 
ton sàxkk ·Ilo Dos S.Dton mont.de ~ 1ialono 

L 4 610000 

C..• 804UDX2-66 loal k · Mlb CD· tllD 
bit . Aowt flMi 1. 44Mb . "" Drll 11 OlJà • 
Att~t d"' ,.r.. loal 111110. S3 lJs<a 2 Sai 
l l\ilcite I Gin· ltPeoti 0uty ""..O f1labo 
COI~· Ml Dtll 5.0 <on monidt ~ ttolto"' 

L 4 930.000 

TUTTI I PREZZI 
SONO 

IVA COMPRESA 

ORARIO NEGOZIO: 9.00/1 2.30 · 15.00/19.00 •APERTO ANCHE IL SABATO 
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• NOT ·EBOOK • 
386SX·2S NOTEBOOK 1 MB HD60MI o p•J 
M/B 80386SX 75, Clock 75.llhz. ORom I Mb 
(f>pni~I~ O 1 Mb O O SMll), f'wr h l 44/lb. 
Hard D'k 60Mb, &.1re1MJ. 2 P011t Ser1olr, Porto ,..., """,._-."""por"""' 
IO' - l'!ia. l'n ,. fìwr IN - 5 2S". 
2 5 .. "'' '-· .... 3 2 ~. SdioolO 
YGA I o· rerroòlhlemoio. lorw per "'Il*'•· 
~·i.:. ........ Ms Oos 50 (Oll ..,.,..n..,, L 2.nsooo 
Scliedo d1 esporor011t do I Mb L 
S<hodo d1 esponsoone do 4Mb l 
Bo!ll!~ d1 l!StMJ L 
11111~"" "''r«lco es111no L 
ldol10'ore por pll\j) L 
D.110 ottaod•yi 

3Geo Wor1cs Unsamble 

92 000 
356 000 
115000 
llS IXX> 
115 IXX> 

E 179.000 lnlegralo Oala base 

Drive 5,25" 
1,2MbPC 
L. 99.000 

486SLC· 2S NOTUOOK 2M8 HDl 20MI 
TRACKIAll (1 pi.) 
M/8 80486SIC·25, llock 75MHr, Dlom llolb 
~ 1 4Mb o o 6MbJ, Traci.han, ""5.brlolll di 
WJl<rO o 4od• """'1 (--). fJowy Dir.., 
14411J!. 8'" M 120Mh, &:i:-. 2 r.nt Sed. 
In,_.., l'n PII - - Fn,. --lf>A. I Slo11s--110pro. IO 
.. ""·-·· l"5o 2 9 rg . Sc*oo 'l'GA 10" ,..,,.._, Bollo por._,., """"'••/( ... 
~. Mtn/(ji, Ms Oos 5 O COI\.,.,,. m llOlioro. 

Sd**i d1 osponlielle do 2Mb 
Scllt!do di CljXlllllOlle do 4Mb 
8o"100~1'-
,_,,,, ""4f1<a es1èl1'0 
ldol':llQrt I*~"" 

L 4115000 

L 184 000 
L 356 000 
L 115.000 
L 57000 
L Sl.000 

111.tD «<endlslpi 
XMtlJ lai/ .... .._ L 310 000 
lWl.o- L 3S6 IXX> 
11ltll ..... 1"'11(1~-,.­
~ il"",..-.-..--. 
Q<rrJ/ 

Drive 3,5" 
1 , 44 Mb PC 

L. 99.000 

Video Master E 399.000 
nuova apparetch1atura per collega­
re Il PC VGA al TV o Video reg1stra-
1ore per nversare su VHS o S·VHS 

I NTER•' ACCI,\ 
PC • TV SC1\ll 'I' 

Vuoi collegare il cuo I'(: allu tt•le· 
visione? Con que~te lnt~rfH('('iU 
potrele colltogare il \U.,tro ·rv al 
l'C con un se111plitt ca\-O 
SCART 'ienza ulterio-ri \Chtile. 1-~ 
,ufficicnle a' ert una normale 
\i"GA. ~on ingornbr.t. td t ('Omo­
dA! 

a t. 140.000 

• SCHEDE VIDEO • 
VGA 512 K L. 110.000 
VGA 1 Mb L. 160.000 

TIGA Telefonare 

IBM386SX/10 L . 1.990.000 
\1u. r•111rcH·'t• ..... c1r (• lrttc·I :J66S \ a 20\tll.t. 1ut"11u1rilt I(\ \1 2 \tb 
.. 1andanl (t":SJJandit,ilt- 3 ;)\11, t•t•n ~rhcda R..\_\l <"U"'t•1111 i111,u1 

r1nlt'), cli"'"'' ri,O<lc> 4()\11• a'I a..-..-~,,..,o \-~ ltK"t'~ u11itìì .._1i .. t l1t•lto 3• 
112 J •. -i..1 \fu. ~cher11111 I .(:I> rc·troillurninato a 41 live•llt tl1 ,rrì­
,ri11, urf•u ,j .. i,a a 11111liu1u {li lll(>xl3() 1111:..1 <"4111 ro11111'(•P14•nluzio· 
nf' ~rariC'i i11 rap11ortc• I : I , I "''••I ,t i espansio11t• 111•r l'l('l1t·•lu 
l·(Ai\I f•11s ton1 ft(1Zi<t11n lt·. I " lo t fii t'Sµu11 s io11« f•t·r l'IC' l1t•<ln 
\1ocl1·11'' et1~l<>1n ùJ,7Ì1>11ult•. inl t•rrut·eiu para.llt'la. s1>riult•, 11rr 
1n,1nitor \.G1\ f'S lt•rn'>· l't··r ta'llif'ra t" ruou'l>t" 1't)1111)&1til,1li Jl~/2. 
11rt•..,a ,._.r alin1er1 rator.-1 rif ti 11ra1 o rt• ba t tcrit' (inrlu"IO >· "t1f 1 ~a 
h' \l ~-U0.5 5.0 in tlc1tM1'Ulf,f", 

I 
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• STAMl'AHll • 

s1.&111'•1Nrr e~ L z.,ç.ooo 
MPS 1230 1Secio:O 64 • f'l'U!eb: 
SlAVJ'ANi! Corrmcxhil • 2W 000 
l./oJS 1270 llr l1e! llO'Oflobl 
511#.PAl~lf .Vonnesmo1 l J 0.000 
Ml811120cpo t NlQI 
STNv'.PAl~ff S'°' L 375 000 
lC·208/N:180 cps + N1C 
$TM1Pk'ITE Cm~ .110.000 
'-"$ 15 SQ o <'*'i { 120 cps I 
.rM~ s.,. • ~ ro ::m 

,e :>00cc1:r1180 e"" • "I.Ci 
.JNlfM'ofE 5'>· l 6.IO 0C0 

,( '24/'lfX (200 <1>$. 2~ a1~ 
SIAMPAl'.'l'. ';o1 l 150.000 
1;: 2i12ooc: ,0, ;24 <>:i'~ 
SIA"/1•AN1l '<tc l. 570.00C 
PIO /4 DJ~I 
STA~\l'AN!l NtC r60 l.I 100000 
/4 ,,,;, 1700 rps • NlQ opz o c"hi) 
SllWi'ANrE S"r • 6<0(1m ,e 15 112 .,....,.,., 
~TAWA.'\f!E 1/15EH'o!1Cnp< l I 100(>i1 

• MOMTOI & ACWSOll • 

11,'JNIC1. COlOO l 350 000 
f!..Lps 8833 S...eo 
M')N!!Cf CO:'.lf'. l ~70 000 

'""'i )'f' 1C·~4 S S1oioo rn 91r'*' 
·'•'ÒN!Oi! CCJ.:C111 l I r:f/Q I)()() 
NLC :IGl· l•~ih,srnc (An1.fl1d.e 
A'K op<11e rn I ;ç W.) 

exi: 11& l' li 
1LtJlR f, Pf' "1 l 110.()0el 
p"'.1 a:W::r.'M'e i D'-.,.'f'l!t:I n tot~_, 

• Dt5IC DIM & ACasSOlll • 

O: .<I ""' ""Il<· ~ ~ l 115 000 ""°""""pi!! k.ao l 120.000 
5(f)/ IWJ1 2.'.W ~ + -h."O'lnlC.• IX;',I 
r; "' 1.-.no por Amigo 7000 l l 2 5 () 
l),1,.,e1l<!rr<><):i5' l/& l 2J9()1~ 
f'" Am19a DO> e MS·OOS 
POOTSt1ECTOR I I O 000 
"' che fR. .. rrete a·1 "rli'•z:1n.1i~ +1 df .• ~ fl.Wroo .~fl· I J 
,,,, d\o n.,. ... , :dOi"" d""""" r .... .,, ;~ 

~ .... --

q a :i;:o<*l l I ò9 000 

H.\88 DISK 
HO QJQOO 9:5>29,'t'ESìs 2IXXl Esprobie 8t>il!lEJ m:tJ L 
HOQnrorler sçs; "2091Co111noooceEspa00obie2 Mb per A2IXXl L 
HO C<:rooo OCSl-2 ADSCSI 2IXXl ICO per A2IXXl L 
HD Catr\iler OCSl-2 HD6 GVP ESl*'001le ft.!B per A2IXXl L 
HO SCSl-2 ES1eioo Syni!)l$6 500 ESP A 8MB coo HO 43 MS per fQ1J L 
HO SCSl-2 Es1ell'O Synll>e$s 500 ESP A ft.!B coo HO es MB per fQ1J l 
HD SCSl-2 ES'.eiro s~ 500 ESP A $\18 con f{) l lll MB per A500 L 
HO SCSl-2 Es:eiro Sjf11Ms 500 ESP A &'.lB coo HO 2j() MB per A500 L 
HO XTllUl Esllitl'() A5'll C<mnocbe da lll MB Esparob.l! a 2 IAl per l.fl1J L 
HO &:si ·2 Eslero fC\500< GWcoo f{) SZ 1.6 ESP A 8IJ8 per i\500 L 
HO~ a A7.SUS 11errollcCD per~. A:iJJ • E AlJ1J L 
lia'd Il& &:Si LJ,I! 1hs L 
1trc D&. OCSI 85lotl L 
HalODili< 120MB3S I7ms L 
Har:!Disl<OCSI 245118 3S """' L 
Hard Disk SCSI 425l•'ll 3S 11ms L 

• l!!l'#l!IONllAMl'll1Vl11CllAMIGI\• Amigo 1000 

Amigo 500/ 600 t.Spor '>I' 
l..M:I ,.\•,a_... ..... 

l'fC" <n """"' ~ ' I l. tlJOCi.J 

2~00> 
210.00> 
1 ro.00> 
34000> 
5«1.00IJ 
67000'J 
~000 

Ctuedere 
500003 
9'il00l 
1~00) 
liJ.(Jl) 
~(Jl) 
fiCIJ(Jl) 

1 ()4000) 
1640.(ll) 

38000) 

f'fO'. .... ~ l 80.0'".C • ACaS$Cl9DIGITAI177Altlll NIW) • 

eh 512 K • ci:xi 
~..,.,,, l l~(XXJ 

do 1,5M< clxl 

~"""' """"' do 2 lo' •c!o:I 
I 2'.000'.J 

w~rrwro 
d~ 4 M .clocl 

I ~CO) 

f,,,,,r "°"' "'"-""' ·h ? M I 70 (XX) 
t11f11:11•~ s; ir.'l'_;·i~.~c l'L\.1;\. •lol bit~ 

<i...f Am;p 
A'"··f;:'PA\', 
Pe!~ .i ,...;.?e 

:;:ir.1p 

lo.:~ 

"" """" ~ .... 
' 

Amiga 2000/3000 

~!if:XJrt510~ inlerno 

da 2M e:.pond bi~ o 8M 
~i0'18 interno 
.:IJ I.V, e51Xl'>d b'e o BM 
F.!pCl"~ inllerno 6'J BA' 

L 19(!)) 

l 280000 

4Ar).OOO 

l ... - "'(k.1 

SU'fi S.:.U.l> WtD L vs.ooo 
Dgot;i:..~......, 0 4 COOJ! M IJSl)(J!\,-..., 

~ e~. """"'Mi /.\l!J. è oologoi>é 
d= .5tl.'OO .J: <CIO ()e( c!,f1+l':fi1JO'P. q_io1t!3lt 

~!'.i ~:t.o'·"'lt'-rt:• ,roiJ.lY:lt• Ov·d:> {X:'I· 
W.~ _..11J ,VJ-.z '.A./t.t,.,-,.1J ()'\J11;11~J ;') ·~ ,.j0~ 
b;J1k1t , ···1,·,,1•111!,~ ·n ~ p'.ic:,rol' pxr~· 
,-k.'"'-,..n•."•._, , /.i.,ni''IA,A\!f ..... •YU'~.;~," "'"""""'\ ....... ~ · 

SUFP~ITRi:O'.Y..W'!!~,us· l 15000, 
C.,..,pm-... ""*"' ·: dgd.?m 00 .iC /if.z 
fJ lfn\). j2 k1i.: ~ ~ ~~I 

adce·~ 
S0\1-0.,.ASIU M.JO • L 2(C(J(Xj 
Ai.OCl'MSTt< 
(Jr~'"""" lfH pEf ""'~''lie fJ'des 
50'lDlo Ca'l"fUl di 'V"'-' <Mf>o e oncdcn 
co:rpcna •ino o I 00 ~J ;z :11 "r.'.IAJ e ..56 Khz iii 

~00 

S (' O E U 1: .\ ( ' (' E L E R ,\ T R I ( I 
~ 2061 fXn!0+68881 a :>SMHz 1n1ema 

VIDEO Dl61TIZER Il 
E RGB COLOlll 

SPLITTER 
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CompaUb1le con • 
Amiga, Atan. PC 
Interfaccia Macln1osh E 100.000 
+Videotel e Correzione Errore 
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appiamo benissimo che i nostri più affezionati lettori pensano: 

"ma questo gioco non è già stato recensito sul numero 42 di Kappa?" La 

Ti.sposta è sì, ma in corrispondenza con l'uscita di A-Train per Amiga ab­

biamo pensato di rinfrescarvi la memoria (per tutti quelli che non lo ab­

biano già comprato) e di erudire i nostri nuovi lettori (che continuano ad 

aumentare ad ogni numero nuovo che esce) relativamente a questo mera­

viglioso gioco. 

La sostanza di A·Train è quella di riuscire a 
costruire un impero finanziario raggiungen· 
do quota 50 milioni di dollari partendo da soli 
5 milioni. La prima cosa da fare è quella di de· 
cidere dove cominciare a costruire il primo 
tratto di ferrovia. Tramite un'interfaccia ad 
icone molto chiara e veramente semplice da 
usare, dopo aver piazzato i binari, bisogna ac­
quistare sia i treni merci che i vagoni passeg· 
geri e costruire almeno un'altra suzione oltre 
a quella già esistente all'inizio del gioco. Per 
la scelta dei treni si consiglia sempre. per le 
prime fasi di gioco. di orient<lrsi su quelli che 
fanno servizio non-stop, almeno fino a quan· 
do non comincerete ad avere più linee e rela­
tivi problemi di gestione degli orari. Una volta 
che i treni cominciano a viaggiare possiamo 
controllare l'andamento economico gior· 

§t .... IJ ll!o4ll ' 

lu:o .,... SUdone con il ~o KCwnuto di fN.t«i• Pftf'M:. tndJ. 
. .. I "11Mlllrili pw H "°''~ • ....- In .-SU 110nA. 

scopo. Rifornendo adeguatamente il magazzi· 
no della staiione della zona che ci interessa 

naliero e mensile sull 'opzione Rail· U per mezzo dei nostri treni merci possia-
road, in modo da poter apportare le + t;l'1': .X mo costn1ire palazzi, alberghi, centri 
opportune modifiche nel caso in K + comrnerciali oppure attirare i clienti 
cui le cose non andassero molto be· llJ!P.4 con zone ricreative co1ne stadi, cam· 
ne . . Per cercare di incremenure il nu· 
mero dei passeggeri che desiderano usare 
i nostri treni abbiamo la possibilità di creare 
tutta una serie di costruzioni adatte a questo 

,..,. °" .. ,.. ,.... ..... e:..._.,. .xi 
.,..,.. ...... ..... \.9W ...... ,.. 

r-.e ~ ......... e:.... ... tOI 
-...W-t.W ........... . 

lf.. tlOStJ'O &mpffo comlMl.a a <OMCWMAni: • t~ di ell~ I no­
stn Ot1UOMI • .,,.nare Il ftOltro ~o-t,...,,. 
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pi da golf. impianti srusbci e luna park. 
Tutb questi immobili sono compresi 
nel bilancio consolidato della società 

e possono essere venduti in caso di necessità 
cosa che, se non siete più che accorti nei vo­
stri investimenti, vi capiterà di fare assai di 
frequente. Nel caso che siate veramente bravi 
nel gestire le vostre risorse e quindi abbiate 
ancora un pò di soldi in cassa potrete anche 
fare una puntatina in borsa. Lì trovate per 
ogni società la quotazione attuale e l'anda­
mento grafico delle ultime trenta settimane. 
Spetta a voi decidere se fare della semplice 
speculazione oppure degli investimenti a lun­
go termine per poter rice--ere i dividendi nel 
caso che le società delle cui azioni siete in 
possesso abbiano registrato un utile. 
Il grande fascino di questo titolo consiste nel 
fatto che pur trattandosi di una simulazione 
la giocabilità rimane comunque buona, ed è 
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inoltre corredato da una piacevole colonna so­
nora e da una grafica di qualità. Certo per po­
ter arrivare a questo risuluto si è dovuto ri· 
nunciare all'incredibile realismo di Railroad 
Tycoon ma sicuramente ne è \•alsa la pena . 
Avviso: se amate i giochi di strategia A-Train 
è il programma che fa per voi . non fatevelo 
sfuggire. 

Enrico Mariani 
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rappresenta per il PC quello che un t o fu la Cinemaware per 

a. Il team di Lord British riuscirà a stupirci ancora con un avvin· 

o dobbiamo aspettarci un sem plice disco scenario? 

L"ANTEFAITO 
Seguire le ''1cende della sfortunata terra di 
Brìtannia sta diventando sempre più difficile: 
l'Avatar. ritornato dopo 200 anni dalla scon· 
fitta delle Gargoyle. affronta e smaschera la 
Fellowship. una associazione che dietro una 
facciata di perbenismo, nascondeva le diaboh· 
che macchinazioni di un essere proveniente 
da un'altra dimensione, il Guardian. Distrutto 
il Black Gate (Ultima 7), liberata l'isola delie 
Virtù (Forge' of Virltt() e sbrigata la formalità 
di scendere nC'llo S tygian A byss e liberare una 
principessa (Ultima Underworld), l'Avatar vie­
ne invitato nel Castello di Lord British per 
prendere parte ai festeggiamenti per l'anni­
versario della vittoria sul G uardian. Purtroppo 
il rosso faccione non si è dato per vinto. ma 
anzi. sfruttando l'occasione, imprigiona molti 
suoi pericolosi nemici awolgendo il maniero 
di Britannia con una tetra cupola nera. 

Inizia cosi. con abile opera di intarsio di due 
trame divcrsissin1e , il secondo capitolo dei 
gdr in prin1a p<'rsona di Lord British, che da 
questo episodio se1nbrano definitiva1nente 
collegati alla storia principale di Britannia. ln· 
fatti, se nello Stygian Abyss di UW1 avete tro-

vato dei pallidi riferimenti alla storia "vera" di 
Britannia, in Labinnth of World, vi sveglierete 
nella stanza accanto a lolo, potrete vedere in 
prima persona )ulia e Dupre e. naturalmente. 
scoprire cosa vuol dire percorrere in prima 
persona la sala del trono di Lord British! 

IL SISTEt.iA DI GIOCO 
Chi ha già giocato a UW1, non troverà nessu­
na difficoltà a muoversi nel secondo episodio, 
in q11anto alla Orig1n non banno modificato il 
vincente sistetna di gioco: invece di muovervi 
a ·salti" e girare d1 angoli retti con un party di 
quattro personaggi nello stile di D1n1g(on Ma· 
sltr o del pii1 recente E}'t of Beholdtr, controlle­
rete un solo personaggio. ma che si muove di 
un passo alla volta (con tanto di sobbalzo) e 
che n1ota. come nella realtà. fluidatnentc per 
un arco di 360 gradi. n sistema di controllo, 
gestito interamente da mouse, vi dà dav,ero 
l'irnpressione di essere lì in pri1na persona e 
di poter manipolare veramente gli oggetti che 
vedrete nella finestra di gioco. 

Inoltre sono stati introdotti 1nolti particolari 
che rendono veramente realistico il n1ondo in 
cui giocherete: ad esempio la vostra stanza 

Il lftitie:O fN90 H'>"t"'1. I W'kO 
in •Mio di •iut...,..,.. • "-~ 
r• il rni~ffl> thl~ rocd• l .. 
tr"MClk.li ,. .. 

LI wl• del trono v1su In h19h ruolutfol\l Mt•t• I• t'l•rdl• che s.t• 
fa<•ttdo n suo tumo di 9uardl ... 

contiene un letto, un caminetto, una sedia, 
un tavolo, un baule pieno di oggetti comuni e 
perfino un paio di quadri. quello che cioè tro­
vereste in una camera d1 un castello dell'XI 
secolo (rune magiche a parte ... ). Girando per 
il castello "i renderete conto della cura dedica­
ta ai dettagli, visto che potrete vedere il cibo 
arnmucchiato sui tavoli della cucina, armi 
nella stanza di Geoffrey. e vasi con fiori posti 
su mensole che abbelliscono i corridoi. Un 
bel passo avanti rispetto al primo livello di 
UW1, in cui c'era solo una panchina! 

ESTRAI LA SPADA, MARRANO! 
Essendo un gdr. prima o poi dovrete combat­
tere contro le stemunate folle di mostri che in· 
contrerete. che variano dal topo di fogna prati­
camente indifeso contro un A\atar, ai Reaper, 
grandi piante animate che possono frantuma­
re in mille pezzi un'armatura, guemero com­
preso ... 

Basta allora cliccare sull'apposita icona e ve­
drete apparire l'arrna che avete in mano, 
pronta a sferrare un micidiale colpo tra tre ti­

pi diversi: fendente, dall'alto v('rso il basso e 
laterale. Questo sistema d1 combattimento, 
essedo in tempo reale. non consente di deci­
dere con esattezza la strategia da applicare. 
ma d'altra parte almeno rende bene l'idea di 
cosa significa combattere contro un headless: 
avrete paura! Certo perde in precisione, SO· 

prattutto se si confronta con i gdr della SSI. 
1na '~ assicuro che è davvero realistico! 

Non tutte le creature che incontrerete sono 
ostili: possono essere sen1plicemente arrab­
biate, o pacifiche, o addirittura amichevoli; 
potrete allora scambiare quattro chiacchiere: 
appare allora uno schermo dedicato alla con­
versazione in cui vengono ritratti sia l'Avatar 
che l'KPC con cui si sta parlando. Sceglierete 
una frase da un n1enit di quattro. che in teo-

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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I LABIRINTI CHE VI 

ASPETTANO 
Se avete deciso di esplorare da soll 
Ultima Underworld 2 , non leggete 
oltre: Infatti stiamo per parlarvl del 
mondi che Incontrerete: al momen­
to di andare In stampa, abbiamo 
esplorato sei degll otto mondi alter· 
nativi. VI diciamo subito che I llvelll 
sono di dlfflcoltà medio alta, quindi 
avrete pane per I vostri denti ( In 
ogni caso aspettatevi un accurato 
resoconto delle nostre avventure 
nei TNT del prossimi mesi. .. ) . Per 
risolvere alcuni mondi dovrete ba­
sarvi solo sulla logica: ad esempio, 
Il livello dell 'Accademia del maghi 
racchiude otto difficili prove che 
metteranno a dura prova la vostra 
pazienza e intuizione, e la spada rl· 
marrà quasi sempre nel fodero. In 
un al t ro dovret e esplorare I canyon 
ghiacciati a lla ricerca di una fanta· 
stlca città ghiacciata ... Occhio alle 
palle di neve! In uno degll ultimi do· 
vrete invece darvi da fare con l 'af· 
fetta-mostr i che portate al fianco, 
visto che dovrete bastonare niente 
di meno che Il campione dell 'Arena 
del Guardlan, un posticino niente 
male in· cui ogni angolo è pieno di 
resti di guerrieri che hanno perso. 
Non manca Il mondo allucinato, con 
delle stanze che sembrano disegna· 
te dallo stesso Escher e con enormi 
occhietti che vagheggiano per soll· 
tarle gallerie. Vi aspettano un bel 
po' dì livelli da esplorare, in c ui do­
vrete utilizzare abilmente sia Il cer­
vello che la spada. Buona fortuna 
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ria do\Tebbero dare uruL vasta gamma di scel· 
ta: in effetti spesso non potrete scegliere libe· 
ramente quale frase usare, perché dare del co· 
dardo a un capo Goblin circondato da una de­
cina di guardie non può che condurre a risu l· 
lati catastrofici per la salute del nostro Avatar. 

MONDI DIVERSI 
La principale novità rispetto al primo Un· 
derworld è proprio nella grandezza della map· 
pa di gioco: invece di otto intricatissimi livelli. 
abitati da 1nostri di difficoltà crescente e da 
nevrotici !\PC che vi chiedevano regolannen· 
te di salire di quattro o cinque piani per recu· 
perare un oggetto, infarciti di enigmi basati 
sull'intuizione (a parte la tragica ricerca per la 
Cup of Wondcr. risolvibile quasi esclusiva­
mente tran1ite un colpo di fortuna) in questo 
secondo episodio dovrete addirittura attraver· 
sare le barriere dimensionali per poter scon· 
figgere il Guardian. Infatti. dopo aver esplora· 
to le immancabili fogne abbandonate da cen­
tinai di anni, che sembrano esistere sotto 
ogni città fantasy (con una predilezione per 

&A ,,.....,.. di \lnO Otl liv.fil plu' av•n~tl: •nch• H 1 liv.ili SOftO picco­
IL ~•t• cM ce M ton0 •ll'Mf'IO ~ lnt'ltinal 
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castelli e templi) arriverete a una en1gmauca 
gemn1a nera, che ,; consente d1 ragg1unRere 
otto mondi schiacciati anch'essi dal tallone di 
ferro del Guardian. 

Naturalmente sappiamo le terribili vendette 
di cui saremmo vitti1ne se vi S\!')a~si1no qual­
cosa di particolareggiato, ma tanto per darvi 
un'idea, il primo mondo è ambientato in una 
torre. di goblin, e dovrete guidar<' una rivolta 
contro i verdi mostriciattoli. per poi liberare 
un importante prigioniero. Interessante, 
vero~ I mondi sono a "tenia", quindi 
aspettatevi di combattere in uno, di ra· 
gionare in un altro. e di saltare come 
dei forsennati in un terzo. In ogni man· 
do ci sono ne:inici, enign1i e abissi da supe· 
rare a volontà. ma alcuni sono più orientali 
verso un aspetto invece che \el'1i0 un altro. 

Come a\Tete capito. Ultima Umkrworld ;z è 
una Via di mezzo tra un gdr d'autore e una 
fantascientifica (ma non per molto ... ) espe· 
rienza ,;rtuale. :'.\on è una semplice n'isita­
zione del primo episodio, con grafica e sono· 
ro ritoccati: prima di tutto il vostro personag· 
gio è molto più interattivo con gli altri NPC. e 
potrete porre domande diverse in seguito a 
vostre azione (come eliminare un dato mo­
stro) o avvenimenti 1nd1pendenti dalla vostra 
volontà (come l'omicidio di uno dei vostri 
amici). In secondo luogo la trama è molto più 
ricca, visto oltretutto che si ricollega diretta­
mente alla omerica saga di Britannia, che in 
questi giorni arriva all'ottavo episodio, e non 
mancheranno i colpi di scena. 

Un vero gdr, in cui potete manipolare di tut­
to, dal vaso sulla mensola, al cofano di Lord 
British, con due soli difetti: è ancora limitato 

Incredibile, ma vero! Abbiamo trovato un gioco che batte 

e o Ultima Underworld, che da più di un anno dominava il 
~ 

trono dei gdr in prima persona, sconfiggendo rivail CO· , 
I:) me Wizardry 7 o Might & Magie lii! Il vero confronto è 

0 \" comunque con Ultima 7, attuale K11arametro di gdr: In 

redazione si è scatenata una lotta all'ultimo sangue (simula· 

to, per ora ... ) su quale del due dovesse aggiudicarsi la palma 

di gioco migliore: secondo chi vi scrive, Ultima 7 rimane il miglior gdr uscito finora su com­

puter, perché è l'unico In cui il giocatore ha davvero l'Impressione di vivere In un mondo al­

ternativo, e inoltre può dialogare In maniera molto reailstlca con un centinalo di personag- "' 

gl, che danno l'impressione di non essere delle sempilcl stringhe di bit, ma del veri e propri 

NPC · dormono, mangiano, lavorano, ecc. Ultima Underworld 2, rispetto al predecessore, si 

avvicina molto a Ultima 7, in quanto per completarlo dovrete sicuramente dialogare con un 

mucchio di persone, ma rimane un passo indietro. Quando Ultima 7 sarà in 30, oppure Ulti-

ma Underworld avrà una interazione maggiore, avremo il gdr che si aggiudicherà come K· 

Voto 1000 (e magari qualcosina in più ... ). 

Tl'9 lmnw9fnl da mondi .altf'tnaVYI: 1n Nsso • sir U ~ ~ glti.M:cl, pl9n0 di re11 • t•rribUI ..,...,., •I ~"" il lhl•Ho d.., ftM9N, ctov• •ffrott. 
tfffl• otto lftCJ"ecNblll prov-. • mflnt.. • dX. Il Hwelto fOlht ci.i TalOldl. AWIH• un Ml po• di roba dai ffPlor~• 
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a una serie di dungeon. e richiede una buona 
conoscenza. dell'inglese. 
11 team di lord British ci ha regalato un altro 
capolavoro: se continua così. P<'r Ultima X do· 
vremo inventare dei K-Voti superiori al 
1000 ... 

Paolo Paglianti 

dialoghi s;ono gutitf attr•v•rto0 un' lft1.-fa<d• •l~I• • 4'Wl1• df 
U'#l, MCM M sono pN• • tritdifentJ•. 
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,._ Loreoleggio, 38 )filano Tel. 02/48952821 Fa.x 02148952819 

SIPEllFFEITE PC 
Mini T ower Deskto;r.J 286-20 386SX-25 386DX 25 386DX-33 486DX-33 486DX-33 

Cache NO NO NO 64Kb 64Kb 256Kb 

Memoria RAM 2Mb 4Mb 4Mb 4Mb 4Mb 4Mb 

Floppy 3 1.2 1 44Mb SI SI SI SI SI SI 

Floppy 5 1 ·4 12 Mb NO NO NO SI SI SI 
Hard Disk 42Mb 42Mb 105Mb 130Mb 130Mb 200Mb 

Con A T Bus Cache 2 8 Mb NO NO NO NO NO SI 

VGA 800x600 256K 16c SI SI NO NO NO NO 

VGA 1024x768 1Mb 256c NO NO SI SI SI NO 

VGA 1024x768 2 Mb NCR NO NO NO NO NO SI 
l;O 2S • 1 P + 1 G SI SI SI SI SI SI 

Mouse • tappetino SI SI SI SI SI SI 

Prezzo al Pubblico IVA 1ncl 990 000 1 350 000 1 950 000 2.260 000 3 050 000 4 725 000 

STAMPANTI : Nec, Star, Commodore, Epson a partite da E 300.000 
SCHEDE AUDIO : Soundblaster 2.0 Pro+ Midikit, Audioblaster, Sound Master 2.0, Ad 
Lib, Roland, interfacce Midi MPU-401 compatibili. 
DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO, SCANNER b/n - colore, SCHEDE GRAFICHE s-Vga 
Vasta gamma di Joystick per Pc da E 35.000 a E 69.000 

SIPEllFFEITE &•lii 

VASTISSIMO ASSORTIHENTf) S()FfWARE: GIOCHI E U'flUTY I•ER AMIGA 
El) MS OOS. SPECIAUZZA1'1 IN C(tNSOLES DI tH•NI 'l'IP(). 

vendita per corrispondenza in tutta Italia 
V. Lorentvgglo. 38 t11Ul"O Tel. 02/48952821 FAX 02/48952819 - Chiuso Lunedì mattina 
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egli ultimi terrrpi sembra che la pubblicità televis iva sia stata monopoliz· 

zata da Se~ e Nintendo che ci propongono in continuazione ora il porco­

spino più veloce del mondo ora l'idraulico più intraprendente di tutti i 

tempi attraverso una martellante campagna di sponsorizzazione. 

I motivi dcl crescente successo sia di mercato 
sia di software da parte delle console già H sa· 
pete. se solo leggete qualche volta le K-news o 
se comunque avete un minimo di contatti con 
il mondo esterno. e mi sembra inutile ntomar· 
ci su ancora una volta con una improduttiva 
digressione. Fatto sta che pare che alla Com­
modore siano in parecchi a non dormirci la 
notte. e questo anche perché il mercato 
dell"Amiga i.> molto più soggetto a tale "1nva· 
s1one gialla" di qul'llo del PC. potendo contare 
su fasce di utenti probabilmente più giovani e 
quindi più attratte dalla caratteristiche delle 
console giapponesi. L'uscita dell"Amiga 1200 

probabilmente va letta in questa ottica, ma fin· 
ché la vecchia 500 (non Fiat) di casa Commo-
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dore potrà contare sull·uscita di giochi come 
questo Uonheart. con una grafica straordinaria 
- che non ha proprio nulla da invidiare al Su· 
per NES · e un sonoro ottimo - comunque su· 
gli elevatissimi standard delle ulti rne migliori 
uscite· uniti ad una giocabilità che si att<'sta 
su buonissin1i livelli. non avrà proprio ,.:= • 
nulla da temere. 

In effetti la caratteristica saliente 
di questo nuovo prodotto della 
Thalion è una realizzazione tee- ,,. 
n1ca che s1 avvicina molto 
all '1nt'cct>pibile, aln1eno dal pun­
to di ùsta della grafica. 1a d1 

questo parlerò più in là . ogni 
cosa a suo tempo! È inutile 
che fate i furbi, sapete già 
che ad<.'sso vi tocca sor-
birvi la trama del gio- I • 
co. e non provatevi a ' 
'alta ria! 

\lcgli (sporchi) panni di un 
cnminalc da quattro sol<L ma 
con un fisico da far paura. di 
non1e Valdyn. un bel giorno. 
all'1mprowiso. le guardie del re 

4 

vi pr<'lc,ano dalla ,·ostra locanda 
prl"ferita, dove ve la stavate spassando allegra· 
mente sbronzandovi a tutto spiano (ubriaco· 
ni!). per portarvi addirittura davanti a Sua Mac· 
stil 1n persona. li si1npallco sovrano vi spiega 
che proprio alla vigilia della 

5 u SCHERMO 
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grande festa del regno alcuni esperti ladri. 
mandati dal malvagio Norka, hanno rubato il 
sacro Lionheart, un oggetto magico di vitale 
importanza per tutto il reame. Inoltre. durante 
la furtiva incursione. la vostra donna. tale lle­
ne. è stata del tutto accidentalmente (facile!) 
• trasformata in un poco espansivo pezzo 

di roccia. e solo se trovate l'antidoto 
che Norka possiede potrete ridarle 
un po' di ntalità . .\.1a eccoci final­

mente ali.inizio dell'avventura 
vera e propria (impazienti!). 

Lionheart è suddiviso in una 
dozzina di livelli. di difficoltà 

ovviamente crescente, ca­
ratterizzati da diverse co­
lonne sonore e ambien­

tazioni grafiche. li no­
stro impavido eroe de­

ve infatti raggiunge­
re il castello di 

:\orka. che si trova pur­

' troppo sospeso in aria. 
f!f Per arri,arci i.> quindi indi· 

spensabile innanzitutto affron-
tare una intricata foresta. due ca­

verne. una palude. un castello stregato, uno 
scenario vulcanico e di nuovo una fitta lxisca­
glia prima di poter ritrovare il nostro affezio­
nato drago volante. che viene tenuto rinchiuso 
dal 1nalefico nemico in una sorta di astronave 
magica. Con lui avremo quindi la possibilità di 
arrivare al covo di Norka e di affrontarlo nel 
duello finale. 

Non è tutto così semplice. però: i nemici, che 
\'ariano da scenario a scenario. sono piuttosto 
agguerriti e hanno carattensuche decisamente 
diverse l'uno dall'altro. rapportate all'ambien-

tazione in cui sono inseriti. Escludendo per 
" il momento i mostri di fine livello (colloca­

ti al tenn ine del quinto. del nono, del deci­
mo, dell'undicesimo e del dod icesimo livello) i 
nen1ici "ordinari" sono comunque spesso deci­
samente ostici, e a volte s1 presentano addirit­
tura in combinazione: ad esempio nel livello 
della palude c'è una specie di tronco d'al­
bero mobile da cui escono frequentemente 
insetti assassini. ferman1ente 1nt<'nzionati 
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a farci la pelle. Altn mostri. poi. sono dotati d1 k difficolta ben piu dure che "i attendono nel sere colpiti normalmente da qualsiasi nemico 
una certa intelligenza: nel corso dell'e>plora· gioco: queste sono identifìcab1h >Oprauuno ,, toglie solo uno dei tre cuoricini di energia 
zione del castello. 1nfatt1. capita spesso di trova· nelle trappole e net trabocchetti che il pt>rfido inizialmente a disposizione. la caduta in acqua. 
re guardiani cath\i,s1n1i mago ha d1sse1ninato nel magma o nel fango denso dl'lla palude. è te­
che evitano 1 nosrri col- La cura nel design dei fondali, i sul vostro cammino. tale di per sè. Tenendo conto che da principio 
pi parandoli o saltando, sei livelli di parallasse, sempre pcrfettantente si hanno solo tre \ile. non è difficile immagina­
e che 3Sp<'llano il nostro [O SCrOlli1zg fluido e Ve f OCe e [a tn tema Con lo scenario re quanto sia itnportante fare molta attenzione 
primo momento di in· scelta dei colori indubbia niente in cui si trovano: nel li· per evitare tali spiacevoli inconvenienti. 
decisione per scagliarci· appropriata valgono a Lionheart vello vu lcanico. ad All 'inizio pensavo che uonheart rosse un gio-
si contro con tutta la lo· l'onore della K-Grafica esempio. non mancano co veramente difficile: 11 metodo di controllo, 
ro forza; con questi gen· palle di magma solidifì· che ha dalla sua una vasta gamma di colpi con 
tiluotnini. quindi, è necessario imparare ad cato che 'i rotolano dietro o \iolenti getti di la· la spada. richiede un paio di partite per essere 
adottare una tecnica propria. che va dall'attacco 'a: nel castello ci sono un sacco di mazze fer- utilizzato con una sufficiente immediatezza e. 
col salto al calcio ba<so utilizzato mentre il ne· rate che. attaccate ad una catena. oscillano alle- soprattutto nelle prime fasi di gioco. è un po' 
mico sta riatterrando dopo aver evitato un no- gra1nt>ntt" sulla 'ostra testa aspettando solo un ostico a causa della sua non estrema precisio­
stro precedt>nte colpo. Quasi sempre, inoltre. 1 \Ostro errore per m~ciullarvi e cosi via. Se es- ne; ma è un difetto che. tutto sommato, risulta 

nemici a affrontano in gn1ppo. rivelandosi più Il gioco che più si avvic ina a Llonheart è sicuramente una 
insidiosi d1 quanto c1 si potrebbe aspettare: pro­
vate un po' i fastidiosissimi ragni delle caverne. 
che vi assalgono in gran numero provenendo 
da ogni parte e poi n1i direte ... Un'ultima anno· 
tazione per i già citati cattivoni di fine livello: 
l'unica cosa che posso dirvi e che sono estre­
mamente grandi <' soprattutto durissimi. per 
cui non vi sara facile averne ragione. Spa­
ziano da un insetto gigante che ,; landa 
le sue uova (da cui escono micidiali lar­
ve) ad un mostro di fuoco o ancora da 
una sorta di ragno gigante a ~orka in 
persona. 

Mostri e nemici ,-ari, però. non rappresenta­
no l'unico ostacolo al con1pletamento della no­
stra missione', anzi, sono quasi un contorno al-

vecchia conoscenza di tutti I possessori del mitico Commo-

dore 64: Rastan Saga. Forse però confrontare una nuova 

uscita con una di sette-otto anni fa (secoli addietro, v1deo-

ludicamente parlando) genererebbe uno scontro lievemente 

Impari , e quindi sarà meglio soprassedere. Comunque vi as· 

sicuro che Llonheart assomiglia moltissimo a Rastan 

e 0 Saga. La più recente uscita che ml viene In mente con cui sia posslblle aprire ,,. 
~ _ un confronto è allora Assassln: Llonheart si colloca su d i un plano di sostanzia-

~., le parità rispetto all 'ultimo gioco del ragazzi del Team 17: come qualità d i rea­

"," llzzazlone sono molto vicini, come pure per giocabilità ( forse però Assass/n vin­

- ce di pochissime lunghezze sotto ques to aspetto, anche se è più difficile) . lnsom-

ma, dipende tutto dai vostri gustì: se preferite uno scenario più moderno scegliete Il 

prodotto del Team 17, se preferite ambientazioni più "classiche" Llonheartfa per voi. 

"'volo~ ti ust•llo llii NCM'tic CIUMb • ...w •• fHi pio belle iMtnnt.,. floto. • N ~ ff· 
mili a.,. ... di un <omun<t ~· • f"99I Con Ml\òl gir~fica. però, d.-w«o lnlfW•lllH.1• 
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assai poco fastidioso non appena si prende un 
po' più di confidenza con quelle due·tre mosse 
necessarie e sufficienti per ''seccare" ogni tipo 
di nemico. Sottolineo, comunque. l'opzione 
per joystick a due pulsanti (o per i joypad). che 
si affianca a quella della scelta della spada (ce 
ne sono tre con differenti pregi e, ovviamente. 
anche difetti). del livello di difficoltà (nonnale 
o avanzata) e di rivedere la prcgcvolC' sequenza 
animata introduttiva. 

Manca, purtroppo, la possibilità di inserire 
password per ripartire da un punto già rag· 
giunto in precedenti partite. ma è una defi· 
cienza a cui sopperisce pressoché appieno la 
non eccessiva lunghezza del gioco e la bellezza 
dei fondali che ci si stanca difficilmente di a1n· 
nurare. 

In realtà quest'ultima uscita della Thalion 
non è poi così impegnativa ed ostica come 
pensavo durante i miei primi maldestri tentati· 
,; di procedere approfonditamente nel gioco: 1 
tre cuoricini iniziali di energia possono essere 
portati a sei raccogliendo degli speciali bonus 
(cento bonus danno un cuoricino in più) e 
inoltre è di vitale itnportanza cercare e racco· 
ghere frequentemente le numerose \ile extra e 
le pozioni energetiche nascoste p1u o meno be· 
ne nei vari livelli. Inoltre, in caso si perdano 
tutte quante le vite a disposizione. si hanno tre 
possibilità di ripartire dall'inizio dell'ultimo li· 
vello raggiunto prima del decesso. esaurite le 
quali subentra, inesorabile. il garnc ovcr. 

In conclusione va le la pena di sp<'zzar<' anco· 
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ra una lancia in favore della ottima realizzazio­
ne tecnica: la cura nel design dei fondali, i sei 
liveUi di parallasse. lo scrolling fluido e veloce 
e la scelta dei colon indubbiamente appropria· 
ta valgono a Lionheart l'onore delta K·Grafica, 
ed anche il sonoro è di indubbio valore: ogni 
livello ha un proprio piacevole brano di accom· 
pagnamento, a cui si aggiungono effetti sonori 
di buona fattura. 

La longevità dcl prodotto, Inoltre. è assicura· 
ta da una buona giocabilità, garantita dalla dif· 
ficoltà crescente nel succedersi dei livelli, dal 
desiderio di vedere tutti gli scenari di gioco (e 
magari anche la fase di volo con il drago alato, 
veramente spettacolare) e da un espediente 
simpatico e innovati'o introdotto dai realizza. 
tori di l.ionheart. 

Ci sono. infatti. due possibili finali a condu· 
sione deUa \'Ostra eroica impresa una fine feli· 
ce t'd una un po' più triste. Se siete dei rozzi 
individui alla ricerca della bieca soddisfazione 
personale. suscitata dall'a,·er fatto fuori quella 
carogna di l\orka, probabilmente ,; accontcn· 
terete di nconsegnare al re il suo prezioso 
amuleto n1bato. ma se pensate che la -ita · an· 
che quella dei personaggi del nostro piccolo 
grande mondo al silicio . non abbia senso sen· 
za l'an1ore. non credo che farete a meno di cer· 
care il livello segreto, la cui entrata è nascosta 
da qualche parte nel gioco. alla fine del quale 
troverete il solo antidoto che può ritrasformare 
il cuore pietrificato della vostra ragazza in un 
nuovo. vivo segno di quell 'unione che la le· 

I Nmbolino del~ Tl\fllion con1r~di.rtl~ I l:lotlut ,.u Pf"•1So,i c<toi. po1J.iflmo rea,1p«•r•. S•r~ ~ 
f-MU In pMk> cH •um11rt.tre t• nos-tn upa;dt• di rffiftM&• •IM f.,lte. 
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Ve rsione Amiga 

Non male, non 
m•lelll La 

C••flca • 1u· 
perN, e~ 
me •tt• 
1ta l'at· 
trtbullc>-

... ciel bolllno di li-Grafi. 
ca, e anche Il SOnOfo • 
..S.Cuato a un Cloco di 
ottima c.ratura tecnlc. 
come quellto UottlNatt. 
Per Il reato non c 'è molto 
altro da dire, M non ri­
Cu""'o ana veloclta di 
-11- ciel procram­
ma. Su di un Am1'8 500 
_.,.., C)ra tr-111• 
mente con uu c.rta f1uJ. 
diti, andM .. In lltuulc>­
nl partlcol.,,..nte llffol­
lat• di IPflt• lo ocrolllnC 
ral .. nta un attimino, """' 
za mal dare troppi probi• 
ml. CIN'lc:amentl veloci 
dal tre dischi di CJoco ed 
ottime e.equen:ze lntrodut· 
Uve e finali chiudono Il 
Qvadr-o. 

• 

gherà fino alla n1orte al protagonista di 
Lionhearl. E chi ha rnar detto che un cuor di 
leone non sia capace anche di amare) 

S imone Sechini 
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IMPORT/EXPORT/ DISTRIBUTION 

ERFORMANCE BY G.P. 
VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02 I 6128240 - 02 I 66016401 FAX 02 I 66012023 

COMMODORE - AMICA 
Articolo Prezzo (IVA inclusa) 
AMICA 1200 •..•........................................................... L. 749.000 
M 11GA 500 PLUS........................................................ L. 490.000 
AMICA 600 ................................................................. L. 510.000 
AMICA 600 CON HARD DISK 40 MB ..................... . L. 690.000 
MONITOR COLORE PER AMIGA .............................. L. 450.000 
CDTV COM\.IOOORE ........................................... .. . L. 990.000 
AMIGA 2000 2 .0 ••••••......... .. ...................................... .. l. I .200.000 
MODULATORE MllGA....................................................... L. 60.000 
ESPA1':SIO'E 512K GCLOCI\ A."11GA ................................ L. 65.000 
ESPAl\SIO'E I i\IB A "11CA PLUS........................................ L. 119.000 
ESPA'ISIO'E 1.5 f\.IB A.\llCA 500........................................ L. 190.000 
ESPANSIONE 2 MB A.\.11GA 500......................................... L. 250.000 
DRIVE ESTERNO AMIGA .................................................... L. 14-0.000 
SCHEDA )ANUS DIVENTA PC................................... ......... L. 300.000 
SCHEDA A T • ONCE AMICA I PC....................................... L. 410.000 
HARD DISK AMICA 20MB I 40MB ................................ da L. 690.000 
MODEM AMICA ............................................................ da l. 275.000 
SCANNER AMICA................................................................ l. 450.000 
DICIT ALIZZA TORE AMIGA ......... ............................. ......... .. THEFONARE 
VIDEOCENLOCK ................................................................. L. 450.000 
INTERFACCIA MIDI AMICA................................................ L. 35.000 
l<ICKSTART 1.3 ....... .... ......................................................... L. 75.000 
KICKSTART2.0 ..................................................................... l. 89.()()() 
MOUSE A.\llGA I onico................................................... L. 85.000 
ALIMENTATORE AMICA POTENZIATO............................. L. 89.000 
COPRICO.MPUTER AMIGA PLEXIGLAS..................... ....... l. 1 5.000 
KIT 4 IOYSTICK AMIGA ....................................................... L. 25.000 
,v.QUSE SELECTOR ·DEVIATOREIOYSTICK/ MOUSE).. .. l. 29.000 
BOOT Dfl(SCA."1BIA DRIVE~ AMIGAJ ............... .. ...... l. 19.000 
TURBO PEDAL i PEDALIERA Slf\.1ULATIO\:l ....................... l. 39.000 
DISCHI 3"'/, DF • OD E S"V, DF · DO ............................. da L. 1.000 
GIOCHI E PROGRA\\f\.11 ................................................. d.i L. 10.000 

Sono ancora disponibili tutti gli accessori, giochi, 
programmi e periferiche per Commoclore 64 

r 
Articolo Prezzo (IVA inclusa) 
)OYSTICK BEP BOP MANUALE.......... ................................ L. 10.000 
JOYSTICK BEP BOP CON AUTOFIRE.................................. I. 15.000 
JOYSTICK BEP BOP MICROS\\/ITCHES............................... L. 25.000 
JOYSTICK CLASSIC AUTOFIRE l\1P. ANAT0,\.11CA .......... l. 15.000 
JOYSTICI\ CLASSIC MICROSW. L\.1P. A'IATO/l.llCA........... L. 10.000 
SEl'o.SOR IOYSTICK DIGITALE C64/AMIGA.................... .... L. 30.000 
DUPLICATORE CASSmE PER C64 .................................... L. 10.000 
REGOLATORE TESTl\IE PER REGISTRATORE CM............. l. 10.000 
PEN'A OTil\.A.CRAFICA C64 E AMIGA CON PROGR. .• L. 20.000 
CAVO SCART TV MO'\llTOR PER C64 E AMICA ........ da L. 10.000 
PORTACASSffiE .\IUL TIBOX CO,'.IPONIBILI.................... L. 3.500 
TAPPETINOMOIJSEA'\ITISTATICO................... ......... ....... L. 12.000 
SCHERMO ANTIRIFLESSO I \10NITOR.............................. L. 20.000 
PORTADISCHI l'•/1 E 5"1/ 4 IN VARIE MISURE .................. da L. 4.500 

'-

STAMPANTI 
I Articolo Prezzo (IVA inclusa) 

STAMPANTE BIANCO I NERO AMIGA · PC.............. L. 349.000 
STAMPANTE COLORE AMIGA - PC........................... L. 479.000 
STAMPANTE 24 AGHI COLORE AMIGA- PC........... L. 749.000 
NASTRI PER STAMPANTI DI TUTTE LE MARCHE...... Tuuo"'-'\RE 

RIP\R,\ZIO\I CO\IP[TER 
CO\l\IOOORE - ,\lllG1 - PC - CO~SOliE G,\\IES 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 

Per i Vostri ordini telefonate ai numeri: 
02/6128240 - 02/66016401 

oppure scrivete aJ nostro indirizzo. 
I nostri orari sono: dal Lunedì al Sabato 

dalle 9.00 alle 12.30 dalle 14.00 alle 18.30 
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CONFIGURAZIONI PC 

286 16 MHZ - 1 MB 
• 1 DRIVE 3'/2 1.44 • TASTIERA ITALIANA 
• ScHEOA VGA 

L. 
• MONITOR VGA COLORE 

990.000 

386 SX 25 MHZ - 2 MB 
• 1 DRIVE 31

/ 2 1.44 • HARD D ISK 40 M B 

• ScHEDA VGA 512 K • TASTIERA ITALIANA 

• MONITOR VGA COLORE 

L. 1.490.000 

386 DX 40 CACHE 64 K - 4 MB 
• 1 DRIVE 3'/2 1.44 • TASTI ERA ITALIANA 

• ScHEOA VGA SUPER 1 MB • MONITOR SUPER VGA 

• HARD D ISK 105 M B 1024 X 768 COLORE 

L. 2.190.000 

486 DX 33 MHZ - 4 MB 
• 1 DRIVE 3'/2 1.44 
• 1 DRIVE 5'/ , 1.2 
• ScHEOA VGA SUPER 1 M B 

L. 2.990.000 

• HARD DISK 120 
• TASTIERA ITALIANA 

• MONITOR SUPER VGA 

1024 X 768 COLORE 
~~~~~~~~~~~~~ 

PC NOTEBOOK 38616 - 2Ms - HD 40Ms 
l. 2.600.000 

PC NOTEBOOK 386 25 - 2Ms - HD 60MB 

l. 2. 900.000 

GIOCHI E PROGRAMMI 
SEMPRE NUOVI PER PC 

TELEFONARE PER LISTINO PREZZI 

ACCESSORI PC 

- MONITOR SVGA COLORE 
- HARD DISK 40 -52 - 80 - 120 - 200 MB 
- DRIVE INTERNI / ESTERNI 3" •/, E 5" •/, 
- SCHEDE GRAFICHE VGA, SVGA 
-MOUSE 
- TAVOLITTE GRAFICHE 
-MODEM 
-SCANNER 
- STAMPANTI B/N E COLORE 
- COPROCESSORI 
- SCHEDE SONORE SOUND BLASTER 

PAGAMENTI RATEALI DA f. 50.000 MENSILI 
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ossiamo considerare Car and Driver un'ottima simulazione di guida, che 

però ~on riesce a soddisfare appieno coloro i quali gradiscono meno dati 

st.atistici e particolari deJ motore e più divertimento. 

Come "occhiello" è da considerarsi quanto me· 
no strano. Questa volta ho preferito iniziare la 
recensione dalla fine, 

di seguito potrà interessarvi) Continuate a leg· 
gere, altrimenti ci sentiamo la prossima volta. 

così non dovrete sorbir­
,; tutta la descrizione 
del gioco che viene illu· 
strata nell'articolo. li 
giudizio generale lo ave· 
te già letto, il voto lo 

Car and Driver è 

quello che si può consi· 
derare l'ennesimo ten­
tativo di creare una si­
mulazione di vetture 
reali per dare l'impres· 

Un lato 1110/to positivo è la 
possibilità di giocare in due 

tra1nite modetn e forse questo 
è l'aspetto che permette al 

gioco di dare il meglio di sé. 
sione a noi poveri mor­

tali. the mai potremo permettercene una, di es· 
sere davvero al volante di una delle dicci fìarn· 

avrete già guardato, le foto anche, quindi sce­
gliete voi: pensate che quello che scriverò qui 
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Porsche 959 
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manti auto che il gioco ci mette a disposizione. 
Sappiamo benissimo che avere la sensazione 

di essere davvero alla guida di una Testarossa 
seduti davanti a un PC è pura utopia. Voglio di­
re. dove lo rnettia rno il vento tra i capelli, le ra­
gazze che assaltano i finestrini, l'odore 
dell'asfalto~ 

Comunque questa è l'intenzione di chi rea· 
lizza giochi come questo. L' intenzione fa onore 
a chi cerca di realizzarla, ma è una sfida già 
persa in partenza, direte voi. In effetti è così, 
questo genere di simulazio ni s i risolvono 
nell'essere quello che realmente sono: un gio· 
co. E un gioco per avere successo deve soprat­
tutto divertire, cosa che non sempre le simula· 
zioni automobilistiche riescono a fare. 

Credere che un gioco del genere si awicini 
alla realtà è come credere alla favola che i fran. 
CCl;i siano gli uomini più belli d'Europa. la dif­
ficoltà principale è proprio il divario che esiste 
tra la finzione al silicio e la realtà. l'\on c'è dub­
bio che nessun compratore, di fronte a Car and 
Driver, si aspetti qualcosa che si avvicini alle ve­
re vetture che vengono simulate, in fondo è 
importante capire i punti deboli e i punti di 
forza delle vetture simulate, immaginando 
che siano simili a quelle delle vere fuori se­
rie, per poter ottenere il meglio dalla pro-
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Oragstrip Results 

pria "quattro ruote" e divertirsi a battere record 
su record. 

Passiamo comunque alle caratteristiche di 
questo nuovo gioco targato Electronic Arts. In· 
nanzitutto il gioco viene venduto come volume 
1, ma non c'è da aspettarsi che seguiranno altri 
•volumi" con nuo'e vetture e nuovi tracciati 
perché Car llml Driver è anche il nome di 
una rivista americano da qui il riferimen· 
to al numero. Sia le macchine che i trac· 
ciati sono dieci. Le vetture sono state 
scelte tra le più rappresentative della serie 
"impossibili da avere". Porsche 959, Toyota 
MR2, Ferrari F40, Lotus Esprit Turbo, Ferrari 

-· ....... 
&.,, 11nff d'•rrlvo. fl 149no di molti piloti. S• I• si fM:IM pet primi, M • 

t .... .tll'Mf'rt• I 

Testarossa classe 1957. Lamborghini Countach, 
Mercedes Cn IMSA e via dicendo. Per ogni vet· 
tura ci sono fogli e fogli di notizie, nel vero sen· 
so della parola, che illustrano prestazioni. cara!· 
teristiche del mezzo e del motore e tutte le pos· 

sibili infonnazioni che si possono avere su una 
macchina. 

,, \ 

I dieci tracciati variano enormemente tra loro, 
passando da autostrade a circuiti cittadini, a pi· 
ste per dragster a strade nel de~erto, più l'im· 

Non abbiamo avuto dubbi nel determinare Il titolo 

che più si accosta a Car and Drive è certamente 

... tutta la serie di Test Drive della Accolade. Non 
~ 

., saprei dire quale dei due titoli sia Il più merltevo­

le, anche perché sono davvero molto slmlll e se C&D 

,_ ..... 
•Hl" rPM • ........... ... " . 
1; • _, .. ............ 
' ' .. w '' .iu i11 ..... ' ..... ' ... , 

ttt "" I ..... , .. _ 
"-•• "--• • • .. 111 .... . .. ' ..... .. . .. 

O •M 

• 

dimostra di avere delle diversità maggiormente azzecca-

te rispetto al "rivale" della Accolade, lo si può Imputare al fatto che la sua reallzzazlo-

ne abbia avuto Il vantaggio degli anni passati dall'uscita di Test Drive. 

Due ottimi t itoli comunque che si adattano perfettamente alle esigenze di coloro I qua­

li Intendono sognare sul sedili di vetture •.. da sogno, appunto. 
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Gtnttt S.n . .\~I mobalistK.a 
Cau. El«tr Arts 

~ .. duppatort ~ "a~d LC'rn~r 

• 0tt1 ........ op­
portwuta eh 
,~, .... ......... 
• 10 ~ttur• • 
10 clrcultJ not1 
sono poi po­
<h l 

• m. '""""" re motti 
• S.n1.a ~ 
macchlNa._ 

·~t·~· mole<1 d-4 suo 
f•t.efno 

Versione PC 

Avrete blao­
•no di un l'C 

veloce• 
con molta 

memorie 
per pot er 
Cloc:are 

Le viMH:ll dis:ponibrtl '°"'°motte. Potfflt S.V\li,.. le vottre •volu.rk>nl d• qualsJali punto di vi•U.. ma per ,...iure è consJ9HabHe ma.nten•r• la 
car• vKthla lnquNr•tura di front•, come 09111 cond1.tCtnt• °'•si ri~ttL IMomm.t. 

In m•nlere d•Cn• a Car 
and Drive. Se nOft avete 
un PC " Mrlo" dovrete 
Clocare nella veralone ad 
alta rlaotuztone con lo 
acherrno cNmezzato, • Il 
ll•ello di d•tt"ICllo .. ,. 
nece...,larnente molto 
- .... Non uedlamo eh• 
Mart0 previ .. • ettr• ve,.. 
&Ioni, anche per la nature 
del "OCO, -ttamenle 
........ 1. - Il l'C. 

mancabile tracciato da evoluzioni mozzafiato. 
senza contare il parcheggio. uno schema che 
sembra fatto apposta per chi ha dei problemi 
nel parcheggiare quando si va a far la spesa con 
la mamma o con la mcglie. 

Un lato molto positivo è la possibilità di gio· 
care in due trami te modem. e forse questo è 

(, 

l'aspetto che permette al gio· 
co di dare il meglio di sé. per· 
ché le gare testa a testa tra 
due gtocatori umani diventa· 
no più avvincenti che non af· 
frontando le macchine gesti· 
te dal computer. inoltre d1· 
venta disponibile il modo 
"chat" in cui è possibile co· 
municare con il telefonino 
portatile. pure qui. con l'a\'· 
versario appena superato. 

Esistono diversi modi per 
poter vedere il circuito. in bassa risoluzione 
con cruscotto. in bassa nsoluzione senza cru­
scotto e in alta risoluzione. rigorosamente sen· 
za cruscotto. Dtuante ogni gara e alla fine di 
quest'ultima è disponibile un replay che per· 
mette di vedere il vostro operato, per valutare 
errori ed eventuali traiettorie sbagliate. 

Il MNtOro • aecattlv.,te • 
accoMPacna In maniera 
conaona l'atmosfera del-
1.• C-•· 
E 90ttlnteoo che plu velo­
ce ..,, Il clocl< del •CMtro 
CO"'tM'ter, ..... or. sarà 
la Mn.azkHM di velocfUi 
che •wr•I• "Culd-o" le 
vetture a dlapos.lzlon.. 

In definitiva è un gioco che si commenta da 
$Olo. Uno sforzo notevole ma che decisamente 
si risolve in un ennesimo gioco di corse che 
non aggiunge nulla al panoran1a già esistente. 

Giorgio Baratto 

Mahomet Drag Strip 
"- ti- r I . ,. • •-,m<tbtng l ""4 

" " n 
'*-- ....... ..,. .... ~-­.... .. ...., ._. ,..._ . 

...... '-- ... .... i .... ... 

~~··' • • E ............ ... .......... .. _ ....... ....... 
..,, ..... ~., ... " .. .. 

- --~...--- ......... T ..... • 11 ., 

I. flkotttf"o m. s i scorge là 111 Alto• qu.llo eh. r'IP"9ftd4 tuttJ I notlti SfMHlamentl 
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inalmente i programmatori delle simulazioni di volo si sono ac­

corti delJ'esistenza di un velivolo che, nonostante le sue caratteristiche 

peculiari, solo di recente è stato preso seriamente in considerazione. 

Harrier ]r1rnp jet della gloriosa MicroProse è 
dedicato a uno dei pochissimi aeroplani al 
mondo in grado di decollare utilizzando una 
pista molto corta o. addiritt\lra. ine..1stente: una 
semplice piazzola di parcheggio è quanto basta 
all'Harrier per poter effettuare. in 'erticale. il 
suo decollo. 

Per i meno informati dal punto d1 vista aero­
nautico basti sapere che questo caccia (da poco 
in dotazione anche alla Marina Italiana sulla 
nostra "portaerei" Giuseppe Garibaldi) possie­
de degli ugelli di scarico orientabih grazie ai 
quali il getto dei motori a reazione può essere 
indirizzato verso il basso anziché 'erso dietro 
(come avviene, invece, in un aeroplano trad1· 
zionale). 

In questo modo il mezzo è in grado di opera· 

re dat posti più incredibili (il ponte di una por· 
taelicotteri, una radura in mezzo al bosco, il 
tetto del vostro condominio, ... ) non avendo as· 
solutamente bisogno di un cospicuo paio di 
chilometri d·asfalto di pista, oppure dei 333 m 
d.t una portaerei J-;imitz a caso che. oltretutto, 
quando si sposta deve anche portarsi dietro 
(anzi intorno) la sua brava dozzina scarsa dt 
•essilli di scorta: pro•ate un po· a tenerli nasco­
sti se ci riuscite ... 

Questo programma consente di volare per 
l'U.S. Marine Corps (Corpo dei l\1arines degli 
Stati Uniti) con 1·Harrier AV·8/ B, oppure per 
l'Inglese R.A.F. (Royal Air Force) con l'Harrier 
Il GR.7. La differenza è puramente formale, in 
quanto i velivoli vantano le medesime presta· 
z1oru. fatta eccezione per i motori leggermente 

DOGFIGllT COL I NO L'HARRIER? mo GM2 1EI 
Durante la &u•rra per le llOle Falkland (o Malvlne) del 1.982, pur non 911endo •sol• 
tamente 11 ml&llor caccia del mondo (flpratevl che non possiede neanche uno strac­
cio di radar per l'Aria-Aria ... ), Il Brltlah Mros!NIC8 Harrler ha rappresentato d8wero 
111111 bnlttll bestia per &Il aeroplanl di costruzione frane ... (Ml"1111 111/ EA. Ml .... • 
2000/ C, Super Etendard), lmplstrtl dlCll Arpntlnl. 
8rade alla sua psoull.,. poulllllltà Il orientare Il &etto di acanco, non pochi piloti ln­
&lnl hanno fatto rlcolao 8 qu1ata caratùrlatlca del loro aeroplano anche durante I 
www1ilwtt:lmsntl asrel, o dolZtJ!liiL 
Tutti I velivoli Hanler lmpl119tl nel wwwdlltto hanno poi subito dele p11antlaslme revf. 
alonl per riparare I danni caUNll ... atruttuN da un utilizzo tato llerllaro delll ac811-
clll ma, di fatto, Il VIFFln& (Vector'•'1& In Fonnrd Rllht, come &I lndell chiamavano 
qui ... brutali nitazklnl delll ucelll durante I ben più educato velo tradlzlonale) ha 
rappre 11nl8to l'w11• vincente delll Hanter per poter virare più stretti dei vellvoll rlv• 

•• 
IR • oomllllttlm1nto asreo, qu1ato pu6 fare la dlft'eNllD tra I piota elle ritorna alla 
11111 con B suo miao, • qi.r'lllo elle.Mcl riesce, dopo 11s1rel fatto un llel giro In.,. 

rMlldute (e maprl anche ......... nuot.lll), cl ritorna In elic:oltelo come.,.... .......... 

più potenti della versione ameriçana. 
li programma presenta l'interfaccia detta in 

gergo "degli Hot·Spots", ovvero caratterizzata 
da schermate grafiche con delle zone dentro le 
quali si possono selezionare le opzioni. 
Esempio: nella sala di comando principale. fare 
un click çon il mouse sulla porta presente nello 
sfondo consente di uscire al sistema operativo 
DOS. semplice da usare e intuitivo! 

Passando su queste •zone calde", infatti, il 
puntatore sullo schermo si trasforma nell'op­
zione che sarebbe attivata se si premesse il pul· 
sante sinistro del mouse (oppure il tasto di in­
vio), consentendo di identificare tutte le diverse 
opzioni. peraltro visionabili. una per una, sem· 
plicen1ente premendo 1 tasti del cursore. 

Di novità. però. non se ne trovano molte aJ. 
tre. Difatti, per il resto Harrier jurnp jet si pre· 
senta come un classico simulatore di volo con, 
comunque. diverse possibilità di personalizza. 
zionc dcl prodotto che, oltre a non far mai ma­
le, contribuiscono ad incrementarne il valore. 

Qualità delle truppe e dei piloti nemici, effi­
cacia delle armi, tipo di gioco, modello di volo e 
atterraggi sono completamente adattabili ai 

U ...,.....,..._"'• Gol.nd ... I ~ani r1fl(.OnO • r.stftvlre una 
Mnf4•i°"• di ... ld lt• d•v"*ro note•~•· ,ort~t~• Cl\H'.sto 
detug;llo non Ili tr•-.C• ~ ..,,.. l.,,t•tt• .ut;pHat.t. 
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propri gusti, per e'itare il pericolo di <entirsi 
troppo bra,·i per il prodotto oppure, peggio an· 
cora. di considerarlo troppo difficile. 

Dopo aver scelto il nominativo del pilota che 
ci accompagnerà per tutta una carriera (inci· 
denti permettendo ... ), le varie scelte prevedono 
il consueto indottrinamento della riunione 

' pre-volo (con mappa inclusa del terreno di 
operazione). 

su SCHERMO 

(.;rMrf' \ 

C .. "1 \I r 

S\1luppoatorr-

• Anone,.,... .......... 
• Soens1.bu1t.11 
Di..,... 
• Ot11nw Oocu· 
mentarione 

• Poca ~fon­
diti 
• Com..""'4 wn 
po' ,., • . ,,,. 

ti procramma 
viene forni· 

ID nell• I~ 
P'c• con· 

fezlone Ml· 
croProM, 

con Il tipico, 
corpo.Jaalmo manuete. 
Un• volt• ln1t•ll•ll oul di· 
eco rl-'do, I tre dloc:hettl 
ad alta denalta al tra•for­
meranno I n S Mb. per la 
ver.fone completa, M In 
3 Mb. per lo oteooo poo­
&ramma, Mnza l 'Inutile 
.. quenza animata lntr~ 
duttlva che, pereltro, •I· 
meno per un• volt• meri~ 
terebbe dav-wero un• v"' 
alone. D•I po ..... orl di 
aloteml 286 • 16 MHz. 
(oono ottimisti ... ) con un 
M• C•lyte di memori•. fi. 
no alle pauro M stazioni 
486/ DX2. tutti qu•ntl 
pouono Coderal Il p<o­
dotto avendo a dlsposl­
z1- almeno 813 Klloby· 
te• di memot'• e:onve,,.. 
zlonMe llbef-. Nee:ea..ta 
una sc:hM• VQA. fecoft• 
t lvl mouM , tastiera, Ado­
Ub, Soundblaater • R1> 
land. Support•o anche lo 
a.peaker Interno. 

oprraiioni svolte dagli Ho.rrier Inglesi nel 
1982; qu<'llo delle Isole Falkland. 

A questo proposito, Harrier )t•mp jeL pennette 
al giocatore di immergersi in due teatri già co­
nosciuti (il Capo Nord della penisola di Kola ed 

i.. infQrmaz:ionl d•lt 'HUo sott0 .ovr•pponlblll •rw.he .... viste ••t.... Hong Kong), pilt un neo-scenario tipico delle "*"' consffltendocl <osi un • lev•to 9ra6o di spett•<ol•rlt .. 

lnfìn<', l'aggiunta a tutto ciò dell'armamento 
realmente tra$portabile dagli Harrier e delle va­
rie opzioni di contorno. tipo la carriera, le me­
daglie e quant'altro, r('ndono particolarn1ente 
interessante que$lO titolo dedicalo a uno dei 
pi(1 curiosi velivoli militari mai costn1iti. 

!.In& dllmof"oM pkchi•ta. C)u.a .. Obt.tti"O po1rt \lai.re IM.fl ""'rw>Y'a 
tanto anard.tta? fors. st1-.m4 t.olo tfftaftdO di l•wMcl un Mmlco --· 
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Sicuramente esiste un solo rivale per questo 

prodotto MlcroProse dedicato ad un aero­

c o plano tanto singolare; si tratta del buon 
~ 

~ AV-88 Harrler Assault di casa Domark . 
... 
~ ' Caratterizzato da un buon modulo di 

0 , '- pianificazione strategica (che Invece 

manca assolutamente nel lavoro MlcroPro­

se), per il resto si mantiene su uno standard 

qualitativo decisamente valido che, comunque, richiede In cambio un hardware 

da Serle-A. Questo, a differenza di Harrler Jump Jet che offre quasi le stesse 

cose (anche migliori se si considerano I comandi di volo) senza però imporre 

restrizioni particolari. 
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incubo è tornato. Il silenzio che avvolge l'astronave nascon­

de segreti indicibili e dà vita alle paure più profonde e contorte dell'uo­

mo. I mostri esistono, e stanno per spalancare le loro fauci biomeccani­

che ... La seconda bocca scatta verso il collo della vittima come una fucila­

ta. Poi il risveglio ... Era tutto un sogno, Ripley? 

Purtroppo per lei. non è affatto un sogno. Ellen Ri· 
pie) si risveglia su Fiorina 161, una specie di pia· 
nela·pri!!ione in cui sono stati abbandonati tutti gli 
_ ..iJZ1 di galera provenienti dalle più ~'-anate colo­

ne con cui "imbozzola· le prede. il sangue acido ... 
Prima che i detenuti se ne accorgano. sembra gìa 
troppo tardi per poter combattere. A questo punto 
il gioco si discosta da film (anche perché, altri­

nie terrestri. Questi uomi­
ni. male in arnese e pri'i 
d1 qualsiasi arma, si ac· 
corgono presto di do' er 
affrontare un nemico infi· 
nitamente più potente di 

Alien 3 riesce a catturare (cosa 
1110/to irnportante in un Tie-ln) 
I' at1nosjera della serie con la 

sua fre11esia ... 

menti non sarebbe stato 
possibile fare un titolo 
d·azione), e i programma­
tori suppongono che tutti 

1 prigionieri siano stati 
rmbozzolati e che Ripley 

loro ... L'alieno stavolta termina il suo periodo cli 
incubazione nel corpo di un cane e. sorpresa. ne 
assume alcune caratteristiche genetiche. tanto da 
correre a quattro zampe e fn1stare le vittime con la 
coda. Ma tutte le armi biologiche della sua razza ri· 
mangono immutate: le terribili zanne, la secrezio· 

L 'an.im•rlone e I• g loc•bl llt• 
del gioco sono di ottimo llwUo.. 
Il controllo del person1gglo 
prlndp•le i ... ndldo, 

abbia trovato (chissà dove) delle armi con cui ten­
tare un'azione disperata per salvarli. 

la nos tra eroina do,rà, infatti, liberare tutti i 
compagni in ognuno dei quattordici livelli del gio­
co, entro un determinato periodo di tempo (sem· 
pre h·oppo breve!), prima che gli alieni. che sono 

oc , 

PARLA PIANO E VAI 
IN GIRO ARMATO . .. 

l 'arma prlnclpale che avete a disposi­
zione è un fucile automatico a impulsi 
M41 che spara, a detta del tenente 
Gorman, "proiettili esplosivi da dieci 
mililmetrl senza bossolo. perforanti per 
corazze leggere ... ". con un lanciagrana­
te M80 caricato con confetti da 30 mil­
ilmetrl. Rlpiey ha pensato bene di ag­
giungere al tutto un bei lanciafiamme, 
e i programmatori hanno Inserito nel 
gioco anche delle bombe a mano. Tutte 
le ricariche per I vari tipi di arma si pos­
sono trovare sul pavimento. e racco­
gliere semplicemente camminandoci 
sopra. 

L• w1rM MMI pot.o 
tOl\O et•ff• Hl .. 
1lon•t• con I• 
b..-ra 1t1.nlo.,.... 
metfO cht ftOI\ 
•bbl•t• un fo l­
ttl ck 1 dwt pul· 
s..ntl 

. 



4 L'IENI AL CUBO 
Non cl eono soltanto Cli "alleni-canini", 
In Allen • : •nzl, tanto per comlncUmt ce 
ne sono moltl tipi: quelli "wn .. 11" che 
vi corrono Incontro e vi unano .... ,. 
I•, &Il "•ppell", che vi plomb•no lldclM­
so d .. sollltto, gll "strtscl...U" che v.. 
no •I pMIO del &la&u•ro (per colplrll bi­
socn- llbbn11rsl o ..,_,.,. In di.ton• 
le veno Il 1>11vlmento); poi cl IOno loro: 
le Rlfllne, che vi slNlrrenlnno .. str..S. 
Ollll cinque livelli. Infine, INltunllm1nte, 
non potevmo mane.. le uov• • I p... 
chlettl, che 6 prefWlblle •rrostlre lmme­
dlllt•mente con un bel colpo di lwl• 
fl•mme. 
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stati deposti dentro di loro. riescano a scavarsi una 
via d'uscita attraverso il torace; non è affatto un 
compito facile: in primo luogo perché mostri di 
ogni tipo cercheranno di fermare Ripley, spesso in 

maniera intelligente (piombando giù dai soffitti, 
saltando fuori dal p.lvimento, gettandosi al suo in· 
seguimento, ecc.), in secondo luogo perché i pri· 
gionieri sono nascosti con cura un po' ovunque 
nelle sempre più ampie aree della colonia penale. 

Vengono in nostro aiuto un set micidiale di armi 
e un rivelatore di movimento, di cui però è meglio 
fidarsi fino ad un certo punto. dato che nel mo· 
mento stesso in cui indica un alieno (con un palli­
no blu), questi ci è praticamente addosso. È forse 
più utile per quanto riguarda i prigionieri, che ci 
vengono. invece, segnalati con un pallino rosso. 

Ogni volta che un alieno colpisce la povera Si­
goumey "Ripley• Weaver, rapata a zero per via dei 
pidocchi presenti nella colonia, proprio come nel 
film, inOigge delle ferite, più o meno gravi, che 
vengono indicate su una barra colorata nella parte 
alta dello schermo. Inutile dire che quando la barra 
\Ìene totalmente cancellata, perdete una vita e do­
vete ncominciare daU·iniz10 del Ji,·ello in corso. 
Grazie al cielo non ci sono soltanto presenze ostili 
nei vari livelli. ma anche molte munizioni per le 
varie armi. nonché dei kit di pronto soccorso che 
ripristinano i "punti.ferita" perduti. li gioco è una 
fedele conversione del noto titolo per Sega Mega 
Drive, e non perde quasi nulla rispetto all'origina­
le, se non qualche scatto in più qua e là nelle ani· 
mazioni. La grafica è nitida e godibile, anche se 
forse non al massimo delle potenz1ahtà dell' Amiga 
Qeggi: "date un'occhiata a Llonhtan Ì· e il sonoro 
perfettamente azzeccato: 1 suoni dei colpi delle ar­
mi o dei caricatori, ad esempio, sono stati digitaliz· 
zati direttamente da quelli originali del film. 

Alien J riesce a catturare (cosa molto importante 

5 u S CHERMO 

Centrt Azione 
Ca~ Acc~Jm 

s .. i.Jup~tore Probe Softv.are 

• R.-ndie per• 
fit1taM+nt• 
l'atmolftra 
de4 fllm 
• Molto gioca 
b lM • dl1tet· 

• OttJ ""° son. ... 

•Grafie.a buo­
na""' nott 
a ll'alteru di 
altri P")dottl 
contempora-­
Ml 

Comeit"clet· 
to I• .,.flce 

i buone e -•uete 
•ll'etmo­
sfet"a cu­
PII• op-

pnmente del •loco, ma 
,_ •v••- potuto -
..,. reeN.1.zabl con una 
cun MeUlof'e, come • -v.-- prodotti UIC-ftt reclnteMlft'te. C.0. 
munq11e qu"to non i 
-·--un di­
fetto • d ' •ltr• PMt• vi• 
ne rlacetteto del ... 11-
amo del aonoro. 011 
acheml d•I llv•lll aono 
•teti llClettetl In tutto e 
- tutto dell'Ofl'1...,1• 
veral- - M• .. Dri­
ve, • Il procr.,.... con--
tlene - I' 011%._, •llOlu--• non tr. 
acv,.bll•, di ,ioc- con 
un Joyatlc.k (o un Joy­
pllCI) • du• pul....tl. 

in un Tie-ln) l'atmosfera della serie (forse un po' 
più del secondo. che del terzo capitolo) con la sua 
frenesia ... In certt momenti l'alieno che salta fuori 
da un'estremità dello schermo per azzannarvi vi 
farà da~•ero prendere uno spaghetto. inoltre, quan· 
do amvate allo scadere del tempo, il countdown 
con il cbssico "beep beep• di allarme, vi farà rima­
nere senza fiato per qualcbe secondo. ~ un ottimo 
gioco, soprattutto per gli amanti del genere, ben co­
struito e decisamente da annoverare nella lista della 

spesa del 1993. 

Co Il primo gioco che ml è venuto In mente è stato A/len 

1' Breed del Team 1 7. In entrambi I casi, infatti, lo scopo 
~ è quello di superare una serie di llvelli portando a ter­
<1 mine una certa missione, sparando a più non posso 

0 '" per aprirsi la strada verso li livello successivo. In en­
trambi I giochi ci sono tipi diversi di alieni e di bonus per le 

armi ... Ambedue, infine, sono ambientati In una base ormai ab­
bandonata e completamente Infestata da c reature xenomorfe. 

Forse, a conti fatti, Alien 3 non presenta I tocchi di classe della sua controparte ( "Wel­
come to lntek Systems~ ... ) ma ha, comunque, una giocabllltà e una durata di poco In­
feriore, assicurate, peraltro, dallo stile classico con cui è stato realizzato. 
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a metà più famosa del dinamico duo, Batman, ritorna, an· 

che se forse avrebbe fatto meglio a starsene a casa propria. Il successo del 

film non trova un riscontro in questo tie·in piuttosto insipido. 

inazioni su personaggi loschi o rispettabilis· 
simi. un lettore per visionare i nastri, ed un 
sistema per la gestione degli indizi. 

In una camera di sicurezza vengono custo· 
diti i preziosi costumi. vere e proprie arma­
ture con capacità difensive cd offensive, sog· 
gctte a usura. Sono disponibili tre ·'cambi" 
che certan1ente sfrutterete fino in fondo. La 
dotazione di strumenti spedali deve essere 
scelta con attenzione; le funzioni specifiche 
di cia5cuno potrebbero darvi qualche chance 
nelle situazioni più pericolose, ma sono an­
che fondamentali per raggiungere alcune lo­
cazioni. Ad esempio senza il rampino non 
possiamo muoverci sui tetti. senza il guanto 
speciale non potremo spostarci da una ter­
razZ3 all'altra. S<'nza il grimaldello elettroni· 
co le porte chiuse rimarranno chiuse e così 
,;a. Gli strumenti sono attaccati al cinturone 

t' U '"°"*"to di ~ La 8411tm0M .. cl <~• .,.toc.f .. ~ 
nM'nt.I tt• .. •Ari• tou-iton•. Non ,...ne.a un mol'lftOf' Prff s.,w. I TG ........... 

La mlipp& c:N GotMfoft City. t. M .. .-V~d•t• fn rotto tonO qutol .. 
~isit.bi:U. 

I comlNttJM•nti pwtroppo cl 
ve-clotM Ml bitto p•uJ'Wi. et • 
COl'liCtiSO ~ 1·.ao • al· 
a.. armi. • sc;a:potuff d ,..... 
M I C:Oi111Pzo.tw. 

Anche g li •quilii:wbMI d c:ot"" 
volgono solo w f11Mt1:11toft. 

Il secondo fùm riguardante Batman ha rab· 
buiato le sale cinematografiche italiane nello 
scorso autunno. Una pellicola con l'occhio 
puntato verso la cassetta ma di un certo livel­
lo, grazie ali eccellente performace di Danny 
De Vito che a ha re11:alato w1 Pinguino inter· 
pretaio magistralmente. senza dimenticare la 
meravigliosa Catv•oman interpretata da una 
~hchelle Pfeiffer m gran forma. 

Purtroppo negli ad-
venture dinamici gli 
spr1te non vengono 
candidati all'Oscar. la 
recitazione deve cede­
re il passo a più comu-

Si salva solta11to la grafica, 
soprattutto q11ella 

e vengono evidenziati 
quando possiamo uti­
lizzarli: in un combat· 
hmento. ad esempio 
potremo selezionare i dei fondali 

ni valori di giocabilità. grafica, sonoro ed in­
treccio e non si può dire che la Konami abbia 
fatto un buon lavoro. 

Il gioco si svolge tra la Bat-Caverna e altre 
locazioni di Gotham City, sia in intemi che 
in esterni, riproducendo le scene e le inqua­
drature che abbiamo avuto modo di apprez· 
zare nel film. Il covo di Batman contiene una 
serie di dispositivi fondamentali per portare 
a termine la nostra missione. Tra tutti spicca 
la console del computer, dotata di numerose 
apparecchiature utili: un video per seguire i 
notiziari. un data base per raccogliere infor· 

vari tipi di arma, me­
tre lo scanner, la corda, ecc. non saranno di­
sponibili. 

I combattimenti ci vedono solo come spet· 
tatori, da l momento che le uniche operazioni 
concesse sono l'uso delle armi e la scelta del· 
l'atteggiamento offensivo di Ballnan. 

Una scelta discutibile, soprattutto pensan­
do ad avventure cornc Indiana jones /V. È 
pittosto frustrante vedere il nostro eroe igno­
miniosamente randellato dal perfido Pingui· 
no senza poter interferire in alcun modo. 

Con la raccolta degli 
indizi e l'estrapolazio· 

I 



ne delle informazioni, tutto rigorosamente 
ad opera del computer, altre locazioni si ren· 
dono disponibili sulla mappa, seguendo in 
linea di massima la falsariga degli eventi del 
fùm. 

Gli spostamenti awcngono grazie alla fida 
Batmobile, anch'essa dotata di video per se­
guire in tempo reale gli aggiornamenti delle 
news. Il tempo segna il corso delle nostre in· 
dagini e nel momento in cui siamo convinti 
cli aver fatto tutto il possibile per una partico· 
lare giornata, possiamo scegliere di passare 
al giorno successivo. 

Batman Returns non riesce a convincere né 
come awentura, troppo semplice e con uno 
spazio limitato riservato alle intuizioni del 
giocatore, né come action game. dal momen· 
10 che l'azione c'è, ma non ci è concesso di 
partecipare attivamente. 

Una via di mezzo insipida che vi aiuterà 
solo ad occupare spazio prezioso sull 'hard 
disk. Alla fine dei conti si salva soltanto la 
grafica, soprattutto quella dei fondali. Le ani· 
mazioni non sono eccezionali per quanto ri· 
guarda i combattimenti. a causa del ridotto 
numero cli frame. mentre invece le acrobazie 
di Batman sono riprodotte con efficacia e 
non mancheranno di stupirvi. Fncomiabile 
· implementazione d1 quell'atrnosfcra 
noir", cupa, in perfetta sintonia con In 

pellicola. 

Alessandro Cattelan 
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d•I hlm <omlNttinMrttl 

• ill"o<o lmpe-
9N l h10 

Versione PC 

La i raflca • 
ottima, me 

to 1pazlo 
occupato 

au hllfd d~ 
lk e 1propoa.I· 

lato: 17 Mb d• 
vono ••••re dedJe.atl al· 
l 'e roe meacherato aenze 
eh• lui abbia fatto nulle 
per merlt•Mll. Talvolta 
le anlma1lonl preHntano 
p<>ehl frame, aoptattutto 
nel combattimenti. Ap­
prez.1ebll• Il fatto che la 
vefoclta 11• buona anche 
1u un PC beale.o mentre 
1tupls.c::e ti llml tato 1up. 
porto al vari modelll d i 
IChede a.onore. 

Quella che lo considero l ' avventura dinamica per ec­

cellenza è Indiana Jones IV. 

BR può competere con lndy solo per quanto rl· 

guarda la grafica e le animazioni degli sprlte, 

sebbene In taluni casi I frame siano un pò scarsi· 

nl. Lo spessore della trama è Inesistente se parago­

nato al capolavoro della Sierra, come anche Il coinvolgi­

mento del giocatore: per trarre d'impaccio Indiana si potevano sacrificare ore di 

t entat ivi, ma Batman non è altrettanto stimolante, e poi se è nel guai cl pensa il 

computer a salvarlo. 
. 

Al <omp.lt.• ~ ~ 
""'- Mri• dl informa.doni utili. 
d•ll'•.colto d•t notlalarl • Il• 
conwttadotw di Ut.. baM .,,.... 
••fld 
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PRO V E su S C H 

J golf è con buona probabilità, almeno nel nostro paese, lo sport 

CO\l il più elevato rapporto videogame realizzati/ praticanti effettivi. Non 

solo di simulazioni golfis tiche ne esistono già una considerevole cifra, 

m a continuano anche a prodursene di nuove ... 

Insomma. si vede proprio che il srttore tira. A patro· 
cinare quest'ultilna simulazione di mazze, palle, 
bunkers e buche è il britannico Nick Faldo. vecchia 
conoscenza dei con1putergolfìsti. in quanto il suo 
nome già faceva bella mostra di sé una decina di an· 
ni fa su una popolare release del piii aristocratico 
sport del mondo per Spectrum. In questo lasso di 
tetnpo il buon Nick Faldo ha perso un po' di smalto. 
ma la sua ancor grande popolarit.l gh con~rnte di ve­

colpiscono molto il giocatore. ma che alla lunga di· 
mostrano la loro validità. Cerchiamo di analizzarli 
dettagliatamente. I.a grafica è decisamente piacevo· 
le; all'inizio ci viene anche richiesto se preferiamo 
giocare in una scenario primaverile. estivo o in\'er· 
nale. In realtà ciò che cambia è semplicemente il cie· 
lo e ben pochi elementi della flora paesaggistica. 

I campi a disposizione sono 2, entrambi inglesi, il 
Royal Palms della rivierasca Torquay ed il Ches\\ick 

dersi nuo\-amente dedicato 
un gioco sullo sport che lo 
ha reso (ricco e) famo,o. 

Il N.F.C.G. è u11 'ottin1a 111iscela 
di buoni ingredienti, 

:-lational di Aberdeen. S1 
può giocare sia <oli che in 
compagnia, al massimo. 
di altri 3 golfisti, che po­
tranno essere gestiti dal 
computer. Una nota parti· 

I.a prin1a domanda che è 
naturale porsi quando esce 
un nuo"o gioco di un filo-
ne cosi ampiamente battu­

che a prùna vista non 
colpiscono 1nolto il giocatore, 
1110 che alla lunga di111ostrano 

la loro l'alidità co1are per i fanra<io<i no­
mi che il computer attnbwsce ai propn giocatori (a 

parte quello di 1'ick Faldo che tra l'altro è· manco a 
dirlo - l'an·ersario più iemibile che ci possiamo sce­
gliere). Qualche esempio? Jim Birdie e Sand> Trap ... 
tutto un programma~ Tra le opzioni iniziali e possi· 
bile selezionare un interessante practice. nel quale ci 

si potrà allenare nelle vane situaz1om che si presen· 
teranno nelle sessioni dì gioco effettive: uscita dal 
bunker, superamento di laghi e simili. tiro ,ul 
green. gioco in condiz1om di ''ento particolarmente 
sfavorevoli e infine il ·capitolo" "fade and draw· do· 
ve ci si allena ad affrontare suuazioni di aggiramen· 

to è: che cosa offre di nuovo rispetto a1 suoi prede­
cessori? ~el caso dcl !\ick Fal.-lo ·s Champ1011sh1p Golf 
non à tro,1amo di fronte ad un prodono che abbia 
in qualcuna delle sue parti degli spunti par1lcolar· 
mente originali. Malgrado questo particolare (che al 
primo impatto colpisce negativamente). ìl gioco. pro­
\-ato anche a lungo, non diventa noioso con la rapì· 
dità che à si sarebbe anesi. Seconda domanda che 
sorge spontanea: dove sta l'inghippo in tulio ciò? 

Analizzandolo più approfonditamente il Nfrk Fili· 
do's Championship Golf appare 111 realtà un'ottima 
miscela di buoni ingredienti. che~ prima vista non 

i..a Keh..I d~t. m•t•• •d~u•t• 
t: uno def mol'Mftt.J cru<tall d .. 
gio~ d•t golf, t pu6 •••.,.• 1· .. 
l~nto chf! f• I• differ•nu tr• 
Ul"I bl.t<He ed Vf'I pM •.• 

Ed ~c.oc;i fin.t.lment• •rrivetl wJ 
gTfff\. Ml prffsi 0.IJ• t.-nto .. 
spitata b\i<a. A que.s:to punto, 
<Orna a tutti I girandl c:•mpiorM. 
d O«Ofn ~ frMftn• P4't' 
l.Mbu<.,e I• p•H• In un c:ofpo ..... 

""" i • 

I 
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10 ostacoli quali alberi. montagnette. paletti .. 
In tutte queste sezioni ci appare il buon \ 1ck m 

icona a consigliarci su quale s1a l'approccio piu ade· 
guato per questa o quella situa21onc. Cerchiamo di 
abituarci in questa fase al faccione di Nick ~aldo. 

perché ci perseguiterà allo stesso modo nl'I corso di 
tutte le nostre partite, apparendo come d'incanto 
ogni volta che un nostro colpo non ;arà st.1to più eh,• 
perfetto. Le sue inglesissime battute di commento ai 
nostri colpi maldestn (lipo "Vou seem to be ha,ing a 
rough time", piutto,to che "Let\ gi1e this one 
up" dopo che avremo tentato inl'ano per la 
ventesima volta dì imbucare la palla m una 
stramaledetta buca ... ) potranno apparire "m· 
patiche fino al terzo tentati1·0 per la prim~ bu· 
ca del primo torneo che ;iffronteremo (che s;ira ' 
curamente un tragico par 4 per noi 1mpo,;sibile da 
portare a termine nei 20 colpi pre11sti) dopodiche ci 
appariranno nell'ordine: s1. s1mpa11chc. ma un po' 
monotone: beh. neanche tanto s1mpauche. uffa. che 
scocciatura; apri ancora il becco palla di lardo e ~ 
rompo il grugno ... Purtroppo l'opzione '\ic~-faccio· 
,ne non è in alcun modo deselez1onab1Je1 

~el corso del gioco. oltre alla possibilita di cambia· 
re niazza a seconda del tipo di hro da effettuare po· 
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tremo controllare la nosrra posizione rispeno a tutto 
il percor<o. 1·enfìcare con esattezza le condizioni del 
terreno do' e si è posata la palla e sapere in che sen· 
>o soffia il \'ento. Tutto ciò puo essere compiuto 
molto facilmente grazie all'interfaccia utente a ten· 
dine laterali che si attivano semplicemente spostan· 
do il mouse (senza bisogno di cliccare!) sulle due fa. 
'Cé laterali evidenziate con le scntte "information" e 

5 u 5 C H 

Ct'n('rl'." " 
(.I .... 

'' 1lup 

• Ottima 9.0 • .-1dl f•<<~ 
~lit• Utili• uont<o 
•lifto i:w •<tk. 

Versione Amiga 

Le potenzlatlta 
dell'Ami&• 

non venfono 
torchi•t• 

da queato 
procram· 
ma ma 

nemm•no Ignorate. L'aa· 
c:tornamento det \lldeo e 
aufftcfentemente veloce, 
non obbtlll•ndoc.I •Il• al· 
te" !ntermlnablll a cui 
cl aveva •blt"•to Link•. 
Il detta&llo ter•flco é ""' 
tevole con delle ombr•ll· 
&l•tur• del P••--Ulo 
abbastanza preel1e. tnt• 
reaaantt, dal punto di v1~ 
eta della reall.11aZlone 
tecnlc•. I menu laterali 
che al rt~elano sHu pr8t~ 
cl di qualalaal co1a pro­
vata finora. 
Carino 11 sonoro con una 
IMloM dose di ouonl diti· 
talliz•ll che ì.,..rrtlocc>­
no un Impatto plu reali· 
stico della 1lmu1az.lone. 

"club sdect1on°. Inoltre· ogm giocatore ha delle sue 
caratten,uche di destrezza per,onali che gli coIL<en­
tono d usare con una maggiore abilità questa o 
qudla mazza. All'imno dì una nuo"a partita. dopo 
che avremo selezionato il nostro "uomo", c1 1·erra 
presentata una schermata con le sue ·percentuali" 
mazza per mazza. In que>to modo porremo decide­
re delle 16 mazze ,tandard le tredici da portare a 
spasso per le 18 buche. anche in base alla nostra abi· 
lità specifica ad usarle. 

Diego Antonelli 

Come abbiamo già detto di simulazioni golfistiche dalla na· 

e~ sclta del primo videogame ad oggi ne sono uscite 

?) una enorme quantità. Leader incontrastato della nu· 

; 1 trita categoria è il Unks 386 della Access per Pc. 

" , Diciamo subito che un paragone tra Llnks 386 e 

__..,. Nlck Faldo Champlonship Golf è improponibile, a causa 

delle soluzioni grafiche digitalizzate adottate dal primo più complesse da applicare su 

Amlga. Viceversa possiamo tentare un confronto con Il PGA Tour Golf della Electronic 

Arts. meno sofisticato del cugino Access. Tra PGA e Nlck Faldo ad avere la meglio, an­

che se solo al punti è ancora Il vecchio prodotto EA che perde qualcosa sulla glocabl· 

lltà, ma continua ad essere superiore per quanto riguarda alcune trovate grafiche 

( ricordate l'ispezione aerea in movimento di ciascuna buca?), e per una maggiore 

rosa di opzioni selezionabili durante il gioco. 
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• BASIC COMPUTER SYSTE~1 
Commodore VIA 11 

20141 

TEL.(02) 8464960 r.a. 
FAX (02) 89502102 

VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 

ESTRATIO DAL CATALCXX> HARDWARE 

AMIGA 600 HD40 ............ E. 849.000 
AMIGA 1200 CON HD80 .. E.l.290.000 
AMlGA 2000 ...................... E. 780.000 
AMIGA 2000 HD120 .......... E. l .650.000 
AMJGA 3000 HDlOO .......... E.2.900.000 
AMIGA 4000 HD210 .......... E.3.800.000 

AMIGA 4000 
CON HDtio 

DA 
t.J,f»00.000 

CDTV COMPLETO ........... E. 1.090.000 
MONITOR 10845 COL ......... E. 430.000 
MONITOR VGA 1960 ........... E. 650.000 
MONITOR NEC 30 MUL ... E. 1.100.000 
KJCKSTART 1.3 A600 .......... E. 60.000 
KJCKSTART 1.3 ASOOPL ...... E. 80.000 

STAMPANTE 
COMMODORE 
U70 GEno 
INCHIOSTRO 
A 1.240.000 

. ' ·r~ 

MPS 1%70 

P€RSO,\J,O.L 386-25 
C;\Sé VéSK TOP 

C0,'1/TROLLO SP€éV 
CHJ;\Vé ACCéSSO 
2 MéGA 8)(té RAl\1 
HOS~~syre 

Vc;ACOLORé 
f.10N.::rtOR COLOR€ 

E. 1.450.000 

A ... -. Ml FAlfCSCON 

•• •• --

---i>ESC!iiiioiii·-·--·-----·---···· . ... 
COMPUTEB ' - .• • • -PllEZÙf - -, 

' : CTITA CA? E !ID.ID\ . . . . . . . . . . . . . . ... _ _ . _ 
! ffifJfID EX 11liRlt«D ... ... . . . .. . .... . ___ ----------· 
' ffi\t\ SE ft'( 
!___ --- - - --- - -- - - -- ... - ... - - - .. - ...... - - - ....... -- ..... ~ 

i 
: 
. 

4 
--------------------------------- ... ---- ---------------

ORDINA DIREITAMENTE TELEFONANDO AL (02)8464960 FAX (02)89502102 
O SPEDENDO L'ORDINE TRAMITE POSTA LO RICEVI IN 48 ORE ! ! ! 

I PREZZI SONO IVA INCLUSA 
GARANZIA DA UNO A TRE ANNI 

LEASING E CONTRATTI DI MANUTENZIONE 
LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE 

SCONTI PER I SIG. RIVENDITORI 
RIPARAZIONI PER P C.COMMODORE E FAX 

ORARIO 9,30-12,30 15,30-19,00 LUNEDI' MATIINA CHIUSO 
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1 nuovo ambizioso gioco di Gary Grisby ricostruisce la lunga e 

sanguinosa guerra combattuta tra americani e giapponesi sulle acque del 

Pacifico durante l'ultimo conflitto. Riesce un progetto di così grandi di­

mensioni a non crollare su sé stesso? 

Pacìjic War è un grande wargame strategico/opera­
zionale ambientato durante la guerra del Pacifico 
negli anni dal 1941 al 1945- Un turno di gioco simu­
la una settimana di conflitto. Le unitil rappresentano 
singole navi da guerra e da trasporto. sottomarini, 
squadriglie di aerei e battaglioni di unità militari ter­
restri. La tradizionale schermata iniziale delle opzio­
ni offre al giocatore la possibilità di comandare 
i·esercito americano o giappone5e. di decidere il li­
'ello di difficoltà della partita e di scegliere quale 
giocare tra gli scenari e le campagne proposte. I pri· 
mi includono il periodo Mar dei Coralli/Midway, 
Guadalcanal, gli scontri delle Isole Marianne e il 
Golfo di Leyte, mentre le tre campagne simulano la 
prima metà del conflitto, la seconda metà o l'intera 
guerra. L'azione di gioco si svolge in turni. I giocato­
n inviano ordini alle propne unità e decidono le po­
litiche nazionali di produzione militare. Al termine 
dì questa fase il computer aggiorna la situazione e 
nsolve gli C\entuali combattimenti comunicandone 
l'esito. li numero di problemi a cui ogni giocatore 
dC\e dedicare la propria attenzione durante ogni set­
timana di gioco è immenso· probabilmente superio­
re a quello che gravava sulle spalle dei veri coman­
danti durante 11 conflitto. Tralasciando 1 problemi dì 
<trategia terrestre/aerona•<Ùe, già di per sé spa,·ento-

L'inh.toc•1o t••lro ffl t.uclut •Jiatko. Le flflppjne '"PfitMnt41no un 
obl.tti~o prlm.trlo '"'' I 9leppor'\otst. 

si se elevati alla complessità di un mtero teatro di 
battaglia, il programma riduede al giocatore decisio­
ru sulla politica di produZtone delle unità militari, 
con un lhello di precisione che per 1 battaglioni ter· 
restn arriva alle batterie di artiglieria. Allo stesso 
modo è sempre compito del giocatore organizzare e 
condurre il traffico dei rifornimenti, la gestione delle 
materie prime e perfino l'impiego delle spie e dei 
centri di intercettazione/decnttazione dei messaggi 
a\";er>an. 

Fortum1tamente è pre-ista ropz1one di d1ndere il 

Gioi obiettivi mHlt•rt sono coUegatl d.t .. Mnt5trl• lungo I qu..11 vengo- C.kutt• • ' 141 plu• &mport•ntt blls. ""911 dtH• ,..,a~• lndi•N. Il ""° &Md•U 911 11tt.ccht twrutri. Pf'09'~ pwnwtt• di deicid.,.. ..... ..,... costNlr• In p.ttrU.. 
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teatro di battaglia in più settori e di lasciare la con· 
duzione di alcuni al computer. 

Ciò che non convince fino in fondo è propno I' ele­
vata complessità dcl programma. Un gioco di questo 
tipo. che amva a definire lo status operativo/dan­
neggiato del singolo aereo, dovrebbe perlomeno per­
mettere al giocatore di "fare mente locale", concen· 
trarsi cioè su alcuni aspetti della guerra e condurli 
senza eccessive distrazioni. In questo modo invece 
si è costretti a saltare in continuazione da un proble­
ma all'altro con le poco piace-uli domande del tipo 
·cosa dia,olo stava succedendo qui l'ultima ,·olta?" 
che saltano fuori ogni \Ulta che si passa dallo scher­
mo di riassegnazione dei quartieri generali a quello 
che mostra la battagl.ia di Tarawa. Come simulazio­
ne merita tutto il nostro rispetto e gli appassionati di 
giochi di guerra lo troveranno completo ed accurato. 
Ma basta considerare come un turno di gioco-cam· 
pagoa riclueda più di un'ora per essere giocato. con 
davanti una prospettiva di oltre duecento settunane 
di conflitto, per comprendere come occorra essere 
verarrn:nu affezionati a questo hobby per trarre 1< 

meglio dall'ultimo "monstre• di Gary Grisby. 

Vincenzo Bere tta 
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on vorrei sembrare un profetaccio foriero di sventura, ma 

credo che I Atniga abbia ormai abbondantemente superato la mezza età ... 

Questa frase può sembrare un tantino as· 
surda in un paese dove il nicrcato del C64, 
crediateci o no, è ancora attivo, p('rÒ non s i 
può fare a meno di notare co111e il livello 
medio dei giochi per Arniga sia ben lievita· 
to, come le migliori torte della nonna. Guar· 
da caso qualcosa di analogo si era verificato 
proprio ai (bei) tempi degli "anta .. del 64, 
quando uscivano solo programmi del cali· 
bro di A.forpheus. Stri~ Fleet. 11u Trai11 e via 
dicendo. Sabrr Team per Amiga ricorda 
mòlto da vicino Airbornt Ra"ger, ma ovvia· 
mente la Krisalis ha convertito glr anni dì 
differenza tra i due 

stasse a convincervi che il gioco non è esat· 
tamente un clone di Mario c·è scrnp rc lo 
schermo di selezione degl armamenti (che 
ricorda molto quello visto in Corporatioll) a 
farvi capire che in Sabre Team farete riposa· 
re il pollicione. ma non la cara vecchia pap· 
pa cerebrale. A dire il vero gli elementi tipi· 
ci dei GdR sono presenti anche durante il 
gioco, se consideriamo la presenza dei turni 
di gioco relativi a voi come al computer, 
completamente basati su un sistema di 
punti-azione . Questi "action points• de· 

crescono per ogni azione compiuta dal VO· 

stro indomito milite 
giochi in qualità. ed ha 
infuso tutto il prezioso 
distillato nel suo ulti· 
mo titolo. Consiglierei 
a chiunque non ap· 
prezzi neanche m1n1· 
mamentc quei giochi 

Esisto1zo ci11qz1e missioni, 
1na non cominciate 

(sparare. innescare e 
lanciare una granata. 
raccogliere oggetti. 
camminare ecc .. ) du· 
rante il suo turno di 
gioco. e tornano utili 

a protestare: 1zon son o per 
nietzte facili e soprattutto 

per niente corte. 

con una rilevante componente tattico/strate· 
gica di saltare questa recensione. dato che 
Sabre Team basa il suo impatto sul cocktail· 
bomba di due parti di strategia ed una di 
GdR. Infatti la selezione dei commandos da 
impiegare in una missione:' ricorda molto, 
per caratteristiche ed elementi, la scelta del 
party in un buon RpG, ma se ciò non ba· 

alla parte strategica 
quando si verifica la particolare condizione 
che dà adito alla misteriosa "mossa di op· 
portunità" (il manuale la chiama così · bel· 
lo, vero? 

Come ai tempi del C64. quando i tradut· 
tori e la sintassi italiana erano due cose 
completamente avulse) . In pratica la "mossa 
di opportunità" è possibile solo se avete 

avanzato dei punti azione e soprattutto se in 
qul'l particolare momento del turno del 
computer (da qui, credo. "opportunità") il 
veterano sotto vs. controllo e le forze del 
computer ~ono contemporaneamente allo 
scoperto. 

Quindi per voi deve essere possibile vede­
re gli infamoni digitali. e per il computer ri· 
levare la presenza dei vostri soldati, almeno 
per vedere chiaramente in faccia chi è che 
ogni giorno spinge così violentemente i di­
schetti nel drive. 

Esistono cinque missioni, ma non comin­
ciate a protestare: non sono per niente facili 
e soprattutto per niente corte. 
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Il sistema d1 turru garantisce una longe· 
,;tà matusalemmica al programma ed il li· 
'elio cli difficoltà delle m1ss1oni dalla secon­
da in poi è in grado di annientare anche 
Vincenzo Beretta. Per quanto riguarda le 
cinque azioni, eccole in breve. nella prima 
dovete entrare educatamente e con civile ri· 
spetto in una fortezza 1n mezzo alla giungla 
e liberare almeno tre ostaggi su cinque · bel­
la cosa poter discriminare, tipicamente mili· 
tare· per poter considerare completa la 1nis· 
<ione. La seconda uscita vi vede imp<'gnati 
contro dei pacifici terroristi che hanno occu­
pato l'ambasciata americana a Londra. Sta a 
"Oi strappargli il presidio e recuperare 1 soli· 
n tre ostaggi. probabilmente gli stessi del· 
I altra missione. Nella terza favoletta 
,1ete in una base sotterranea e dovete 
èistruggere delle macchine lanciamis· 
<ili sparandogli tre volte. Se poi volete 
~ornare a casa per Sanremo \'Ì conviene 
anche trovare l'uscita dai cunicoli della ba· 
<e Quarta pugna: i terroristi di cui sopra 
':anno dirottato un transatlantico e preso in 
osraggio un po' di sprite. DoVTete ofTrire i 
-.ostri focosi cuori d'amor patrio alla Krisahs 
e maciullare i poveri terroristi. 

L ultima missione è simile alla terza, con 
:nacchine lanciamissili da obliterare e corri· 
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doi disorientanti, ma non l'ho giocata per­
ché durante il caricamento ho deciso di 
obiettare. 

Tiziano Toniutti 
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Versione Am1gé1 

Null• •ull• con­
fe:tlone o nel 

manuale la· 
scia lnten-­
d•r• Il bi· 
ao.Cno di 
1 Mb di 

memoria, Quindi preau­
ml•mo eh• Il "oco fun· 
zlonl tranqulllam.nte a. 
eh• sul 500 plu ..,.-o. 
ForMlposM-dl 
A.1000 a 216K avranno 
CS.I p<olll•ml o ,., tir•• 
- T••m, ""' dllunqu• 
_..aaunAlOOO• 
2MK h• comunqu• CS.I 
p<ollleml. Tecnicamente Il 
tJoco • ciu•ol rlolbile, •• 
oom!Ol•ln-.­
certante .,,. versione ST 
(ai, qu•CON esce llftCOo 
rii) e M•nche Il a.onotO • 

eccell......ie. Ui co .. t.1-
ste • Il te...., di rl-19 
elle Il computer ol rt-.,• 
ed OCnl turno ... Nlve,sf.. 
i-prov•-ori, -
no un 18000 ... 

Versione ST 

Non Mrà lm­
port•t• m• 
noi di K l ' llb­
bfamo vieta. 

Se avete un 
ST Potete recar­

vt In Francia • M labfe 
Team vi aolletlca, ptend•· 
telo pure: le due verelonl 
aono formalmente Identi­
che, coal ' Identiche che 
ae I' ST al appllca•H un 
attimino riuscirebbe a C• 
rtcare la veralone Amica. 

Deflazioniamo la storia dal miti ridondanti: Sabre Team è 

~ 
meglio di Alrbome Ranger (che forse tanto mitico non 

- è mal stato) ed anche di Hostages, che è un titolo 
.... 
~ lnfogrames abbastanza rugoso, ma atmosferico. Nep-

<, 

o' pure Mayday squad della defunta Tynesoft può avvlci-

narglisi, anche perché in prima istanza Il gioco era abba-

stanza penoso. Gli elementi da GdR di cui Sabre Team è zuppo 

lo pongono un paio di gradini più su di Alrbome Ranger ed Host~es, ma quasi quasi ml sbi­

lancio e dico che Sabre Team è un gioco poco etlglbl!e a metro di paragone perché ... origi­

nale. Sembra quasi un boardgame, il feeling è quello, lnconfondlblle, del dadi e dei tavo­

liere, anche se gli elementi casuali con Sabre Team non c'entrano niente. Il classico (e 

rato) concept Implementato solo grazie all 'esistenza del computer. VI pare poco? 
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Spau Qutst. insieme a King 's Q1ust e 1a <a14a pm fa. 
mosa della famiglia di a\'\entur~ targate Sierra·On· 
Une. Da questo punto di ,;sia ogni società ha il pro· 
prio "salotto buono·: una linea d1 prodotti che per 
fama. succaiso commerciale e mnovaz1one rappre· 
sentano contemporaneamente la punta d1 diamante 
ed il "biglietto da >'isita• della compagnia La Ongm 
ha Ultima, la LucasArts Monke)' /sla11d e la Sierra, 
appunto. le avventure d1 Roger Wìlco e della fami· 
glia reale di Davcntry. 

Il filone di Space Qutst, per i due o tre ancora 
all'oscuro, è imperniato sulle imprese d1 Roger \Vii· 

co. un anenturiero dello spazio la CUJ personalità è 
un cocktail dei peggion aspetti che potere tr0\'3re m 
un nerd. in uno sansafatiche. in un 5ognatore e in 
un presuntuoso. Wilco ha però un 'innata simpatia e 
la capacità di attingere a risorse segrete probabil· 
mente ignote a lui stesso. Due qualità che lo hanno 
aiutato a sopravvivere fino a questo momento. 

Fin dai •titoli di testa si comprende come quaita 
volta il bersaglio dell'umorismo dei "due tizi d1 An· 
dromeda" (i programmatori) sia la sacra saga di Star 
Trek. La musica e i titoli parodieggiano l'onnai leg· 
gendaria sigla del programma televisivo e le prime 

Mt .,..ucos·• MM~'- Sp«e °"'"t Htlhh. ~ Mloct.. • uuta °"'°"' 
... .., "°'tr• enwwlli t Uf"9 c....U "'"•Ido . Amm"-t• .. mitr ... Mtrkf Mtffwl 

<cquenze 1 edono Roger sul ponte di una nave da 
batt1gba impegnato m un duro combattimento. Ro­
ger ammiraglio?!> 

Si tratta naturalmente dr una simulazione non au· 
rorizzata messa m p1ed1 dallo stesso Roger nella sala 
delle esercitazioni dell'Accademia Stellare ... L'avven· 
tura inizia con Roger che. sbattuto io malo modo 
fuon dalla stanza dall'irato capitano Quirk si rende 
conto che l'unico modo a sua disposizione per co­
mandare un giorno una vera astronave è graduarsi 
alla stessa Accademia; il problema di passare l'esa· 
n1e finale scn1a aprire un libro di testo è. natural· 
1nente. solo secondario. vero? 

Le sequenze a bordo della stazione spaziale che 
ospita l'accademia sono solo la prima parte dell'av· 
ventura. Come m tutte le precedenti puntate della 
serie. mfatll, qualcosa di marcio si sta muovendo nel 
parodistico universo di Wilco. L'Ambasciatore 
Wankmeister, rappresentante di l1llil potenza alleata 
della Ft'derazione. protesta per la presenza illegale 
d1 "rifiun biotossici" nel suo quadrante. Questa gra· 
\e crisi diplomatica na..conde una tra= ancora più 
o<cura: Chi sta ro\·inando l'equilibrio ecologico 
dell'um,·erso> E quali sono i suoi scopi? 

Particolare non S«oodario. l'ambasciatore non è 
altri che la famosa ·fanciulla dell'ologramma· dalla 
quale, stando alla profezia di Spact Qutst IV. un 
giorno a\Temo un figlio. Uau1 Peccato che il borioso 
e parrucchinato capitano Quirk abbia messo gli oc· 
chi sulla ragazza prima di noi. e come può un mise· 
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ro aspirante adetto competere con ìl (presunto) bello 
dei belli? 

Space Qutst V si aITale dell'interfaccia utente or­
mai standard di tutti i prodotti Sierra, e può essere 

Gli enigmi ed i rompicapo non sono parbcolar­
mente difficili. ma i programmatori dimostrano la fa. 
stidiosa tendenza a sbattere il giocatore fuori dal gio­
co dopo ogni minimo suo errore. Per esempio. se fal­

• lrrt•tfMC&. 
vt.fflte 1empt .. 
c. • Intuitive 

• I •putt ion. 
tac1i. 

Ver~1ont• PC 

•Cl• Cl•• .... -t•n.i• .......... 
che •u un 

zae, ao­
priittutto Cf• 

zie ell'opzlorM e,,. .,.rmette di ridurre Il 
livello di !Mtt.Cllo d•ll• 
animazioni. Grafie• • 10-
noro rtentrano nell'ormai 
abituai• otandard della 
llerra1 che potev• laecl• 
re a bocca aperta un paAo 
di anni f• ma c.,. occi •Il' 
pwe plutto•to comune. 
Da que•to punto di vieta, 
so• non rappreHnta un 
ol.,.lflcatlvo procr-aoo 
tecno1ocico. CurloM I• 
•dtulonl aonore", come 
Il n1rnore _. laMr che 
colsMscono l'Mtronave 
copiato dall'an•loCo •f· 
f•tto di Star rt91<. Il pro­.,_m• kCUPll 10Mb del 
vootrohanldiok. 

controllato integralmente 
:ramite mouse. Cliccando 
sul pulsante destro si sele­
ziona il comando desidera­
to tra quelli a disposizione 

Il sense of hu111or tipico della 
serie, alla "Guida Galattica per 

Autostoppisti" non viene tradito. 

lite la prova del test verrete 
cacciati dalla stazione spa· 
ziale senza appello. Uno 
spinto più alla i"1onkey 
Island avrebbe permesso al 

(guardare, usare, camminare, parlare, dare ordini 
all'equipaggio) mentre con il sinistro lo si attiva 
;ull'oggetto, luogo o persona desiderati. 

li sense of humor tipico della serie, alla 'Guida 
Galattica per Autostoppisti" non viene tradito e du· 
rante il gioco capita di trovarsi spesso in situa1ioni 
paradossali. le citazioni si sprecano, e non solo da 
5:ar Trek, ma da altri classici della fantascienza co­
me Guerre Sttlla'ri (Darth Fener e Obi Wan che duel­
:ano per i fatti loro con le spade laser in un an· 
:olo della stazione) e Alitn {la creatura che 
balza fuori aU'impro,'Viso attaccandosi alla 
:accia di Wiko). Alcune di queste situazioni 
•C1miche sono m realtà abbastanza risapute, 
~;; in Spaa Qutsl vale la 'ecchia regola npica dei 
:::rn di Fantozzi e delle torte in faccia· fa sempre r;· 
àere non importa quante volte lo abbiate già ,;sto. 
Da questo punto di •ista Spact Ques1 dà il meglio se 
~ocato in compagnia perché, almeno per quanto m1 
ri=uarda, ridere da soli ha sempre in se una punta di 
~alinconia. 
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giocatore di ripetere la prova più e più volte fino a 
quando non avesse scoperto come risolvere il proble­
ma. Personalmente è una solUZJone che preferisco, 
perché evita fastidiosi e. in fondo, superflui ricarica­
menti dell'ultima posizione salvata. 

Vincenzo Berette 

Monkey /stand 2 è il termine di paragone per tutte le 

e o avventure umoristico/ demenziali, e SQS non sfugge 
1-

a questa forca caudina. Diciamo subito che .. 
~ Monkey esce vincitore dal confronto, grazie alla 

,, \ maggiore cura riversata dai programmatori nel pro-

getto e a un sense of humor tutt 'ora Imbattuto. SQS, se 

confrontato con il gioco della lucasArts, appare un prodot­

to professionalmente curato ma più seriale. Per me, mm mml Monkey /stand numero 

1 . Ma se lo spirito del gioco LucasArts vi è piaciuto allora Space Quest rappresen­

ta senza dubbio un'ottimo secondo acquisto. 
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COMP RONE 
VIA VELA 12/ 2 -40138 BOLOGNA 

Tel. 051/ 343504 - 051 / 347736 
051 / 343362 Fax 051 / 344906 

S T O P '• '• alla ricerca spa.modica del prezzo più basso in rappono alla qualità 
e al servilio 

alla ricerca del serviiio accurato pre e po>1-vendirn DOVE SIAMO A BOLOGNA 
alla ricerca dell a disponibilità 
alla ricerca delle riparazioni "eloci 
alla ricerca d1 consulenza qualificata 
alla ricerca di novità in assoluro. 

ORARIO:DALLE 9ALLE 19:30 CONTINUATO 
CHIUSO LUNEDI' MA TilNA 

Hardware e software per Commodore e PC, specializzati in accessorlstlca per Amlga vastissimo assortimento d i 
genlock, espansioni, schede grafiche, hard dlsks Interni ed esterni, schede acceleratrici, prodotti professionali, 

dlgltallzzatorl audio-video lmportaz.lone diretta e assortimento completo di consoles e cartdrlgesllll 

OGGI COMPUTER ONE E' IN GRADO DI OFFRIRTI: 
LA PIU' VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS 

A''cmblati su misura per qualsiasi tipo di esigcnra. dal semplice 286 20 Mhz ai veloci 386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mh1 ai 
NUOYISSIMJ 486/50! I contenitori? dal comodo ··mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop. minitower. towere maxVtower! 
Gli hard di~ks? dal 40 Mb al 2 Gb inoltre qunl~iasi ripo di scheda video, monitors acces•ori. Un esempio'! PC 286/20 Mhz. I Mb ram. 
cabinct da tavolo, d1ive '.l",5 1.44 /\1b, controller per drive ed hard disk, 2 uscile seriali. I parallela, I porta joystick. hard disk da 40 
Mb. rustiera italiana monitor YGA. scheda vga 800x600 cesram e ga.ran1no per 12 me>i LIT. 1.285.000 !!! 

OFFERTA ESPANSIONI AMIGA 
AMIGA 500 E PLUS 

512Kb no ciock ........................ L65.000 
512Kb + clock ......................... L. 78.000 

512Kb esp 2Mb+clock ............. L.95.000 

1 Mb per A500 plus ................. L.150.000 
1,5Mb int.exp a 4Mb+clock .... L.259.000 
2 Mb int.exp a 4Mb+clock ...... L.299.000 
2,5Mb lnt.exp a 4Mb+clock .... L.339.000 
3Mb int.exp a 4Mb+clock ....... L.379.000 
4Mb int. con clock .................. L.459.000 
6Mb int. con clock NOVITA .... L.843.000 
BMb SUPRA esterna 
pa.ssa.nte ................................ L 999. 000 

AMIGA 2000 e 3000 
2Mb espandibile a BMb .......... L 340.000 
4Mb espandibile a BMb .......... L.500.000 
BMb ........................................ L.799.000 
Moduli SIMM 1 Mb 70ns L 83.000 

Olsponlb11i inoltre: Linea completa stampanti 
EPSON, NEC, PANASONIC, STAR, OKI, 
MANNESMAN, CANON, KODAK 
accessorlst1ca spec1aliwùzzata per Amiga e 
PC grafica professionale, GENLOCK, 
d1g1tahzzatoo, software grafico professionale. 
R!Chiedele il nostro caralogo GRA TUITOI 

PREZZI IVA INCLUSA 
VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 

APERTI DALLE 9 ALLE 19:30 
ORARIO CONTINUATO 

INOLTRE 
VXl 30 25 tJflZ PER 

A500 E 2000 lY 660.000 

VXl 30 40 MHZ PER A500 E 2000 
CON COPROCESSORE MATEMATICO 

68882lf' 1 399.lal 

ECCEZIONALE SU"EAOfFERTA 
Ad Speed pei A500 e 2000 LIT 289.000 

AMIGA 2000 L. 1.049.000 
Amlga300025152 L.2.900.000 
Amlga 4000 251100 L.3.950.000 

ASOO + 1 GIOCO 
ong1naie •n omagg o 

!. 520.000 

A600 HO + 1 GIOCO 
ortg1nale in omaggio 

Persona! Computer con: 
\1ou.e. Do> & \VUJdo"''S originali 

~- 1.285.000 

HARD DISKS 
INTERNI PER ASOOIA2000 -NOVIA-

$ ntl O lllrd ~da 2S Qlll COI~- Ai-a. do - M uooo o. ...,,.,. -.... !JOl1 """1do-o .-.. 
LASCIA LIBERO Il BUS ESTERNO (ASOO) 

NON SI UTILIZZA SLOT (A2000) 
20 Megaby1es .................................. Llt 499.000 
40 Megabytes .................................. Lit. 699.000 
60 Megabytes ................................ Lit. 1 199 000 
85 ~N~:~1ete·ii·.4sooiA'2ooo'NoviAl~s~~~b 000 

Come 1 preoeoenb ma con ADSPEED 16Mhz gtà 
incorporato!1!1 

20 MegabyleslADSPEED ................ Lit. 899.000 
40 MegabyleslADSPEED ............... Lit. 1.099.000 
60 MegabyteslADSPEED ............... Lrt 1.539 000 
85 MegabyteslADSPEED ............... l.Jt. 1.799.000 

INTERNI PER A500'A2000-PRIMA· 

S n"l cl ...a !>S<S OCAHTUll ca 3S da -· ...... Ciel 
cl'-.e .....o Ccn>eso ....a w ~- .n BOOT Ofl ...,....., 
ctol Plf""".9 G """'°"" ~ t '1"'W_. ........ 

""'" OFO- .,..,,.... samtJ'l 
52 Megabytes .... . ........................... Lit. 849 000 
1 ()5 Megabytes .............................. Lit. 1 259 000 
120 Megabytes ............................... Lit. 1 379 000 
240 Megabytes ............................... Lit. 1.989.000 

INTERNI PER ASOOIA2000-PRIMA/AOSPEEO 

Come i precedenti ma con ADSPEED 16 Mhz 
già incorporatollll 

52 Megabytes/AOSPEED .............. Lit. 1.239.000 
105 MegabytestADSPEED ............. Lit. t .649.000 
120 Megabytes/ADSPEED ............. Lit. 1 769 000 
240 Megabytes;AOSPEED ............. Lit. 2.379.000 

ESTERNI PER A500 SCSI 

GVP IMPACT Il 105Mb exp 8Mb ... Lit. 1.500.000 
DATAFLYER 52Mb exp BMb .......... Lit. 945.000 
DATAFLYER 105Mbexp8Mb ...... Lit. 1.329.000 
DATAFLYER 120Mb exp 8Mb ...... Lit. 1.465000 
OCTAGON 508 52Mb exp 8Mb ...... Lit. 999.000 
OCTAGON 508 105Mb exp BMb ... Lit. 1.419.000 
OCTAGON 508 120Mb exp 8Mb . Ltl. 1.539.000 

COME ORDINARE: ~~~~;;;504 
nuova linea 

051-347. 736 

fax 051-344.906 

posta 

COMPUTER ONE 

VIA VELA 12/2 

BOLOGNA 

SPEDIZIONI : 
p"..,.."'°"'"''""• NESSUNA SPESA 
P<t$Jmfnk) (loo(f1Ssc,;no: • leorfu Lit. Il.~ 
Conwrc \J>'iglmnUo atl{)l;ipt1ol· a c,lffiMl Lit •O Oli 

051 ·343.362 
TI. TT1 I MARCHI ELENCATI SONO REGISTRATI DALLE MISl'tTl'l\1'. CASF 
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iete · tazione spaziale in cui una fuga di gas tossico ha ucciso quasi 
tu • • coloni e dovete salvare i superstiti, facendo molta attenzione alle in· 

quietan · p esenze aliene che vi possono attaccare da un momento all'al· 

tr · ti orda nulla? 

OUffU ,....,.. e\l..,,..K...rut • uno ._.J •Reni e"" infeSUrno I• ma:to­
,.. $Hd• .. di liWy. t ,.iutt'"1-0 •ffldN: rtusdf'e • bltt~lo con qu.Ha 
soru di ~fk.ltore 

Se c'è una cosa che manca totalmente a questo 
;ioco, è sicuramente l'originalu.à. L'impostazione. 
.a vtsuale. persino il re<piro digitalizzato. fanno 
·ornare in mente molto da 'ìano lnfestatio11. pur 
non riuscendo a nprodurne la giocabilita. 

La vostra missione inizia subito in una condi· 
zio ne assoluta mente critica. avete soltanto un 111i· 
•1uto (o poco più) di ossigeno e dovete esplorare la 
<ezione medica sperando di riuscire a trovare del­
le bombole di ricambio. Ogni tanto un vostro col­
lega vi avverte con una trasmissione radio dei pe­
ncoli che vi stanno di fronte. dandovi dei consigli 
;u cosa dovete fare e <ulla direzione da prendere 

~ .,_U.l• In MM t:t.tlnU wl ti pu6 ~t«9 U1V ~ df ...... 
Sto tipo: ~'fffl ~ .. cttfl·~191to l.Kdso ._., ~- .l"Mi 
.,. r~it 1 trow~ • ptu punti t•,.t• 
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l'ln.cfluton <lw wffet• In bino• <tfftr• vi Mgn•I• I• qui1ntt\à di 
o,tl,.f'lo eh• vi rtm•n• All'Inizio diO~ fare una <Orl.t tof'tro 11 
t~o _., trolf'•r• l.N\'ahr• bomOoJ., 

Lo <copo è quello di controllare tutta la base, 
stanza per <tanza. per riuscire a saJ,;ire il maggior 
numero possibile di superstiti S\"enuti a causa del 
gas. In una stanza della sezione l.iffici tro,erete 
una specie dì contatore Geiger. Questo oggetto. in 
realtà, si rivelerà essere un elettrificatore (sitnile a 
quelli usati dalla polizia per stordire i mal'"iventi), 
n1a molto pili potente. Con quest'arma potrNe 
tentare di difendervi dagli improvvisi attacchi de· 
gli alieni, nascosti qua e là nelle varie stanze. che 
si presentano come delle sagon1e umane viste 
all'infrarosso. e che vi colpiranno con dei sonori e 
prat1c1 cazzotti in perfetto stile Bud Spencer & Te· 
rencc.- Hill. 

La 'as11tà della base è veramente unpressionan· 
te: prc.-mt'ndo il tasto ·e· del telecomando potrete 
nchiamare sul ,;sore del vostro casco una mappa 
della zona m cui vi trovate. Non sarà comunque 
troppo difficile riuscire a perdersi nel labirinto di 
corridoi e stanze che dovrete forzatamente esplo­
rare. Procedendo supererete, piu o meno con suc· 
cesso. vane sezioni della base. dagli Uffici all'Ho· 
tel. alla zona riservata all'equipaggio. ecc. ecc .• i 
corridoi si faranno sempre pru contorti e le stanze 
sempre più piene di alieni aggres•hi e alterati. I 
con1bat11menti richiedono una capacità tecnica e 
una prontezza d1 riflessi da\"\"ero nott',·oli ... 

su SCH 

i --... · 
C.t"nf'r(' ~7·on<" 

c .. ~ k.ri.. \l~lft'rl(J \lll:h1~11'1l <I 

~\ iluppatore I 11.:rno 

• Ottimo sono- • l.-ntbslmo 
ro KCffSO al d .. 
• O•t<r•t• 1i1e-. KO 
lootl dt .,..... • Ourant• il 
nwinor... urk,.~to il 

tempo c:onti-­
nw • sc:orr~• 
• ~afiot• sur 

"" • Gioub1iltl 

" 'qu.anto mo ........ 
Versione CDTV 

ò, Il éioc~ permei· 
~ 'il/> te d1 Mnttre 

'\.,.~ ~~ i v•ri me• 
, ' :SI .,,. . aaciJ dlCJ· 

tallzzetl In 
otto lingue 

dive,..._, com­
preM l'Italiano, Il norv-C• 
M , lo svedese e il u,,... 
M ... I suoni creano una 
-et---· 
stanza -tta all'ambi•nt• 
zlon•. Tuttavia I• O'aflca~ 
Mbbene Interessante i op­
prime.nte e scarna: n .. v'" 
1«e principale (il vero • 
proprio schermo di gioco, 
eh• oltretutto è alquanto 
piccolo), la visuale In so•· 
iettiva 30 viene realizzata 
con una decina di afumatu-­
re dello atea90 colote, che 
variano Mcondo la Mzlone 
ohe 1111e esplorando. 
Purtroppo ci sono dei gro• 
al probtemi di accesso al 
dlaco eh• spezzano l'at;~ 

sfera e , oltretutto. talvolta 
vt mettono Mi guai: me~ 
Ire Il COTV sta e••- I 
dati dal Compact, Il gioco 
al ferma (nel senso dM 
non potete fare nulla). ma 
Il tempo continua a ~ 
re, e questo, aoprattutto 
atl'inlrio, puO rivelani piU 
che un fastidio. 

Se avete con voi l' elettrificatore potrete tentare 
di rispondere agli at1acchi nemici con una certa 
efficacia. senza di esso la vostra 11ne è segnata. Ri· 
cordatevi che potete abbassarvi o schivare i colpi 
sferrati dall'alieno. anche se non è assolutamente 
semplice riuscirci. 
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\E(;(tZltt l>I VE.\l>l'l'A Al. PIHHl.lt :ft 

\ ' ia f :c•r\ i11c1 <)()/ 1\ euro 
I 

l'I 4111111111 \ \HE \I\ F.\\ 
\I.I.I I 0:;•>1 :!.>:!:Ili:!:! I I IHE SI :! I 
l'I 411 CllClll\ \llE TI ·1· r 1 I CICllC\I 

TEl.El-'11\ .\\I 111 \I.I .I I 0 :;•1/ :!:; I :; I I 11100 :\1()1)f<::\ ,\ 

I CONSEGNE IN TUTTA 
international 

ITAilA IN 24 MAX 48 ORE 

omputt'l" 80386 O\ 33 \tll i 
3 l 12 1.1.J. '1Pga - Ca,., Oek Top 

2 eriali -1 Par iù!Pla 

PERSOt\'AL 
COl\lPUTER DA 

L.700.000 
Eccezionale!!·! 

Scaru1tan Logitech 24 BitL----::: > Hard Di.k 85 Ml'f!a 
Scheda Su1wr \ G \ I 021 X 768 512K 

)lonolor Colori -Rarn 4)1r~a 
Ta.tiera E:3tesa l 02 Tasti llalìanu 

Lirt· J .690.000 

IBl\I COl\IP. '1S-DOS 
PERSONAL C01\1PUT.ER 

286/386/486 

( 16. 7 ntilioni di colori) 
Lire 619.000 

(IVA esclusa) 
w1 t>rezzo n1ai visto!!! 

A PREZZI ECCEZIONALI!!! 
.t-----i 

LETIORI CD-RO~I INTERNI ED ESTERNI 
jropean Champion .................. L. .. 69.000 Theatre of War ......................... .. L ... 79.900 
::ibin Hood ................................ L. .. 49.900 The Basket Manager ............... .. L. .. 35.000 
:>ic ........................................... .. L ... 69.000 7 Colof's ...................................... L .. . 59.900 
;ar T rek 25 Annivers . ............... L. .. 59.900 Welltrìs ........................................ L. .. 39.900 
ob~ins ....................................... L ... 49.900 AJfa Wawes ................................ L ... 39.900 
"Onkey lsJand 1 .......................... L .• 89.900 Sea Soh & Sun ........................... L ... 59.900 
onkey lsJand Il ......................... L. .. 99 900 Pop Up ........................................ L. .• 30.000 
~ 0<>9 ................................... L 69 000 Fu• Melal Planets ... - ................ L 25.000 Budokan ................................... L. 35 ooo S.mulSports ................................. L. .. 59.900 -
ngClueSl'V ............. --·-·· L. 89900 Skidoo. ---·- L 25.000 Dama .................... _ ................ L. 25.000 SkyorOie ................................... L. .. 30.000 
ie Simpsons ..................... -..... L .39.900 
:)ling Ronrne .. .................. L 29 900 
ie Blues Brothers ........... .. L .39 900 
une .......................... ......... . .. L 69.900 
;icitic lsland ........................ ... L 69 900 
"'11mings . . . . . . . . . . . . . •. . .•.. .. . . . . L 69 900 
'restling Wwf ................. _ L. 39 900 
ros ol Prey .............................. L ... 79 900 
f8 ol Beholcler .......................... L. 59 900 
ince of Per51a .......................... L •. 39.900 
.iper T etrlS . . ... . . . ... .. .. .. ... .. .. .. .. • L. .. 79 .900 
Mlization ................................... L •.. 89.900 
101her Workl .......................... . L .. 69 900 
hess Champtan ........................ L .. 59.900 
e Lux Stnp Poker ..................... L. .. 59.900 
iSCination ................................. L ... 69.900 
olden Axe ................................. L. .. 19.000 
illernigi~ ................................... L ... 59.900 
diana Jones 4 Action ............... L ... 69.900 
diana Jones 4 Adventure 
m cappellino omaggio ............. L ... 89.900 
Jrtles ......................................... L. .. 25.000 
a!tlechess ................................. L. .. 35.000 
ommander Keen ...................... L. .. 18.500 
ahjc:>ngg .................................... L . . 18.500 
astles ........................................ L. .. 59.900 
asttes Data .............................. L ... 39.900 
arpoon Bai ............................... L. .. 69.900 
arpioon Game ..................•........ L .. 39.900 
ad Tv.................................. . L .. 35.000 
:ierghaiL ................................. L. .. 35.000 
:K:ific lsland .............................. L .. 59.900 
oger Rabbit .... ... . .. .... .. .. ... L. 59 900 
.sro Footbal 

~ . . ..-.. ····-····· . L .69 900 
1 GrarKf Prtx .................... _._ L. 25.<X>O 
:iwermonger ................... _ . ..... L .79 900 
~ of Europe ...•......• L .. 69 900 
temam ..................................... L .. 69.900 
:dccwl 3 ................ --·-·· ---- L .. 99.9()() 
anlélC Matlsiorl ......................... L ... 79.90() 
ealms .................... .... . •.. L. .. 69.900 
'111Tlabon Studio Oisney ............ L. 220.000 

Recl C>c:tcJlber _ ................. - ....... L 25.0CXl Aga···-······· .. ···-····· ..................... L 69.900 
StormoviK .•..•• -····-···-· .. ·· L 69.900 OICk Tracy............ ····-·--- L 79900 
Geisha .... ... . ... . ......... L 69 900 Doù:Jie Oragon Il .. L 20 000 

Asterix .................................... L .. 15.000 
Star F1eet 1 ......... - ................ L. .. 15.000 
The Grate Escape .................... L . 15.000 
The ~.. .. . ...•............... L .. 15.000 

The T efl1lle .............................. L. .. 15.000 
Elllpre .................................. L •• 15.()()() 

C11k Clak. .................... L 35.500 Cfless. ....... .. ......................... L. 69.00C> Platoon. • ................ ....... L . 15.000 
Espana Games 92 ......... - ......... L. 59.900 Chudl Yage( s Skytox Il . .................................. L .• 15.C)()() 
Jpp' s Goal Busters ... ... .. ...... L. 69.900 Air Combat. ................................. L. 69 900 Marble Madness ......................... L. .. 15.000 
Worlds at War .... . .............. L. 35.000 Secret Weapons ......................... L. 79.900 Purple Satum Day ...................... L. .. 15.000 
World Class Sargon 5 The Car1 Lewis Challeng ............ L 69 900 The Last MISSion ........................ L. .. 15.000 

The Ouet ..................................... L •. 15.()()() 
Neuromancer .............................. L ... 15.000 
Phm Peig.asus ............................. L .. 15.(X)() 
La Ouete du T emps .................. L ... 15.000 
Myst.cal ....................................... L .. 35.()()(} 

Legend of D1el ............................ L. 25.000 Honk Kong Mahjong .................. L. 89.900 Associa ....................................... L ... 45.000 
Popo1ous ..................................... L. 28.000 Oarldands ................................... L. 119.000 Test Drive 111 ............................... L. .. 30.000 
Marble Madness ......................... L. 15.000 Heroes of lhe 357TH .................. L. 69.900 Powerboal U.S.A ........................ L ... 25.000 
The Magie Candle 2 .... ............... L. 69.900 Le Giovani Marmotte .................. L. 49.900 Hard Nova .................................. L. .. 29.900 
Ouest Glory ................................ L. 89.900 Italia 90 ....................................... L. 69.900 Austerllz ...................................... L ... 15.000 
Pga Tour Goff ............................. L. 59.900 

~· 3.1 
· · ~ · · a .L. 99.000 

~~. lldlit . S . S .S ue. 
~:ft4HU· a · da ./.. 200. 000 · iiaJm 

'Petz ~ ·1 & L.150.000 
e'U4-U dd / 0% 

\IE.'\ 'ITECI A TROl'tlHE A lJIODENA 
\11A CEnl·1,, ·o 90/A 

TEL. 0591254514 FAX 0591252382 
TlJTTI I GIORNI 

TRANNE IL LlJNEDI' 

StarGliderll .................... ........... L. .. 15.000 
Confllct Europa ........................... L. .. 15.000 
Oil lmperium ............................... L. .. 15.000 
Grand Monster Slam .................. L. .. 15.000 
Sim City Oesk ............................. L. .. 15.000 
Ritrova la Storia .......................... L •. 39.90() 
Fuori r lntruso .............................. L. .. 39.900 
Il Oromedano Jo 111 ..................... L. .. 45.000 
ff Oromedano Jo IV .................... L. .. 45.000 
Il Oromedano Jo V ..................... L. .. 45.000 
L·lnglese 1 ................................ L. .. 45.000 
L'Inglese 2 .................................. L. .45.000 
L'Inglese 3 Oxford ...................... L. .. 59.000 
Orizzonb ...................... · ................ L. .. 45.000 
Pans • Dakar + 1 O Game + 
lntersound.... .............................. L. .. 50.000 
Me-rnonzza .................................. L . ..29.C>OO 
Paperon 0e· Paperont ................ L. .. 45.000 
I TRE POJCellini ........................... L. .. 45.000 
Cappuccetto Rosso .................... L .. 55.000 
Saba Yaga ............................ .... L. .. 55.000 
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of the 
opo più di un anno dall 'uscita di Panza Kick Boxing, la 

Loricel ci riprova presentando il suo seguito: Best ofthe Best 

~on basta aver seguito qualche film di Van Dam­
ne per sentusi un esperto di Karate o Kick· 
Boxing. Bisogna avere un fisico più che allenato, 
abituato a sopportare sforzi che per una persona 
normale sembrerebbero disumani (vorrei pro· 
prio sapere chi di voi nesce a mettersi nella tipica 
posizione spaccata di Van Damme!.. No, non va­
le se siete ballerini!). Per tutti quelli che non rien· 
trassero in questa categoria di superman dun· 
que. runico rimedio esistente è quello di cimen· 
tarsi con queste specialità in Best of 1he Besi. Oc· 
corre innanzitutto precisare che quello di cui 
stiamo per parlare non è solamente un arcade in 
cui l'unico scopo è picchiare l'avversario (tipo 
Street Fighter tanto per intenderci), ma una vera e 
propr ia simulazione sportiva di Kick-Boxing. 
~on mancano i classici combattimenti picchia­
picchia, ma ci sono altri elementi fonda1nentali. 
'\ppena caricato il gioco. ci si presenta un ricco 
menu di opzioni che vanno dalla semplice scelta 
dell'atleta al disputare gli incontri veri e propri. 

Sulla scelta d'ei Kick-Boxers non c'è molto da 
due: ci sono una ventina di atleti, dieci dei quali 

~lezionabili dal giocatore e dieci che costituisco­
no i campioni da battere. Ogni volta che si esce 
-:r.oriosi da un'incontro "importante" si ottiene 
., ntolo m palio e vengono incrementate le capa· 
eta dell'atleta. C'è un'altro modo per raggiunge· 
re quest'ultimo scopo. ed è quello di allenais1. In 
questo modo è infatti possibile. grazie a degli ap­
;iositi esercizi. aumentare la prontezza dei rifles· 
5, la forza fisica e la "Stamina· (ovvero la capa· 
ota di incassare colpi accusando il minimo dan­
no in pratica una sorta di indice della propria CO· 
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stituzione fisica). Le altre opzioni ci permettono 
di visualizzare la tabella dei punteggi. controllare 
le caratteristiche di ogni atleta e di sal,·are la no­
stra "posizione·. Naturalmente non è possibile 
usufruire di questa ultima possibilità durante un 
incontro_ 

La struttura di gioco è quella a cui siamo abi­
tuati: i due atleti visti di fianco si combattono fe­
rocemente allo scopo di infliggere più danno 
possibile all'avversario. Ogni match ha un nume· 
ro determinato di riprese della durata di un mi· 
nuto. 

Se in quest'arco di te1npo nessuno dei due con­
tendenti ha avuto ragione dell'avversario, il vinci· 
tore viene decretato in base all'imparziale giudi· 
zio dell'arbitro. L'energia dei due è rappresentata 
da quattro ri fiettori, posizionati sulla parte alta 
del lato dello schermo di ciascun giocatore. Man 
mano che un atleta riceve dei colpi le luci si 

spengono. 
t, infine. possibile selezionare il tipo di mosse 

con il quale disputare l'incontro, grazie ad un 
particolare menu che visualizza tutte quelle pos­
sibili. Per quanto riguarda il confronto tra Best of 
tlu Best e il precedente Panza Kick Boxìng non ci 
sono molte cose da dire. Dal punto di vista della 
grafica non è cambiato niente. ma considerato 
che era già praticamente perfetta non c'è da me­
ravigharsi. Le uniche aggiunte si rile\-ano sul pia­
no della varietà del gioco in se stesso. É stato in· 
sento qualche a\'Versario in più. nuove mosse a 
disposizione e qualche colpo speciale. utilizzabile 
solo tre volte durante un incontro (usateli con 
molta saggezza!). Un'ottima sunulazione, un ot-

5 u SCHERMO 

Genere ): ~:>ot!.•.l P <.hi..iduro 
ca,;ii I or lf" 

S"1lupp.11ort f utur" 

• '•nt•.ttich• 
I• anlm•zlonl 
del k l<k· 
boM•l"I 
• V•rlet• di 
colpl •mo,,. 
•I llml1e 
cs.11· ••• ,.,. •• 
1lon.e 
• Molto ccHn· 
"olw-nte. IO­
SW•1vtto 
•ll'lnll'to 

• soncwo rN· 
9ll0tabll• 
• '°<hlt\lm• 
dlfferen•• rl · 
1petto Il '"O 
predece11ore 
• Pertl<Ol•f· 
,,._,,,. d1fflclle 
con I lott•torl 
ph1 torti 
• Alle lunga rl 
Khl• di dlwn­
tere nololoO 

on•- Ctilflca, 
f8VolOM ..... 

ma&lonl, flu'-
dlU h>e:r9Cll­
blle. Non 
c·•che 
dtre, I 

P<"Ocr•lftfMtori ... lla Futu­
ra hanno fatto devvero 
un'ottlmo lavoro (d mano­
--•lbG). l'ec:cato 
però per 11 aonoro, rna 
non -' può c«to avete 
tutto dalla vita. 
l'er ClllMIO rlCu- li 
ou-'o, li proCnlmma n. 
ol- ou due ooll dlochl 
ed • ln•tallabile ou HD. 
Qu.9t'u"I- -rulone 
"°" • partleol.,,,,.nte f • 
ctl• ma, per fortuna, 
neanche nece1Nrt., Nito 
eh• I c•lcamentl aono 
aa..atanza veloc,, 

timo picchiaduro e. soprattutto. un ottimo gioco 
che vale la pena di con1prare. 

Fabio Massa 
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MOONSTONE 
Mindsa~PC 
C'era una'* un bel a"ahere .• Sembra l'imZtO di una 
bella favola, ma la Slol'U si complica subuo' lnfam il 
comp:todd llOSIIOcondottim:>è di nuscire a== la 
pietra lunare e nponarla ai druidi di s~. ( mostn 
si sono impadronm delle quittro dùa>i che con~:ono 
I accesso alla pittt2 e. come se non~. o sono a;m 
tre prodi eroi che tenta.no di ostacolarlo ndl 1mpll'Sa 
Quesn ulnnn possono essm conaollab dal C001puttt o 
da rivali in urne e ossa. l mosrn generalmenre 
custodiscono anche una cena quannr. d1 denaro e di 
oggetti magici che possono ai\llaJ'o nixevolmenrt. Ogni 
·~Jta che eliminiamo da una landa rutti 1 mostri o viene 
dato un punro espenenza per incrementare a nostra 
S«!ta una delle oostre caranel'lStlChe: CostilUZIOllt, Forza 

y 
Microids, Amiga 
Chi è questo simpatico ragazzotto con le gu;ince rosse e 
l'ombelico al vento? Probabilmalte de">"e tssere un lontano 
discendente del mitico Tom Bomb;idil percht, secondo 
la semplicissima storia ci1.11.1 nel manuale (da un gioco 
platform non si può certo pretendtre chissà che) Nicky 
e il custode dei segreti della forts12 10 cui vt\'C. Nel ruolo 
del maligno di turno, troviamo una strega che, per 
costringere l'eroe a rimare oò che sa. ha rapito l'amato 
nonno rìnduudendolo ID una segreQ. Pm'fdendo che 
Nkky non sarebbe rimano a gwrdare. ha trasformato 
rum gli abitanti della forem IJl gu.rdwù del <UO castello 
e ba dissemmaro il percooo di rnbocchetti e ostacoli. 
Quando il prode paffu1'llo ~la DC!ra del nonno 
ba a su;i disposizioM solt1nto dei frum. ma lungo il 

TROLLS 
F1air Soli\\3re, PC 
Ecm un amo~ che o \'lt!lt propooo. quest.a YOlta. 
èalla FWr Softv.=. ln una SCllllOoOl.O tem o;em tmtpo 
di incredibile bel1em c'è UD villaggio rnnqwDo e sereno. 
\e! ,;11aggio c'è un artig)2!lO speoabmtrl ndla CllSlJUZIOne 

dì belJissirni giocattoli che, tra ~ tanit cose chmenocate 
a.a anni sugli scaffali. ha ancht UD piccolo Troll di ltgno. 
in Urt'1 strana notte questi> burattino pttnde \\ta (Collodi 
docet .. NdR) e glt viene affidato l'i.nc:anco di nlro\'are i 
Baby Troll scomparsi in UDO strano mondo abitato da 
creature a dir poco originali. Vi tr<Watt qwndi in W'l.1 i;erie 

di corridoi sui quali si affacciano delle porte oomspondeno 
ad altrettanti livelli, e altre pone che introducono ai bvelli 
bonus. Si può scegliere liberamente l'ordine di accesso 
., vari livelli, ma solo dopo averne superato uno s1 può 

o Rlsisle'IZa. Ci 5000 unire due citlà nelle quali possiamo 
acquistare c!J,·ers1 oggetti oppure giocare corazza e 
mutande ai dadi nelL1 i."ema_ Dopo un 'imrodUZlO!le 
incredibilmente co1m'Olgente dal punto di vista sonoro. 
o \'ltllt offerta la pos<ibthta di scegliere ira un gioco per 
educande e lo s?atler prù efferato mai= su un Home 
Ccmpuler fcht jXl t ciodr I""' queslOt:olo una SjXlm3 

sopra la media). Sono nmasro lettetalmentr senza fia:o 
Cj\Wldo ho •isto il &loie. una specie di bestiooe pccisuirKD 
su due !l'IDbe. affmare il mio poo;ero amllete. squolfrlo 
UD pochino e mangiarne la tesla. ehno compceso. mentre 

un m'Olo di sangue lèÌJt.emente gli scendt\"a ~bocca; 
o quando. dopo un preoso affon<lo con la nua spada nel 
peao d1 un nerruco, ho visto usrue dalla fema wnpillì 
d1 sangue pompati dagli ultimi battiti del cuore. 

percorso possono raccogliere diverse armi. ad esempio: 
le Bombe, che seM>no a far saltare i blocchi di pietra che 
possono nascondere bonus vari; le Super Bombe, che 
distruggono tutto ciò che c'è nello schermo: i Tronchi 
che sono molto utili per riuscire a costruire dei ponti che 
permeaono di raggiungere posti altrimenti inaccessibili. 
li modo rmgliore per far fuori i guardiaru e queUo di 
saltarci sopra perché in questo modo si ottengono delle 
caramelle del valore oscillante tra i 100 e 1 rooo punti. 
PllssWno ancht tro.-are ~ ttletrasporti e degli =tton 
che ci consentono l'accesso a stanze bonus. In sostanza 
o trO\umo di frontt al classico pblfonn ben colorato e 
con h"elli di d1fficolb calibrati. And-.e se !lOD aggiunge 
rucote di nua>o 10 qu.sto panorama può melar$l una 
buona scelta per gli appassionati del genere. 

entrare in qudlo bonus. <>gru lfrello ha una sua 
ambienmione partiallare. ben disegnata e realizzata con 
splmdidi colon n gioco è il dassico platfoon :icerca con 
•'Ult me da esplor.ire 111 lungo e in largo per c:ollezion;;re 

puno e bon1'S '-ari. Una lancia va si~ spezzata 
per il Slstem1 di segnalamne di alcwU bonus cbe, quando 
•-mgono raccolti, cambi.ano il colore da capelli del nostro 

T rolL Cosi se t capelli di"eotano rossi. dopo aver raa:olto 
lo scudo, per qualche tempo si e immuni dal contatto 
con 1 mostri: se diventano verdi, dopo a"er preso un 
bl<xhiere di bim. il Ttcll di"enta poco cootrollilileessendo 
ubrutco. Insomma si tratta di un gioco abbaslama originale 
(anche se non totùmente lllllOl'illM>) dr può fur trascorrere 
qw.I~ ora di relax davanti al oomputer grazie alla sua 
non eccessiva difficoltà. 

LEMMINGS 
Psygnosis, Macintosh 
l-'no dei gioclù più vt>nduti e •incitore lo scorso 
OillllO dell'oscar del divertimento elettronico. 
e ora disponibile anche per Macintosh. 
Questa versione ha 120 liV'Clli. Ogni livello~ 
un '-ero rompicapo che deve essere risolto con 
I aiuto dei L.emmings. p1ccoli animaletti con 
"' tendenza al suicidio. Ogni Lemming è 
spedalizzato in azioni come sca"are, scalare 
~are esplodere bombe ecc. 
Tempo fà la Appie a\'t'\'3 realizzaro un <fu'erlen~ 
spot ispirato proprio ai Lemm1ngs animali, 
~on degli impiegati che si suicidavano 
.• ndandosi da un burrone seguendo un 
;."Ilpiegato capo dotato di Pc. ummuigs gira su 
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tutti i tipi di Mac da bianco e nero a a colore, 
comprt>si quelli con il monitor a 12 li gioco 
s1 controlla facilmente con il mouse l noi tre 
c'è una serie di ··scorciatoie da tasnera• tipica 
del t>fac che consente un controllo più 
immediato dei vari Lemmings l'animazione 
dei proQgOOISU è fatta molto bene con parocolari 
molto divertenti. c·è anche un'op21one che 
rende pii! veloce il gioco sui Mac p1u lenti. 
Non c'è altro da dire se non che questa versione 
è di ottimo livello. Unico rimpianto '-iene dal 
fatto che questa versione sia stata realizzata 
cosi in ritardo. Comunque. meglio tardi che 
mai e speri:uno che la v.:rsione di lemmings 2 

sia p1u celere. 

• 
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lA t.cnio per f'11t Non I atttM e ~ 141 tlHM ftn 41411 t ..... 6t4 
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rio che la saga dei giochi che hanno per protagonista 

"'-v più famoso del mondo non avrà mai fine (almeno finché ci • I 

. ' - - -

a Nintendo). Se i successori di Super Mario land 2 manterranno la 

inaria qualità di questo prodotto, però, sarà sempre un piacere ac­

compagnare Mario nelle sue fantastiche avventure ... 

' . 

I . I I 

E difficile indhiduare con esattezza quali sono 1 
punti d1 forza fra quali ,.a ricercato il moti"o 
deU'incredibile successo della serie Mario. ma m1 
sento tranquillamente di escludere dal novero di 
tali fattori la trama, che come al solito pare fatta 
con lo stan1pino: la bella principessa Toadstool è 

stata rapita dal cattJ"one di turno, un tipo molto 
somigliante al nostro eroe in salopette benché. ov· 
viamente, sia piit brutto e abbia la classica faccia 
da malandrino. Mario. come da copione. dovrà 
pertanto avventurarsi alla ricerca di sei medaglio­
ni dorati, custoditi da sei 

vone. Attraverso questa •eiione è quindi possibile 
decidere quale sarà la nostra prossima mossa. 
scegliendo quale mondo dovremo rnettere a soq· 
quadro per primo. 

Un'altra cosa importante è che aeUa mappa. in 
aggiunta 3 lutto quello di cui ho già parlato. c'è 
anche una specie di collinetta, all'interno della 
quale è collocata una curiosa slot-machine. Tutti 
gli ancionados di Mario (ma anche 1nolti altri, i1n· 
magino) sapranno che. nel precedente capitolo 
per Game Boy. ogni cento gettoni raccolti ci veni· 

va regalata una vita ex· 
1nostri finali di altrettanti 
mondi. per poter entrare 
nel castello dello saagu­
rato e dargli la lezione 
che si merita. liberando 
infine la sua beUa. 

Una novità è che i mondi non 
tra; in S11per ,\.fario Land 
2 non è più così. poiché 
tali gettoni servono ora 
per giocare. appunto, 
con la slot-machine a cui 

• vanno necessariamente 
superati in un preciso ordine 

Una no,itil rispetto al predecessore (sul Carne 
Boy) di Super .\1arn> Land 2 e che 1 mondi (e tal· 
'olta anche i sottolivelli) non "anno necessaria· 
mente superati in un preciso ordine, ma si posso­
no affrontare come e quando si \'\loie. Dopo aver 
superato un primissuno li\ello introduttho. infat· 
ti. Mario si trova a vagare per una mappa che rap­
presenta l'isola su cui e posto il castello del catti-

ho accennato prima. 
Purtroppo il prezzo di ogru partita con l'infame 
macchinetta è piuttosto cle,ato e corrisponde a 
una gan1ma di \alori che spazia tra 30 e 999 get· 
tom (ma<~ima quantllà che Mano può raccogliere 
nelle sue cap1en11 tasche): ovviamente più elevato 
è il costo di ogni tentali\'O e più alta si fa la posta 
in gioco. che varia da un bel niente a 99 (!!!) \1te. 

Una 'olta scelto quale mondo esplorare. si en· 
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tra nella fase •attiva·. ovvero nell'azione vera e 
propria. A questo punto. ciò che colpisce subito 
sono le dimensioni di Mario. genero~amentc in­
crementate per questa sua seconda u~cita sul Ga­
me Boy. La velocità di esecuzione del programma 
è più che buona. anche se. come era logico att<'n­
dersi. la definizione dei fondali. 111 particolar mo­
do quando si corre (tenendo premuto il tasto B), 
\iene un po' meno; ma è un dettaglio. in fondo. 
del tutto trascurabile, grazie a tutta 1 pregi che Su· 
pa Mario Land 2 propone e che fanno presto por· 
re in secondo piano quegli aspetti (comunque po· 
chi) 1n cui il programma è un po' carente. 

Le difficoltà che il gioco presenta sono legate, 
:>1ù che alla presenza dei nemici (eccezion fatta 
per quelli di fine mondo. veramente degli ossa du· 
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La m.-ce.1nica di g iCKO di SMU r••t• lmm1.1· 
tata: pl•tafomM • non finire, temo1smo • 
precisione à«utilltJ ~r sup•r•r• o•t•coll 
•pp.uent.emente b>lsormont•biU. 

UM wott. nK<Oh.• .. Mi rnonrtte d'oro.~ potr• MU~te" nel U · 

stelto cli w.m: ~· pwte del gioco • -alto cliffid .. • wi d vor-r. 
l vtt41 I.li wostta abilità P9" li~ t.a ~ ~. 

ri). alla precisione richiesta in certi pericolosi pas· 
saggi tra· una piattaforma e t•aJtra o al problema 
di evitare i numerosi ostacoli e trabocchetti vari di 
cui è costellato quasi inverosimilmente il percor· 
so verso la meta finale. In nostro aiuto. comun­
que. oltre alla già citata slot-machine, ci sono i so· 
liti mattoncini col punto interrogativo i quali, se 
presi generosamente a testate. elargiscono laute 
ricompense quali gettoni. vite extra o uno dei bo­
nus che fanno di Mario Bros the one and only. 
l'unico e vero Super Mario. Oltre al già rinomato 
funghetto (onnipresente nella serie) e al fiore spe· 
ciale. che fornisce la possibilità di sparare le uti· 
lissime palle di fuoco. questa volta il nostro eroe 
può contare anche su una carota magica. che fa 
crescere a ~arìo degli orecchioni da coniglio uti-

su SCHERMO 

C.enrrr P t• I 1 

(.J\.Oll ' 
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Mario ùtnd 2. 
• cui ve Il 

merito di ever C••tito le ca­
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cenu: le dlmenliOfll dello 
ach..-mo ( lftOftOCromatlco, 
pultro-) eono quelle <Ile 
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•9"tto "°" cllaturbll plu di 
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dei loM.il, tutti etti-I el 
moedo di cu' rappreMntano 
kt tcenarlo •\'tram.me bfi.. 
N dii Vtdlff. Il IOftOfO I di 
ottimo Hvetkt, con tante mu­
Mchett• diverse cM accom­
,..,_Mario .. ,_ 
dett'evvlfttur•. lnaomma, un 
pn>dotto tKftlcomento IM· _. ....... 

KYOTO 
920 ::.-
G l 

' 
CH 

A ~ __ . L 

' 

FK 
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.. ""'"''" ~to soro pn tti.m til­

pfr• qu.1·1'• il faltino. qUl:'I non so 

cN. eta. li attira in.e\orabilnwnt• 
#no il 6.lltW loy peof' t~. Qll> 

ur• • nviou.r• d.«upo qUl!Sto ,.,e>­

.,o upltoto della t.ll'rie di M•rio_ U 

!Jt.l fk.a • 'luptoliati\'& il 'IOl'MWO ~ft 

realitrato • b giocOlbllrtil • d.lVVl!'ro 
buon.i Ira l'altro è pot.t.lblle s,;itv•~ 
tra partite, e sono disponibili, In 
pratiu. in tinitfl' piM'l ib il iU. di ccn ti· 

n1.u11ro l'avvl!'ntur.t, 'li.> pur do~do 

'ltonf~ggaro d ! nuovo lutti 1 mostri 
di fine mondo. Lii lon,pevlU, lnflnr:. 
è illt.t.l a.atil d•ll• vat.tll.a dcli'•_.,~ 

twa • dolta difficoltà ~la -tlid.I fi. 

nal• riel us.t.tlo d• W&rio. Indubbi•· 
m• nte Sl.(,Per Af.lno U.nd 1 e 91a Wl 
daisko e non Wto qu111dl a ums .. 
9lia"'.-O v4T•mPon1", soprattutto \e 
•v•I• apprerrato -<C>frW ~· il wo 
.,..-Altro gdl ottm., pF~sono. 

= o , ' 

' 
1 

lissimi. dopo un salto. per vagare un po' a mezza. 
ria. controllando l'atterraggio. 

Un'ultima annotazion(' va fatta per gli schermi 
bonus di fìnc livello. che sono diventati di due dì· 
versi tipi: il primo ~ ispirato ad un vecchio gioco 
arcade dci primi anni '80. Amidar. n1cntre l'altro 
consiste nel prendere. utilizzando un braccio mec· 
canico. i power up sopra descritti mentre scorrono 
su di un tapis-roulant. 

In conclusione, Super Mario Land 2 si rivela un 
ottimo seguito sicuramente superiore al già illu­
stre predecessore grazie a una grafica migliorata, 
a una intaccata giocabilità e a un grande fascino 
che accompagna · e accompagnerà, probabilmen-

" z 
e .. 
o -

-----------------------. te. ancora per molto 
r--------,..., _ tempo · i giochi di que-

' .. -rr_ rrr 
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sto buffo personaggio in 
salopette che è onnai di· 
ventato ad honorem un 
simbolo. un mito, un co­
stante punte di riferi ­
mento del mondo 
dei v1deog1ochi. 

Simone Bechini 
-~ .. Oj ... ~,o 

' 11' ,...,. 
~~ 
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http://www.oldgamesitalia.net/ 



PROVE su se 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

. ., ,,... 

• 

oliri e Paperino ritornano, alla grande, sugli schermi del vostro 

ive, e questa volta s i sono portati dietro la combriccola Disney al 

pleto. 

Se dovessimo contare tutti i giochi per console 
che hanno visto come protagonisti i mitici per· 
sonaggi dei fumetti Walt Disney, credo che ri· 
sulterebbe una lista paragonabile alla serie di 
Ultima. 

Qui, però, non stiamo parlando di Giochi di 
Rllolo, ma di Giochi di Piattaforme dannata· 
mente simili tra loro in tuno e per tutto. anche 
nella trama. Minnie e Papenna. le nspetti'e fi. 
danzate di Topolino e Papenno. sono state ra· 
pite dal catti\'issimo Pietro Gambadilegno. Lo 
scopo è, naturalmente, scontato; sconfiggere 
quel malandrino e salvare le due ragazze. 

sono in grado di volare o respirare sott'~cqua. 
Un'altro particolare di rilievo è dato dalla pos· 

sibilità dei protagonisti dj interagire tra loro: 
questo permette aj giocatori di superare più 
age.,.olmente alcuni tratti e di uscire indenni da 
situazioni particolarmente infide, ad esempio 
aiutandosi a passare sotto un cunicolo o a sali­
re una piattaforma issandosi con una fune. 
Questo. però. non n1ol dire che il gioco nsulti 
più facile. anzi' Se ~1 gioca in due cambiano. in 
peggio. alcune situazioni. Per esempio. non e 
possibile saltare su un trampolino senza il 
compagno. oppure alcune piattaforme risulta· 

La prima differenza, e 
forse 1·unica, che salta 
subito all'occhio è la 
possibilità di giocare in 
due contemporanea· 
mente, controllando i 

la prima differenza è 
la possibilità di giocare in due 

conte1nporaneamente, 
controllando i due personaggi 

no più alte. Cambia 
perfino il background 
dei livelli: la seconda 
scena giocata da soli, 
infatti, è ambientata in 

due personaggi che devono attraversare diversi 
mondi, tutti popolati da creature brutte e infide 
che non vedono l'ora di fare loro la pelle (e le 
penne). Il topo ed il papero. però. possono con· 
tare su una valida arma: la magia. Grazie a un 
mantello magico sono in grado di I rasformare i 
nemici in creature del tutto innocue, come far· 
falle o fiori. Inoltre, se1npre grazie alla magia, 

una fitta foresta, quan­
do si è in due ci sj ritrova, invece, dentro una 
miniera di diamanti. 

Durante il tragitto è possibile raccogliere an­
che diversi bonus. indispensabili per lo svolgi· 
nlento del gioco, che variano dal semplice bo­
nus in punti alla vita extra (rappresentata da un 
tipico cappello magico da illusionista). ottenuti 
semplicemente raccogliendo un sacchetto con 

COM f'IM<°'*.,.. pwito cM .......,..? klne wn .._... a MfJM'Mal 
Com. ~ fioco • ~· .......,. WDrfd ot •don trovts1-. ~ ...... .. ~ .. 



Ll gioabiliU di Mwtd ol ~ • noi.wOlt. l'~-.. ,_. 
JON99i • molto ~ f•tu aain metti ~ol-1 dh<M.,,11 
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un punto di domanda disegnato sopra. Natural­
mente per un gioco cli questo tipo non poteva 
mancare il classico nemico di fine livello. e an­
ch"esso cambia a seconda del numero dei gio­
catori. 

~el gioco sono stati compresi moltissimi ele· 
menti umoristici rappresentati principalmente 
dall'espressione tipicamente Disneyana dei 
personaggi (ad esempio Paperino che non esita 
ad incavolarsi con voi e a sbraitare a destra e a 
manca se lo lasciate per troppo tempo fenno 
sullo schermo). 

Per continuare il gioco potrete usare un siste-

su SCHERMO 

<,;."nerr .. r1.1· 
( ...... ' j 

S' 1lup 

Gf• fw.a <°'<> S<•,..,.. ortgi 
,.,,,.v~ ~uta 

Sonoro ttpt 
u~t•O• 
N'•)'• n.o 

Otvfft.,.tl•M· 
mo d• v.O..• 
• 9l0<•r•. JO· 
Pf"•tutto Ml 
modo dlH OiO· 
<•tori. 

WtNkl of lllu· 
olon •un Cl<>­
co fant•atico 

e ••Ulunc• 
Il -••Imo 
quando lo 

al 1Cioce In due contempo­
raneamente. 
T•cnlc•~nte t lmpecc• 
bile. Oli oprlte •I muo•o­
no per lo achermo Mnia 
rallentare minimamente, 
con delle •piencllde an~ 
mazlonl. Anche Il sonoro 
è di bvona qualità, • con-­
tribul.c:e ad aumentare l t 
dl•ertlmento. Certo Il Ci<>­
co non i lt ma••lmo 
dell'orllCJMllta, In fondo• 
qua.i Identico al prec• 
denti C••tl• of lllu9'on e 
Quad<Sllo t. ma pre Mnta 
nu- osl la ti posltl• I ed 
el enMntl umorl stlc:I che 
lo po"'ono qualche -~ 
no plu ou del tttoll citati. 

ma di password (che compaiono ogni volta che 
fìn1te una partita. quando scegliete di contt­
nuada). li livello di difficoltà è ben calibrato e 
non I! difficile prendere confidenza con i co­
mandi e con la struttura di gioco. 

In dc:>fìnitiva World of Illusion è un ottimo 
prodotto, che nonostante manchi quasi total­
mente di originalità, prevale sugli altri grazie, 
soprattutto, alla sua elevata qualità tecnica e 
all'umorismo. 

Fabio Massa 
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raz-Mania Speedball 2 

SONI e 

TV tuner venduto separatamente 

D 

Ter111inator Shinobi 2 
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Benvenuti ad un altro appuntamento con i TNT di Kappa, l'ormai abituale 
• 

angolo curato da Paolo Paglianti dedicato a soluzioni, gabole, trucchi, pas-

sword, ecc. Vi ricordiamo che il sopracitato (ir)responsabile vi aspetta tutti 

i venerdi dalle 18:00 alle 19:00 per rispondere telefonicamente (il nume-

ro è 02/33100413) alle vostre richieste su trucchi e soluzioni. Se avete un 

modem, potete collegarvi alla. BBS Ultimo Impero, che ormai da più di un 

anno ospita un'Area Kappa ·oltre al solito numero (02/55302337), dispo­

ne di altre due linee supplementari (02/55303002). 

Se avete finito un'avventura, o avete scoperto un gabola, speditela a TNT-

K, Via Aosta, 2, 20155 Milano o faxatela (02/33104726). Vi aspettano glo-

ria e onori sui prossimi TNT! 
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UGH (Amis•> 

V
inci Vito di Milano e Ennio del Krusos 
Club ci hanno spedito i 69 codici del di­
vertentissimo gioco della DM I. Perché 

non pubblicarli? 
2) selbstlaeufer 
3) hennabreggl 
4) pfanneheiss 
5) soichgombasepp 
6) pfundhackfleisch 
7) dogodderdeig 
8)spal?lspambeansnspa!Tl 
9) semprini 
10) profrjgul?lby 
11) confess 
12) mittenneier 
13) dieschnickiangst 
14) entrestingpeople 
15) insurancesketch 
16) 1tsthearts 
17) arthurtwosheds 
18) haroldthesheep 
19) picassionbicycle 
20) spanishinqwsition 
21) luigivercotti 
22) jirnmybussard 
2 3) kencleanafrsystem 
24) johanngambolputty 
2 5) trainspotting 
26) bicyderepafrman 
27) irvingcsaltzberg 
28) theendberg 
29) howtoflinganotter 
30) thccatsatonthemat 
31) confuseacatltd 
32) distactabee 
33) mittelschmertz 
34) inspectortiger 
35) lookoutoftheyard 
36) fìshtrequisitttte 
37) arthurfiggs 
38) crunchyfrog 
39) springsurprise 
40) wall}"''Ìggin 
41) sixteentonweight 
42) raspberrykiller 
4 3) scottofthesahara 
44) bishopofeastanglia 
4 5) pollytheexparrot 
46) ewaruncteagle 
4 7) ascotsmanonahorse 
48) keithl?laniac 
49) notgoodenough 
50) stillnotgoodenough 
51) nudgenudge 
52) thewoodparty 
53) thesensibleparty 
54) adoptadaptnimproue 
55) hellosailor 
56) arthurtree 
57) ablockofwood 
58) liontaming 
59) ronobvious 
60) channeljump 
61) tunnelingtojava 
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62) mauricezatapatique 

63) kenbiggles 

64) aliba>an 
6)) kendo,·e 

66) tiddles 

67) thenakedant 
68) kenshabb) 

69) albatross 

APIDYA (Amis•l 

I nserite questi codici. tro,ati da Romano Cori 

di Roma, nello schermo dci titoli. A proposi· 
to. saluti da Tizianol 

Livello 2: SHO\VCREDITSP 

Livello}: MISSHONEYBEE 
Livello 4: H ASTA LA VI STA 

Livello 5: DEPUTYOFLOVE 
Livello 6: SNEAKPREVI EW 

CHIP'S CHALLENGE (Ami!• & ST) 

Fabrizio Cenni di Faenza ha scoperto 

un'intercs<antc gabola per questo clone 
dell'indimenticabile Bouldtr DCJsh. Pren1e· 

te F, quindi inserite "SACITTARIA!\S .1-IAKE 

BETTER LOVERS.· per a'ere chiavi infinite. 
oppure "I THINK THEREFORE I AM." (attenti 

agli spazi!) per finire un livello senza dover rac· 
cogliere tutti i chip. Infine, premendo •c·. po· 

trete saltare da un livello all'a ltro. 

MONTY PYTHON (ST & AMIGA) 

Probabilmente saranno in pochi ad apprezza· 

re lo "spirito" di questo ~ioco. ma per quei 
pochi abbia1no deciso di pubblicare la gabo· 

la: scrivete semplicemente "SEMPRll\I" negli Hi· 
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THE GODFATHER (AMIGAl 

Non riuscite a soprav'~'ere nella Los An· 
geles dei gangster, del proibizionismo 

e delle pupe? Iniziate: una partita. rnet· 

tele in pausa e scri'ete Pizza Hut sarete prati· 
camente invmabili. 

TM Godfa\h ... 

WOLFCHILD (AMIGA) 

E sistono tre diverse gabole per q1:1csto gio· 
co. che però si escludono a vicenda. La 

meno disonesta consiste nello scrivere 

nella schermata dei titoli "ITS NOT A LL 
WALKING", che vi consente d1 continuare do· 

po il fatidico Game Over dall'ultimo livello rag· 
giunto. la più classica è invece quella che vi 

permette di ricevere Extended infiniti, digitan· 
do "SOULPSYCHEDELICIDE". 

Infine. quella piu J1teressante: scri,endo"THE 

PERFECT KISS" a\Tete energia infinita e ogni 
genere possibile dJ arma. ~1eglio di cosi! 

PANG (AMIGA 

PARASOL STAR {AMIGAJsT) 

N Iniziate una partita e scrivete "CYNIX" 

aH•te appena attivato una mega gabola1 

A questo punto potete avere un bel po 
di crediti extra (tasto ·c-1. saltare il livello ("X"). 

finire lo stage ("T"). saltare ad un altro stage (ta· 

su da 1 a 7) oppure da un livello all'altro (FI· 
Fro). Se per caso \Olete porre fine alla ,·ostra ,;. 
ta ludica. preml'te "D". 

HORROR ZOMBIES FROM 
THE CRYPT ( sT) 

Se siete bloccati in questo gioco pieno d'al· 
lcgria, probabilrnente vi serviranno le 
password spediteci da Antonio di Lucca: 

Livrllo i.· WOLFMAN 

Livello 3 · I IAMMER 

Livello 4 • LU COSI 
Livello 5 · NOSFERATU 

Livello 6 · CARLIC 

A lex Zanto di Domodossola ha scoperto come gabolare in Pang: infatti basta scri\·ere 
"WHAT A '/ICE CHEAT" nella schermata iniziale per poter sceghere il livello di parten· 
za. Wow! 

, .. .... -
. ··~ '"" •• 

gh·Score per poter iniziare dal livello che preferite ~ 

.... 
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Amiga 3000 25/50 Lit.2.190.000 
Amiga 3000 25/100 Lit.2.390.000 

Amiga 3000 Tower 25/100 Lit.3.490.000 
Amiga 3000 Tower 25/200 Lit.3.790.000 

AMIGA1200 
Microprocessore 68020 14MHz 2.MB Ram (Chip) 

FOD 8801<8 • 256.000 Colori (modo HAM) 
Nuovo Klck Start 3.0 ltàliano 

lit.790.000 

Amiga 4000 25/40 Lit.3.690.000 
Amiga 4000 25/120 Lit.3.990.000 
Amiga 4000 25/200 Lit.4.390.000 

Amiga 500 Plus Appetizer + Kick 1.3 
L590.000 

Compra oggi prima rata tra 90 giorni 
(finanziamento compass) 

AttsnzJons a tutti I possessori di Aniga 500 Plus o A600 
Espansione 1MB Ut.159.000 In r1g1lo KlckStart 1.3 

Continua la permuta dell'usato 
Corrmodoro 64 con registra/oro Ut.50.000 

Floppy Disk Drive 154111 Ut. 60. 000 
Arrlga 500 1.3 1MB P.am Ut.230.000 

Aniga 500 Plus Ut.250. 000 
Amva 2000 (Rev.6.2} ut.250.000 
Arrlga 3000 25150 Ut.1.000.000 

Megadrive Ut.100.000 

Tutti I pmzl sono IVA Comprwsa 
IL CURSORE P.zza Martiri della Libertà 7 /b • 20026 Novate Milanese 
Tel.02·3548765·3544283 Fax 02·3544283 • Chiuso il Lunedi mattina 

~ 
I -/ 

u\ei 'ime?-tom~ Ora rio conti nua to 
10 19. 3 0 

e s clus o lune dì " m a ttina 

ec Compat i bili 

cessori ~e_ 

190.000 
490000 
550.000 •01•fonore 

t.•fono,.. 

l 050000 
1100000 

280000 
new -WO.ore 
- 600000 
- 650.000 
- 700000 

350.000 

Tele fono Linea 
C o mmodor 

04~-8976{187 ~~ 
o49-s976S,Qa_ ~J~:iAOl: 1~~ 
049-8 9 7 6 7!nf ~=~~Zb .J;ie.c: 

rM.J.òo~A'lJ1J/'1tlJ .1-.. ... 
fax/.~ G\?d.doonft'a61CJ11S/IJ/lllf,f,. 111...,,_ 

!i;iniooe51àpw ,w) 50 000 
~'ot m>. 85000 / 8976414 ~lOps~ 95.000 

"'*"" l<xlec W. l<Xl 4514 72Q 000 - 590.000 
- 890.000 
- 990.000 

e - Samri56u:i IÌ . . 280.000 

PREZZI IVA INCLUSA ~~~~~~IXXI ::J:l: 
Gara nzia 24 m••I i.,.r~ 34 .ooo 
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lf*oal prico loltlonore 
- 230000 
- 280000 
ntw I 200ood 
Mw 1 500cocl 

75000 
290000 

,_ A90000 
,_ 60000 
,,_ ASOOO 

au tutte la parti PC v"'5,j~~~ITA' 

PREZZI SPECIALI 
P ER ISTITUTI TECNICI E STUDENTI 

ASSISTENZA HOT-LINE 
CONSULENZE E PREVENTIVI GRATUITI 
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I 'l'N'I' I 

Era una piovosa giornata londinese del 1888. Mentre sorseggiavo il mio 

classico tè deUe 5, giunse alJa porta un drammatico biglietto: una ragazza 

era stata assassinata e il capo Ispettore di Yard Lestrade, dimostrando di 

essere il solito incapace, chiedeva il nostro aiuto. Come al solito Holmes 

non si fece pregare e, indossati i pastrani, uscimmo. 

, 
DI SIGARI E PROFUMI 

Holrnes dopo un rapido esame raccolse la poi· 
\'erina bianca sparsa attorno alle orrend<' fcnte 
della poveretta. una certa Sarah Carroway, attri· 
cetta di quart'ordine. Ella presenta\'a. oltre alle 
numerose ferite procurate. sembra, con una la· 
ma spezzata. anche una postcer\'oabrasìa (abra­
sione dietro al collo) e una chiara defìcienLa 
anulare alla mano sinistra (in parole povere. le 
era stato tagliato d1 netto l'anulare). Una cicca 
di comune sigaretta giaceva li vicino, ed Hol· 
mes non se la fece scappare. Anche un piccolo 
foglio di notes non sfuggi a un attento esame 
del luogo, così come la barra 1netallica. Il bi· 
glietto si rivelò, tra l'altro, molto intC'rcssantc. 
Sca1nbiamn10 due chiacchiere con Lestrade e il 
hobby e poi entrammo nel retro del Regency 
ThealTc. 

J\otammo. appena enlTati, un oggetto lucci· 
cante sotto l'armadio. Si rhelò una piccola mol­
la. Dopodiché Holmes diede un'occhiata a1 fìo· 
n. m1 pane strano che si interessasse a loro 
finché non ,-idi che a\'e\·ano un bighett1no "Crit· 
to a 1nano. con calligrafia fernminile ... Holmes 
tenne per sé sia un fiore che il biglietto. Anche 
una mezza bottiglia di profumo economico at· 
tirò la sua attenzione e decise di prendere pure 
quella. A quel punto dovetti inten·enire per 
somministrare un sedali\.'o alla signorina Shei· 
la, note\"olmente "upset", direi. L'interrogatorio 
fu assai lungo, ma interessante, quanto quello 
del padrone del Regency Mr Carruthers. Quan· 
do provammo ad uscire, scoprimmo che la por· 
ta era bloccata. Per fortuna bastò rimettere al 
suo posto la moUa che avevamo trovato per 
aprire. Ad Holmes non sfuggì, però, la grossa 
macchia di olio mischiata a capelli neri in alto 
proprio sulla porta. Quindi un uomo alto coi 

capelli unti e neri era stato li, portando dei fiori 
e un profumo ... un altro indizio! Saliti sulla 
carrozza c1 recammo subito all'appartamento 
della po\ era 'ittìma. 

Esa1ninammo insieme la stanza, ma fu solo 
Holmcs che pensò d1 aprire l'ombrello (io sono 
supcr.tizio,o ... ) e tro\ò cosi una chiave. Intanto 
fra i panni da lavare. notai subito una maglia 
da rugb) sporca e credo che difficilmente la si· 
gnorina praticasse tale sport: la maglia era di 
qualcun altro ... che guarda caso usava lo stesso 
olio sui capelli di qucUo trovato al teatro. Fa· 
ccmn10 subito ritorno a Baker Street in tempo 
per la cena. 

Dopo il m<'ritato pasto Holn1cs si chiuse in 
laboratorio cd csa1ninò la polverina bianca met­
tendola nella provetta e sc<tldandola: arsenico. 
la letale sostanza usata spesso dagli assassini e 
a volte anche dai medici. Anche i fiori si rivela· 
rono 1nolto intert'ssanti: infatti, csa1ninandoli 
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alla stessa nianiera. al microscopio rivelarono 
tracçe di iodio come colorante amfici3Jc. cosa 
non molto comune. un'altra traccia da seguire. 

La mattina dopo uscimmo presto e con\'O· 
cammo quel monello di Wiggins. chiedendogli 
di sguinzagliare i suoi co1npari alla ricerca del 
negozio chi.' vendeva quei fiorì, poi raggiun· 
gemmo l'obitorio. Purtroppo il bl.'cchino si di· 
rnostrò pt'dantc, al punto di non volerd conse­
~nare nessuno degli effetti personali di Sarah. 

L'ispettore G regson. lì accanto. ci çonsigliò di 
chiedere aiuto proprio a Scotland ) arde noi 
non ce lo facemmo ripetere due \Ohe. 
.\nche a Yard il bobby di guardia fu abbastanza 
-cortese. ma grazie all'aiuto dello stesso Greg· 
,on. alla lìne riuscimmo a entrare. Il ~ergente 
Duncan confem1ò la sua fan1a di "duro·. e solo 
.;on l'aiuto del lìnto cieco che vendeva cianfru­
•agiie, proprio in quella via, riuscimmo a parla­
re con Lestrade che ci consegnò un pass per 
obitorio (non fraintendiamo ... ). 
Tornati dal becchino, prendemmo la chia\'e e 

•oma1nmo al Regency Theatre. Aperto il porto-
• 

1e entran1mo nel camerino: grazie alla chiave 
·rovata nell'appartamento di Sarah, Holn1es 
aprì il cassettone della ragazza. trovando pur­
·roppo solo due biglietti per l'opera. \1r Car­
u thers si rivelò prezioso, nla il tempo stringe­
, e corremmo all'Opera House. 
I posti erano esauriti. ma noi a,·evamo i no-

, -n biglietti di palco. La maschera ci indicò, a 
~ •spetto dell'indisponente direttore. i nostri po­
• tt. li nostro arrivo colse imprep3rata una an­
ziana signora che ci sedeva accanto. I nforman­
~ola della disgrazia occorsa a Sarah, scoprim­
·:10 che la vittima era sorella della più famosa 
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Anna Carroway, cantante lirica proprio in 
quell'Opera House. Cogliemmo al volo il nome 
del fidanzato della povera Sarah. Ja1nes. egra· 
zie al suo interessamento nuscimmo a riceve· 
re il permesso per per visitare il camerino di 
Anna. Volente o nolente. il direttore Cl guidò si· 
no al caml'rino, estorcendoci la promessa di 

non toccare nulla: impossibile investigare! 
Uscimn10 parecchio contrariati. ma ad f lol· 
mes, come al solito, venne un'idea. Mi disse 
che avrei dovuto distrarre il tipo mentre lui 
controllava la stanza. 

Così ritornammo dal direttore e nuovamente 
risalimmo le scale fino al camerino. Una rapi­
da occhiata con Holn1es m1 bastò per deviare 
l'attenzione dcl direttore verso altri luoghi. co­
sicché Holmcs indisturbato poté esaminare la 
stanza a fondo. Quando ce ne andamrno. Hol­
mes mi disse che aveva trovato un mazzo di 
chia,; in un cassetto. 

~el frattempo. Wiggins e la sua banda a'eva­
no fatto un buon lavoro: scoprirono che quei 
fiori venivano venduti solo a Covent Garden, da 
una çerta Leslie. Ci scarrozzammo da lei e 
çompran1mo dei fiori; Holmes le n1ostrò il bi­
glietto trovato nel camerino. ricevendo alcune 
ìnformaz1on1 supplementan sull'uomo che sta­
vamo cerçando. Intanto mi casçò l'occhio nella 
~;cina botte: un oggetto luccicante era adagiato 
sul fondo Impossibile recuperarlo senza rove­
sciare l'acqua, direte voi. Ma non per Holmes, 
che preso un cestino cli vimini lì vicino, costruì 
un rudimentale gancio e recuperò quelli che si 
rivelarono due gemelli d'oro da pol~o. 

Ormai erano quasi le cinque e non avevamo 
pranzato. Entrammo nel pub ma naturalmen· 

te. prima d1 bere o mangiare qualunque cosa, 
Holmes raccolse una strana penna che era in 
terra. Mostrammo sia la penna che i gemelli al 
barista che. da buon sportivo inglese. ci d isse 
che per avere qualche risposta, dovevamo pri­
ma batterlo a freccette. Il bravo Holmcs. una 
,·olta campione condominiale. si scaldò batten­
do facilmente gli altri a'"'enton e poi fKe fuori 
(in senso sporuvo. of course) anche il barista 
Veni1nmo a ~apere così alcuni interessanti in· 
clizi riguardo ad un tipo molto sospetto. 

Uscimmo velocemente e ci recammo in far· 
macia. Holmcs fu costretto ad acquistare un 
balsamo per la tosse prima di poter parlare con 
il garzone. Quel ragazzo fu veramente sciocca· 
to dalle nostre parole: ma l' indagine continua· 
va. e noi ci incamminammo verso la profume· 

ria dì Mrs Belle. 
L3 spaurita serva non volle parl<1re con noi, 

perché era decisamente impaurita dalla seve­
rità della padrona. Mrs. Belle ci consigliò alcu­
ne buone essenze femminili (nessuna di mio 
gusto. comunque). ma nonostante le avessimo 
descntto dettagliatamente il fantomatico uomo. 
non nusci a ricordarsi se lo avesse mai visto. 

Hohnes notò che uno dei profumi mancava 
dall'espositore. e ne approfittò proprio per çhie­
derlo ed allontanare la n1atrona il ten1po neces­
sario per scambiare due parole con la serva. La 

genllle signorina fu molto preziosa: si ricordò 
di un uomo che corrispondeva alla nostra de­
scrizione (capelli neri impo1natati , alto. robu­
sto ... ) perché fumava delle mane sigarette. le 
Senior Service. Adesso avevamo tutti gli ele· 
menti: dovevan10 solo recarci al Rugby Field 
per trovare finalmente ciò che ccrcav3mo. 

DELL'AVIDITÀ UMANA 
A South Kensington l'unico d1spo~to a parlare 
fu il n1ister. La descrizione dell·uomo che Hol­
mes gli dette( ... s1 chia1na James, e alto. bruno 
con capelli oleati e fuma delle Senior Servi· 
ce ... ;) fu esat1riente e un certo )ames Sanders si 
awicinò a noi. Visto che però negava, Holmes 
pensò benC' di mostrare il profumo trovato nel 
camerino come prova delle nostre parole: non 
potendo ribattere efficacemente, c1 accordam· 
mo per un appuntamento al dormitorio del 

College dr Ealon . 
Faticammo non poco per convincerlo che 

non eravamo dei truffatori, ma degli investiga· 
tori: purtroppo. non credendo alla notizia della 
morte della sua Sarah. voleva delle prove. Nella 
stanza mi colpl la presenza cli alcune sostanze 
chirruche, ma Holmes non le degnò nemmeno 
cli uno sguardo. come se non gli interessassero. 
li becchino. come al solito, non volle saperne di 
collaborare consegnandoci il certificato di mor­
te. cosl ricorremmo a M r. Rigby. il giornalaio, 
per avere una copia del Times con la notizia 
del brutale assassinio. 

Purtroppo neanche lui ci fu d'aiuto. in 
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quanto a'eva terminato le copie. Fu solo grazie 
a W-tggins. il monello, se trovammo una solu· 
rione: aveva lui una copia del giornale con la 
qmle tornammo da Sanders a Eaton. Nono· 
siante fosse sconvolto. ci fece il nome di un 
ceuo Caroso. un pianista italiano fidanzato di 
Anna Carro.,.:ay che giocava sempre a biliardo 
in un pub a St. Bernard. Ricordò anche che 
spesso Anna si recava a fare dei picnic 1n un 
patco dove giocavano dei bamb1n1. anzi. un 
bambino in particolare, con cui lei parlava vo· 
lentieri. Visto che era inutile cercare di consola· 
re il d1Sgraz1ato, uscimmo e raggiungemmo il 
negozio di tabacchi. 
~on era proprio un ambiente consono a due 

gentlemen, ma visto che la testa d1 alce sul 1nu· 
ro corrispondeva a quella di cui ci aveva parlato 
il publican, accantonammo ogni indugio e en· 
trammo. Holmes chiese del padrone, ma la 
sfortuna ci perseguitava: era andato a caccia in 
Africa. Visto che chiaran1ente non ci era possi· 
bile raggiungerlo, Holmes chiese gentiln1cntc 
di poter operare autonomamente. Spostò delle 
casse vuote sin sotto la testa e poi dopo averle 
•scalate", prese la testa e lesse l'indirizzo 
dell'imbalsamatore autore del lavoro. Ringra· 
ziammo e corremmo all'Oxford Taxiderm) 
Shop. 

Anche Mr. Blacb~ood. il principale, era as· 
sente. L"assistente Lars non c1 fu 1nolto d'aiuto. 
Ad un tratto un bisturi colpì !"immaginazione 
(solo quella, per il momento ... ) di Holmes: 
sembrava proprio il bisturi dell'omicidio e tra 
l'altro l'arsenico tro,·ato intorno alle ferite era 
una sostanza comunemente usata 1n questo ge· 
nere di lavoro. Interrogammo di nuo,·o Lars e 
ci consultammo a lungo. Intanto su un attacca· 
panni li vicino, notai un grembiule da lavoro 
insanguinato. li mio pensiero corse ai canj da 
fiuto, al nostro Toby, e all'aiuto che ci poteva 
dare. Prendemmo il cencio e ci spostammo al 
canile. 

n vecchio Sherman dormiva come al solito: 
non fece problemi a consegnarci il guinzaglio e 
Toby che, senza sn1entirsi, ci guidò sicuro fino 
ai Docks. Holmes intul che qualcosa stava acca­
dendo oltre la porta, 1na la finestra era troppo 
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sporca per vedere cosa. Spostò il barile sotto la 
finestra del piano superiore e prese il secchio. 
Allontanò il barile di nuovo e raccolse da terra 
il cencio caduto. Calò il secchio nel Tamigi e, 
inumidito il panno nell'acqua, diede una rapi· 
da pu)jta alla finestra. A quel punto era chiaro 
che dovevamo intervenire: Holmes prese il 
martello da dietro la porta del ripostiglio e CO· 

minciò a picchiare Vlolentemente sulla porta. 
Pochi colpi e la struttura cedette: irrompem· 

mo nella stanza giusto in tempo per vedere i 
due uonùru fuggire. Holmes fu più svelto di 
me e agguantò uno dei due. facendolo rovinare 
addosso a un carico di barili, mentre io inciam-

pai e il secondo malvivente ebbe facile via w fu. 
ga. Avevamo co1nunque in mano l'assassino w 
Sarah Carroway, l'imbalsamatore Blackwood! 

Desiderosi di interrogarlo, ci recammo al w­
stretto di polizia di Bow Street, ma il seconw­
no, tanto per cambiare, non ci poteva far entra­
re senza permesso. Il nostro amico Sgt. Dun­
can, ci con~egnò un pass firmato da Lestrade, e 
così finalmente parlammo con quel vile assas­
sino. I particolari che vennero rivelati mi scon· 
volsero alquanto, e anche Holmes. ttonostante 
la sua flemma londinese. non rimase impassi­
bile: l'uomo aveva massacrato la giovane inutil· 
mente! Primo perché aveva sbagliato persona e 
poi perché non avrebbe dovuto ucciderla, ma 
preso dall'eccitazione aveva finito con il pugna­
larla a ripetizione. Mi trattenni dal colpirlo, ma 
gli augurai di penzolare presto da una forca. 

DI ANIMALI E BESTIE UMANE 
Ancora sconvolti da quanto ascoltato, andam­
mo al St. Bernard pub, per bere il classico cor­
diale. Uno dei giocatori volle essere pagato per 
darci le informazioni che volevamo, ma il tizio 
vestito di giallo che sembrava sapere molte co· 
se si rifiutava di parlare. Holmes scambiò due 
parole con il barista e poi tornò all'attacco del 
bulletto. Quando mmacciò dj rivelare alla mo· 
ghe la tresca con la bionda, il ragazzo parlò così 
tanto. che do,·emmo fuggire prima di essere 
sommersi dalle parole! Adesso sapevamo an· 
che dove abitava Caruso. 

L"italiano fu molto gentile con noi e rispose 
alle nostre domande riguardo Anna e il miste­
rioso bambino del parco, che sembrava amare 
le trottole. Holmes, come al solito, diede una 
rapida sbirciata all"appartamento e poi mi fece 
segno che sapeva abbastanza e che potevamo 
uscire. 

Grazie alle indicazioni di Caruso, fu molto fa­
cile arrivare all'appartamento di Anna Car· 
roway: come sapevamo, però. la carneriera era 
un po' dura d'orecchio e nonostante i nostri ri­
petuti scampanellii e colpi sulla porta dovem· 
mo far ricorso alla chiave trovata nel camerino 
dell'Opera. Entrammo come due ladri, facendo 
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attenzione a ciò che c1 circondava. Raccolsi su· 
bito due biglietti da visita che erano nell'ingres· 
so, sopra un vassoio: uno apparteneva all'avvo· 
catodi Anna. 

Salimmo le scale cd cntran1mo nella can1era 
da letto dove la cameriera stava pulendo quasi 
maniacalmente. Visto che oltre a non sapere 
nulla di Anna. ci impediva anche di investiga· 
re. Holme~ pensò bene di spedirla di sotto 
mandandomi a insudiciare la casa con la terra 
presa da un vaso. Una \'Olla sparito il disturbo. 
cominciammo l'esplorazione della stanza: una 

statua, mai spostata. fu la chiave del mistero. 
Sotto la base, trovammo infatti un diario auto­

grafato, in cui Anna Carroway parlava di miste­
riose n1inacce alla sua vita e a quella di suo fi. 
glio, e di un rnisterioso ciondolo contenente 
prove importanttss1me. Adesso l'unico che po· 
teva dirci qualcosa di nuovo era Blackwood se 
non lo avevano già appeso ... 

A Bo" strcet ci fecero passare senza proble· 
n1i, grazie al pass. e l'interrogatono di 
Black-wood riguardo il ciondolo e la lettera con· 
!enuta in esso fu proficuo. Egli a mandò da un 
certo jain1eson. Banco dei Pegni, dove con va· 
rie rninacce estorcemmo al gestore i no1ni d1 
un'agenzia investigativa, tale Moorehead & 
Gardner. e di un certo Robcrt Hunt. interessati 
entrambi al fantomatico ciondolo di Anna. Non 
<i restò che recarci dai due detective. 

La segretaria, ci disse che i due erano fuon 
per lavoro. Holmes lasciò il suo biglietto da,,. 
<Ila e chiese dove poteva rrovare Gardner: sco­
:>rimmo che era diretto allo Zoo. Un'occhiata 

illa foto d1 Gardner ci avrebbe permesso di ri· 
,onoscerlo. 

li bobby di guardia allo zoo fece scattare in 
noi la classica molla: era successo qualcosa. In­
iatti egli ci conrermò che l'ispettore Gregson 
<'ra dentro con un caso di omicidio da risolvere. 
Entrammo subito e, proprio davanti all'ammi­
n1stTazione, trovammo sia il cadavere che 
Gregson. Dopo un rapido esa1ne del corpo. 
Holmes concluse che l'uomo, che era proprio il 
.ietective Gardner. era stato ucciso sicuramente 
ontano da quel posto e che presentava strane 
:erite. Entrammo nell'ufficio per parlare con il 
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direttore: scoprimmo che il custode delle gab· 
b1e. un certo Kingsley, era stato l'ultimo a la· 
sciare lo zoo la sera precedente. Come rolgora· 
to, Holmcs mi guidò verso la gabbia dei leoni. 
Aveva rngionc, come al solito. Un oggetto lucci­
cante era semisepolto nella sabbia e nel fango 
della gabbia. l mpossibile recuperarlo senza fa. 
re l'orrenda fine di Gardner. Corremmo quindi 
da King,le~. 

li buon uomo fu abbastanza vago. e sembra­
va nascondere qualcosa o qualcuno. Holmes 
notò gh sti,·ali sporchi dt fango e sangue, e an· 
chc la foto che lo ritraeva con il leone. Di nuovo 
interrogato, il po,erino crollò: non aveva com· 

messo delitti ma, per difendere il leone, aveva 
spostato il cadavere di Gregson dalla gabbia fi. 
no al punto dove era stato ritrovato. In cambio 
della nostra benevolenza. accettò di collaborare 
con la giustizia. permettendo a Holn1es di 
scendere nella gabbia a recuperare l'oggetto 
luccicante. Era l0orolog10 d1 Gardncr. che rac­
chiudeva un foglietto con sopra segnati dei nu­
meri. 

Tornammo dai detective, anzi. dal detective. e 
Holmes chiese di vedere urgentemente Moo­
rehead. ~on era ancora tornato. Rivelammo al­
la povera segretaria che Gardner era morto, e 
Holmes. pur di entTare nell'ufficio scaraventò 
la vecchia macchina da scrivere nd vetro. En· 

tran1mo e trovammo un biglietto in cui Moo· 
rehead veniva attirato in una probabile trappola 
alla stazione. Corremmo alla stazione, ma pur· 

troppo non riuscimmo ad arrivare in tempo: 
Hunt aveva appena spinto 11.loorehead sotto le 
ruote del treno. Lo arrestammo, ma il maledet· 
to sembrava avere buone argomentazioni per 
sfuggire non solo alla forca, ma pure alla gale· 
ra! 

DELLA FIME 
Tornati a Baker Street, convinccn1mo Wiggins 
a venderci la sua trottola, quindi ci dirigemmo 
al distretto di Bow Street per parlare con Hunt, 
che come ci aspettavamo. s1 dimostrò abbastan· 
za reticente. Decidemmo quindi di visitare l'a\'· 
vocato di Anna. un certo Fartington. come ri­
sultava dal bigliettino trovato proprio a casa di 
lei. Fummo cosi incaricati ufficialmente di ri· 
trovare la ragazza. 

A questo punto Holmes capi dove era nasco­
sto il ciondolo, "'chiave"' di tutte le morti e di 

tutta la storia: nella cassafortr dci detective. Or· 
mai sicuri di aver trovato il denominatore co· 
mune di tutta quella strana storia. ci rcca mmo 

lì e consolata nuovamente la segretaria, en· 
trammo nell'ufficio. Riuscii io stl"sso a trovare 
un piccolo foglio di block notes sotto al divano, 

ma Holmes, dopo averlo esaminato attenta· 
mente. nù disse che era ~enza importanza. 

La libreria, invece. si rivclò mollo più in· 



teressante: il ripiano in basso era fasullo, e na· 
scondeva la cassaforte che stavamo cercando. 
Bastò aprirla con la co1nbinazione trovata 
netl"orologio del prin10 detective e, finalmente. 
il ciondolo era in 1nano nostra! 

Holmes notò subito che era troppo leggero 
per essere di avorio massiccio e, facendo scatta· 
re un meccanismo. lo aprì. Leggemn10 tutto di 
un fiato quel foglio e finalmente capimmo 
quello che era successo: Anna avt?\·a avuto un 
figlio illcg1ttimo da Lord Brurnwell, il quale de· 
me di tenersi il figlio e di scacciare Anna. Ma 
Anna aveva le prove del ·misfatto" e Lord 
Brumwell aveva cercato di recuperarle sen·en· 
dosi di quei loschi individui. Andammo al par· 
co e cercammo di attirare l'attenzione di qual· 
che bambino: uno in particolare, in età scolare 
(elementare, Watson!) sempre solo, colpi la no· 
stra attenzione. 

Mostrandogli la trottola, riuscimmo a parlar­
gli. Quando più tardi andò via, si dimenticò il 
berrettino sulla recinzione. Holmes lo raccolse. 
senza dare troppo nell'occhio, e dall'etichetta 
risalimmo al negozio che lo ave\'ll venduto. 

Entran1mo cosi anche nel negozio dJ attrez­
zature equestri a Eddington: il padrone era dav­
vero una persona antipatica e indisponente; 
Holmes decise che a mali estremi bisognava ri­
correre a estremi rimedi, e soffiò nei corni, cer­
cando di disturbare i raffinati clienti. Quindi si 
accorse che uno degli stemmi appesi era finto! 
U negoziante ebbe cosi paura che rivelassimo il 
segreto in giro .che ci disse subito quello che 
volevamo sapere. 

Infine amvammo alla villa di Lord Brumwell 
a West End. li maggiordomo ci chiese il bigliet· 
to da VlSita, ma ci fece anche capire che Lord 
Brumwell non riceveva. Appena entrati notai 
subito !"odore- acre delle sigarette che fumava 
Robert Hunt. Lady Brumwell ci ricevette poco 
dopo e ci accompagnò dal marito appena sapu· 
to quale era il motivo della visita. Senza molti 
preamboli, Holmes passò subito al sodo, tanto 
che dopo pochi minuti eravamo al cospetto dj 

Lord Brumwell in persona! Lo accusammo 
dei suoi delitti e. anche se inizialmente ne· 
gava crollò sotto le nostre accuse. 
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Dopo averci fornito l'indirizzo di Robert 
Hunt, ci chiese di attenderlo prima di portarlo 
via. Ci facemmo incastrare facihnente: erava­
mo chiusi nel salone. Come uscirne? Notai le 
due spade gemelle al muro: una si mosse e fe. 
ce scatta re qualcosa sulla cornice del grande 
quadro, che Holmes aprì facilmente. Nella cas­
saforte (aperta) nascosta dietro, trovammo la 
chiave, e nonostante il piccolo intoppo. fummo 
fuori di nuovo in breve tempo. Mentre stavamo 
avviandoci a casa di Hunt, le urla di Lady 

Brumwell che insegui'" il marito ci fecero sob­
balzare: Lord Brumwell stava per gettarsi dal 
ponte con una pietra al collo. Holmes non ci 
pensò due volte e vestito di tutto punto s1 gettò 
in acqua nel vano tentativo di salvarlo. 

Non ci restò cosi altro da fare che asciugarci e 
andare da Hunt. Ad una pritna ispezione, ci 
colpi solo un piccolo libro con uno strano Se· 
gnalibro. Il diario en interessante: sembrava, 
tra l'altro, che la maga di Co,·ent Garden fosse 
in qualche modo comvolta. IJ baule aveva un 
chiaro doppiofondo: la spranga di ferro ci aiutò 
a rimuoverlo e a trovare dei documenti appar· 
tenenti a Hunt. .. 'ery mteresting! Prendemmo 
il segnalibro (una ricevuta del Banco dei Pegni) 
e, dopo un rapido consulto su cosa fare, uscim· 
mo. Tornammo da jaimeson che, temendoci, 
ci consegnò l'oggetto corrispondente alla ricc· 
vuta senza battere aglio: era un vecchio mazzo 
di tarocchi, a cui era legata una chiave. 

Bene, avevamo una 
chiave, quindi bastava 
trovare la porta. A Co­
vent Garden, da Mada­
me Rose non trovam­
mo né la porta, né la 
maga. ma un cassetto 
chiuso. Aperto il casset­
to, trovammo un'a.ltra 
chiave. Poi. chissà per· 
ché, Holmes mosse 
una delle due grosse 
candele che illuminava­
no la stanza (quella di 
sinistra) e appane uno 
scomparto segreto. Hol· 

1nes usò subito la chiave appena trovata e lo 
aprì, raccogliendo il contenuto: Anna era na· 
scosta al molo di Savoy Street e probabilmente 
era in pericolo, quindi doveva1no sbrigarci. Pre­
sa la carrozza, galoppammo fino là: la situazio­
ne era drammatica. Anna era seduta sopra un 
barilotto di polvere nera e la fiamma di una 
candela stava arrivando lentamente alla miccia. 

Inoltre. aprendo la porta. avremmo accelerato 
l'innesco dell'ordigno. Decisi di optare per 
un·azione di fo~ usammo nuova1nente la 
barra di ferro sulla porta e la scardinammo. 
Holmes ed io entrammo di corsa nel magazzi­
no e, mentre lui liberava la donna, io cercavo di 
disinnescare la miccia ... senza riuscirci! Infatti 
solo all'ultimo secondo. quando oramai pensa­
vo di morire, mi gettai in una botola ed ebbi 
salva la vita. Ed erano salvi anche Holmes e 
Anna, per fortuna. 

Ci riunimmo tutti, figlio compreso. dall'avvo­
cato di Anna, che si congratulò con noi per l'ot· 
timo lavoro. Lady Brumwell intanto era morta 
di crepacuore, lasciando probabilmente tutto al 
bambino e ad Anna che non aveva intenzione. 
giustamente, di sn1ettere di cantare. 

Dal Diario di Lord .~auri1ius (Lucca) e di Danilo 
Spatafora (Roma) 

-
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--.. Le avventure del nostro 
sfortunato Principe Inizia­
no su una solitaria spiag· 
gla; spostando l'asse tr<>­
verete una scatola in cui 
è racchiusa una moneta; 
raccogliete poi l'anello 

'f!l'-f che luccica sulla sinistra. 
Dirigetevi quindi al ca­
stello: per entrare dovre­
te mostrare l 'anello alle 
fuardle, che vi condur­
ranno all' lntemo di fronte 
a Lord Daventry, che. d<>­
po la tiritera di rito, vi 
butta di nuovo fuori. An­

date al villaggio, entrate In libreria, prendete Il libro sul tavolino vicino alla 
porta, esaminate la parte di llbrerta a destra del camino e raccogliete Il f<>­
glio caduto. Scambiate quattro chiacchiere con li libralo, quindi esaminate Il 
bro sul tavolo. Scoprirete che si tratta di un libro magico, che potrete rtce­

•ere soltanto In cambio di un volume raro. Entrate nel negozio accanto, par­
iate con il negoziante, e prendete uno (ma solo unol) degli oggetti disposti 
sul tavolo. Consegnategli la moneta, e scegliete Il carillon. Raggiungete Il 
molo, dove troverete un rafaZZo che nuota. Non entrate In acquai Bussate 
alla porta della nave, e, parlando con Il marinalo, scoprirete che si possono 
attraversare I mari di Klng Quest 6 con una mappa magica che si trova nel 
"awn Shop. Prima di uscire chledetectl la zampa di conlgllo. quindi correte al 
<>awn Shop, dove, In cambio del vostro anello potrete avere la mappa incan­
tata. Dopo un piccolo cambio di scena, raccogliete la mentina contenuta net 
. asetto e andate fino alla spiaggia • Infatti la mappa funzJona solo se siete vi­
cini ai flutti marini. 
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Siamo arrivati al sesto episodio delle fantastiche av­
venture della Sierra. Questa volta, nei panni del princi­
pe Alexander, dovrete attraversare l'oceano per affron­
tare un perfido Visir e conquistare l'amore della bellis­
sima Cassima. Per aiutarvi in questo nobile intento, 
Cristiano Biglieri e i suoi amici di Mortara, Annama­
ria e Marcello Frontini di Sesto Fiorentino e Roger & 
Ector di Piacenza ci hanno spedito la soluzione! 

Utilizzatela per andare 
sull'Isola della Montagna 
Sacra. Raccogllete la piu­
ma e Il flore, e ritornate, 
sempre utilizzando la 
mappa, all'Isola della Co· 
rona. Dirigetevi verso Il 
villaggio e potrete spiare 
Il negoziante del Pawn 
Shop mentre nasconde 
qualcosa nel vaso. Dando 
un'occhiata nel recipien­
te, troverete una bottiglia 
di Inchiostro invisibile. 
Raggiungete l'Isola delle 
Meraviglie (per fortuna 
non bisogna pagare il biglietto!) e prendete. quando è abbastanza vicina, la 
striscia che galleggia nell'acqua, scoprendo che è una frase (Incompleta); 
date un'occhiata a sinistra e troverete un'ostrica, a cui dovrete leggere il I~ 
b<o preso nella libreria. Appena l 'ostrica sbadiglia, sgraffignate la perla elle 
ha in " bocca". Iniziate quindi a percorrere Il sentiero, dove Incontrerete I S 
guardiani dell' isola, che rappreserrtano I S sensi; per poterli superare dovrete 
dare il fiore al primo. far ascoltare Il carillon al secondo, dare la mentina al 
terzo, consegnare la zampa di coniglio al quarto e utilizzare l'Inchiostro Invi­
sibile con l'ultimo. Tomate sull'Isola della Corona. e attJrate Il pic,colo voi~ 
le con Il carillon nella schermata con Il grande albero, quindi dategli li foglio 
con la poesia, che recapiterà prontamente all'amata Cassima. Dirigetevi ver­
so il Pawn Shop e scambiate la perla con Il vostro anello, quindi dategli Il ca­
rillon in cambio del flauto. Ritornate sull'Isola delle Meraviglie e seguite Il 
serrtlero (quello In alto), quindi andate a sinistra e arriverete In un giardino: 
prendete Il pomodoro marcio (è runico che non ride) e le lattughe ghiacciate 
(sono di fianco al pomodori), quindi suonate Il flauto e potrete prendere il 
buco sul muro. Aprite Il cancello ed entrate. Appena cercherete di percor· 
rere Il sentiero, sarete fermati dal due cavalll, prendete quindi Il mantello 
rosso lasciato cadere da una delle due regine e tornate sulla spiaggia. 
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Selezionate come des11nazlone l'Isola della Bestia. 
Dlrtcetevl verso nord e, per superare Il lago bOllente. 
gettate In acqua fa lattuga Chlacclata, prendete la 
lampada appesa al ramo e proseguite verso nord. 
Non sefulte le lndh:azioni del giardiniere (se non vo­
lete finire come uno spiedo). ma prendete Invece il 
mattone vicino alla pianta. Tornate per l 'ennesima 
volta all 'Isola delle Meraviglie e andate verso ovest. 
Arriverete In una locazlone piena di libri: cliccando 
su una pila di libri, dovrebbe saltare fuori un bruco 
del llbfl, che è disposto a cedervi un libro raro solo 
se Cli troverete un compagno Interessante con cui 
parlare. Ritornate all'Isola della Bestia. dove trovere­
te un secondo b111co appeso ad un ramo; dategli le 
lettere trovate prima nell'acqua, e portatelo con voi 
sull'Isola delle Meraviglie, dove l 'altro bruco vi ce­
derà li libro raro promessovi. Tornate all' Isola della 
eorona, andate dal libraio, parlate con Il giullare di 
corte e Infine scambiate Il libro raro con quello magi­
co. Dategli subito un'occ·hlata, In modo da scoprire 
quali sono gli Incantesimi che potrete lanciare e gli 
Ingredienti necessari. Fate quindi un bel viaggetto 
verso l ' Isola delle Meraviglie e raaJucete ralbero 
con la faccia di cane; prendete la bottfgffa di latte, e 
rltornatf' nel giardino. ~nsecnate la bottiglia alfa 
.. :~uta In miniatura e raccogliete nella lampada le la­
crime delle altre piante, quindi prendete fa tazzlna da 
the che si trova sulla sedia. Ritornate nello schermo 
dell'albero e cercate di prendere con la tazzina un 
po' di melma dalla palude: sarete subito fermati da 
un ramo Infisso In meuo alla palude. Parlate quindi 
con Il tronco e regalategli Il pomodoro marcio. Dopo 
fa battaglia a colpi di fango, prendete con la tazzina 
fa melma finita sul tronco. Tornate quindi sull'Isola 
della Corona e, raggiunto come al solito Il Pawn 
Shop, scamtMate il flauto con la lanterna. 

~l)ri n10 <l__,i "\•cff o 
dc( (~'i'&ir-inlo 
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IL LABIRINTO 
DEL MINOTAURO 

Viaggiate quindi fino alrlsofa della Montacna Sa­
cra. Dovrete superare cinque enl&ml, utfllzzando. 
oltre alla vostra fantasia. anche Il manuale Incluso 
nella confezione originate. Arrivati In cima, Incon­
trerete una tipa piuttosto anllana che vi Invita ad 
assaggiare I lamponi. Non datele retta, e prosegui­
te Invece verso nord; arriverete di fronte a due uo­
mini alati che vi porteranno di fronte al regnanti 
del popolo alato. Il Re e fa Regina vi "chiederan­
no" di llberare la figlia Imprigionata nel lablrlnto 
del Minotauro. Per cavarvela nel due plani del lab~ 
rlnto. seguite le Indicazioni segnate sulle mappe. 

Dopo aver llberato Lady Celeste dalle bestlali ma­
ni del Minotauro, come regale premio. potrete vis~ 
tare l 'oracolo, che vi consiglia a sua volta di vis~ 
tare I Druidi dell' Isola delle Nebbie, e vi dona una 
ampolla di Acqua Sacra. Tornati sulla spiaggia no­
terete che & comparsa una nuova Isola sulla map­
pa. Viaggiate subito verso di essai Andate quindi 
verso ovest, prendete un pezzo di carbone dal fuo­
co e Il falcetto. 
Ritornate sull'Isola delle Meraviglie e, nel glardi· 
no, prendete la bottiglietta che si trova sul tavolo. 
Vlagglate quindi verso l'Isola della Bestia, arrivate 
fino all'arcfere dl pietra, Indossate lo scudo per 
proteggervi e attraversate il cancello. Raccogliete 
una rosa dalla siepe e utlllzzate Il falcetto per 
aprirvi la strada In mezzo alla siepe-barriera. Pas.­
sato Il cespuglio, potrete incontrare la Bestia , che 
vi parlerà dell'lncantesfmo di cui è vittima: dovre­
te trovare una vergine disposta ad amarla nono­
stante Il suo terrfblle aspetto per trasformarla di 
nuovo In un umano, per di più principe. Prima di fa­
sciarvi andare, la Bestia vi donerà un anello. Tor­
nate sull' Isola della Corona, andate nello schermo 
dopo Il vfllaulo (quello con fa grande casa e Il 
giardino pieno di rose) e incontrerete una ragazza 
che sta lavorando nel giardino. Regalatele fa rosa 
per convincerla a parlare con voi , quindi datele 
l 'anello della bestia e vi seguirà' sull' Isola della 
Bestia, dove In un attimo la bella ragazza lnfran· 
gerà' !"Incantesimo e Il principe ritornerà al suo 
aspetto originarlo, regalandovi un prezioso spec· 
chlo. 
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,7 ·­Viaggiate di nuovo verso l'Isola delle Nebbie, tomaie 
sul luogo del sacrificio e aprite Il libro de&ll lncantes~ 
ml per creare Il Charmlng Creature of the Nlght. Po­
nete Il teschio sulla brace, In modo da renderlo lncan· 
descente, quindi aggiungete l'uovo e Il capello. Tor­
nate sull'Isola della Montagna Sacra, e, appena se• 
lata la scogliera, Incontrerete Il NIGHT MARE. Lancia· 
te Il Charmlng Creature of the Nlght per domarlo, e 
potrete raggiungere gli Inferi. Una volta arrivati note­
rete due anime dannate che continuano a girare In 
tondo; facendo molt a attenzione a non toccare nes· 
suno zombi o spirito, parlando con la coppia, scoprire­
te di essere al cospetto del genitori di Casslma, mor· 
ti per mano del visir. Alla fine del discorso, vi conse­
gneranno un biglietto (di sola andata ... ) per entrare 
nell'Inferno. Andate verso destra, e Incontrerete uno 
spirito che, avendo perso suo flgllo nella terra del vi· 
vi. vi chiede di ritrovarlo e di dargli un fauoletto. 

L'ISOLA DEI 
DRUIDI 

• 
Preparatevi quindi a lanciare Il vostro primo lncan· 
teslmo: prendete la flala di acqua sacra e versate­
la nella lampada piena di lacrime; quindi riempite 
fino al bordo la lampada con l ' acqua della fontana, 
aprite li libro degli Incantesimi alla pagina del 
"t\ake Raln Speli e lanciatelo. Tornate ora sull'lso­
ta delle Nebbie, e non spaventat evi se appena arrl­
'ati venite catturati! Seguirà una sezione animata 
automatica, In cui Il protagonista se la caverà be­
n1sslmo da solo (pensavate di finire arrosto, ve­
"O?). Infatti Alexander utlllua Il vestito della r• 
gazza.giardiniera per spegnere Il fuoco (prendendo 
.m capello dal vestito), quindi viene aalvato dalla 
ampada in cui é pronto l'Incantesimo Make Raln 
Speli. Dopo questo caldo lntermeuo. scambiando 
:::Jattro chiacchiere con Il Capo del Druidi scoprl­
~e che per entrare nel reeno del morti dovrete 
~alcare un Night Mare ... Tornate quindi nella lo­
~ne con la scacchiera dell'Isola delle Meravl­
~e. e date Il pezzo di carbone alla regina bianca 
:>er ricevere In cambio un uovo. Andate al Pawn 
Shop dell'Isola della Corona. dove Incontrerete an­
:::ora il genio travestito (che vi pedina da li' Inizio 
:.el gioco). Bevetevi li liquido contenuto nella bot· 
:::glietta e cadrete In morte apparente. Il genio 
:onera a riferire l'accaduto ( annotatevi la forma e 

colore della lampada In cui Il genio si Infila). Do­
:>e> essere rinvenuti, uscite dal negozio e scambi• 
:e la lampada con Il mercante, prendendone un'al­
= simile a quella del genio. 
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Proseguendo. arriverete davanti all'entrata degll Inferi; 
prtma di tutto utJ1izzate lo xilofono fatto di ossa e vedre­
te ballare le guanlie lnfemall. Prendete la chiave persa 
da una di queste durante il ballo. date Il biglietto alla 
seconda guardia e entrate negli abissi lnfemall. Esam~ 
nate U corpo del guerriero morto e prendete Il guanto 
corazzato, quindi proseguite lungo fl sentierino e arrive­
rete davanti a Caronte. Utilizzate la tazzlna per racco­
CJlere un po' di acqua dallo Stf&e e date le due monete 
antiche al traghettatore per sallre sulla barca. Finita la 
crociera troverete una porta: cercate di aprirla, e la ve­
drete trasformarsi In un demone, che vi pone Il solito In­
dovinello; la risposta è "love'. Arriverete al cospetto 
del Re del Morti: lanciategli una sfida tirandgll addouo 
Il guanto di ferro, e per farlo piangere, utlllzzate lo spec· 
chlo sul suo viso • 

Andate al Pawn Shop e scambiate la lanterna con Il 
pennello, quindi tornate al castello e andate a de­
stra, aprite Il libro degli Incantesimi e leggete Il Ma· 
g1c Palnt Spell. Mettete la penna nera nella taulna 
piena di acqua dello Stige, utilizzate Il pennello e di· 
segnerete una porta sulla parete. Aprite li libro ma· 
glco, lanciate l 'Incantesimo e la porta diventerà' 
reale. Una volta entrati vi ritroverete In un corridoio: 
superate la porta centrale a destra, dove Incontre­
rete lo spirito di un bambino. Dategli Il fazzoletto 
della madre e scoprirete come aprire un passaggio 
secreto. Uscite, andate In basso a destra ed entr&­
te nell'unica porta che vedet e. Date a Jollo la lam­
pada acquistata dal mercante, In modo che Il glull• 
re la sostituisca con quella del genio. Uscite dalla 
stanza, andate In alto a sinistra e, tirando il braccio 
dell'armatura, aprirete Il passaggio segreto. 

Secondo tl:._Jvcffo 
dcf tl:.._'i'Gi 1•i11 to 
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All'Interno del passaggio guardate attraverso Il b\>­
co nel muro, e vedrete alcune guardie Intente a dJ. 
scutere sulle magie del Visir. Annotatevi la prima 
parte della parola magica, •Ali". quindi salite le 
scale e, guardando di nuovo nel buco, troverete la 
stanza di Casslma. Dopo aver allegramente dialo­
gato con la vostra futura sposa, consegnatele il 
pugnale. Percorrete il corridoio a sinistra. quindi 
andate di nuovo a sinistra, e, osservando attraver­
so un altro buco nel muro, scoprirete Il Visir Inten­
to a scrivere una lettera che spiega molte cose 
sul suol sporchi obiettivi . Proseguite quindi fino al· 
la fine del corridoio, e. cliccando in fondo a sini­
stra, aprirete un altro passaggio. Aprite il baule 
con la chiave. e, cercando all'Interno. troverete 
del documenti che provano la nefandena del Vlslr. 
Aprite la scatola a sinistra e esaminate Il foglio, 
su cui troverete scritta la parola · zeeu·. 

Rifate Il percorso di prima al contrarlo, e ritornere­
te di nuovo vicino all'armatura. Andate nel corri­
doio con le tre porte, quello In cui siete arrivati 
passando per la porta magica. Per aprire la porta 
a sinistra. dovrete pronunciare la parola magica 
• Alizebu". Scoprirete di essere arrivati nella stan­
za del tesoro, togliete la coperta dal tavolo e esa­
minate oi;:nt oggetto che trovate, In modo che 
Alexander capisca Il plano del Visir. Appena usci­
ti, sentirete una tetra musichetta nuziale, quindi 
correte In basso a destra ed aprite la porta sopra 
alle scale (non cl dovrebbero essere guardie). Ver­
rete fermati dal canguardia: mostrategli la lettera 
che prova che Il visir è un gr~blrbante si alleerà 
con voi. Entrate nella carnera nuziale. Interrompe­
te la cerimonia parlando a Casslma, e noterete 
che " lei" non ha il solito sguardo da principessa 
sveglia. Interverranno infatti I genitori della princi­
pessa che scopriranno il trucco del Vlslr, che, ve­
dendosi nel guai, scapperà. Dovrete segultlo subi­
to. altrimenti il genio inizierà a friggere gente a 
destra e a manca con I suol magici poteri . 
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12 
Dopo due o tre rampe di scale, arrive­
rete In cima alla torre, e scoprirete di 
essere In compagnia, oltre che del Vi­
sir. del genio e della vera Casslma. 

Per fortuna arriverai Jollo a darvi la lampada con 
cui potrete Intrappolare il genio. Ora tocca alla vc>­
stra bravura con la spada (non preoccupatevi, è 
tutto automatico ... ) . Prendete la spada decorativa 
e lnlllate a menare fendenti contro Il Vlslr. Dopo 
un po' di tempo Il nostro eroe inizierà a sentire la 
stanchena, ma un audace Intervento della prlnc~ 
pessa che pianta il pugnale tra le scapole del Visir 
vi salverà la vita. Date Il colpo di grazia all 'odiato 
nemico e sarà tempo di vedere I " titoli di coda" ! 
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8&8 computer srl 
Via Cadolini 6 

21013 GALLARATE 0/A) 
Tel. 0331 .771164 Fax.0331 .775348 

Il tuo Negozio di fiducia dove trovi PROFESSIONALITA' CORTESIA e ........... SIMPATIA 

Rivenditore Autorluato 
Computer A Tll EN A 

Computer COMMOOORE 
Computer TOSI llBA 

Swnpami STAR 
Stampanti OKI System 
Accessori cn pt"<'duc11 

Sonware LEAI >ER 
SofiwareCTO 

Vendita Assistenza 

lnstallazioM 

Vasto aaonimeuo di 
• stampanti 
STAR. OKI, llP, 
COMMOOORE 

Amiga 600 + Joystlck ............ Telefonare 
Amlga 600 HD + .Joystlck ...... Telefonare 
Amlga 2000 + Joystlck .......... Telefonare 
CD-ROM A570 per Amiga 500 Telefonare 

Monitor 10845 per Amiga .... .. Telefonare 
SENSAZIONALE OFFERTA 
PC IBM '""llpltibile 386slfl25 MHz. llvd Disk 40 MB, RAf.f 2 MB 
Disk Drive 3.5" 1.44 MB. VGA , Doppia seriale e Puallela 
Monitor 14" colore Super-VGA 1024x768 0.28 
Scheda Musicale Tbundcr Board 100% comp. Sound Blastet 
Tastiera Estesa, Game Card, Mouse, 2 Game Omaggio 
MS-DOS 5.0 italiano + Windows 3.1 

C64 

Mille miglia L. 19.000 
3D So<:cer L. 14.000 

Atomlx L. 14.000 
Dytan Dog L. 14.000 

Telefonare 

Softw- • Stock In OFFERTA 

AMIGA MS-DOS 

7 Color L. 29. 000 

Earth of Ch. L. 39.000 
Blue Angel L. 19.000 

Space Q. IV. L. 49.000 

7 Colors L. 29.000 

AH 73 Thun. L. 29.000 

Harpoon L. 29.000 
Ealth or Ch. L. 50.000 

Ed inoltre moltissime 

altre novità 

Vendita anche per corrispondenza 

Telefonateci! T elefonatecil 

Ultime NOVJTA' 

Tltolo AMIGA DOS 
Arma Letale 3 49.000 49.000 
F15 lii .... 109.900 
F1 Gran Prix 79.900 109.900 
Space Q. IV .... 99.900 

3D World Teo. 69.900 79.900 
The Humans 59.900 59.900 
Street Fighter 1149.900 49.900 

WNF 2 49.900 49.900 
Wing Comm. 79.900 
BattJeToads 49.900 49.900 
Best li i 69.900 
WlzKJd 39.900 
Red Zone 69.900 
Inca 109.900 
Sherlock Holmes 100.000 

Elvira Il 79.900 89.900 
Alr Support 69.900 
Lotus 59.900 

Strikc Commander Telefonare 
The Manager 79.900 79.900 
Indiana J. IV Tel . 99.900 
Falcon 3 Mìs. 69.900 

Alone In the Dari< .... 109.900 
Ween 79.900 89.900 
Gobliins 2 69.900 79.900 
Comanche 0Yer1<ill Telefonare 

•. 
ANCORA NOCllTA' PER MARI ST !!! 

DA OGGI ANCHE PER VOI SONO 

DISPONIBILI QUESTI FANTASTICI GIOCHI : 

A casa tua a sole 
L. 280.000 ALTOPARLANTI 

IN OMAGGIO I 

LE'rHAL WEAPON--BILLARO AMERICAIN--D_DA\' 

DREAM TEAM--GOBLllNS 11--GlJY SPY 

SENSIBLE SOCCER 92/ 93---Sl ' REET FIGHTER 11 

I NOY 4 ACl.ION--GRAND PRIX MICROPROSE 

SHAOOW WORLDS--WWF 11 --TRANSARTICA 

IVA e trasporto inclusi 

Caratteristiche 
e ~~· .Ad!Jb, Sound lllasttr PIO Il. 

Covox Speech Thong t 0.oey Sound So<.u 
• Simluzarore SJerao want FM 

• RlprodlWO'lO~- -
• ~ -aNlogoca. dqlllt 

• Col>~---·-· e Col>&OIO soltwln pt< conf-Mn.ggl 
• Allro--
• ~MIOI 

e lnte<'ll<:cia CO.ROM (SCSI ~1 

• ~· ina>tpota!O 
• ConRlo aulOl"nl!ICO ..-..me 

su ingresso mcrofono neteo 
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• Softwat•-
. Text to apeec:h syr...nesize< 
• Wa"8lorm edllot lo< w,-. 
• Muli.metb aultlonfly 

• Ccmplete - player 
• CO C0<1rc1 P"t* 

·~OI-
• Otg.~ed <9CXJ<àong & l)layboc;k 

• Pana gooctv 

HARDWARE 
COMPLt:·r E COLOR SOWTION_ digillllizl.lltore in tempo reale 

POWF.R SC.ANN F,R._ hand scanner 256 1?rigi + software ocr 

GAMt:BOY- 1.Y \ - \IASTt:11 s vs rt ... 
GA \f t: Gt.All · ATAlll \ t:-7800-2600 · 
\ft:GADlllVt:-'l lN t t:l'<OO·Sl Pt llNt_o.; 

Vt:NOITA I <;ROS~OIMl"ll I O . t VASIO' H" 0111)11\t Il\ ?' Ollt: 

VIA SA("( 'HI 26 101 28 ·roRINO 011 I 548920 
VIA TRAFORO 34 10053 Hl S~OLI:: O 0122/ 647233 
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,,__ ____ Aaaayeah ! ! ! 

LASCIATICI GIOCARE IN PACE! 
Carissima redazione d1 K, 
mi chiamo Fr.incesco. ho vent'anni. da sei uso il 
computer, studio Scienze Biologiche a Milano, e 
sono un grande appassionato di musica. Qualche 
anno fa \i ho scritto p<'r "difendere· il popolo ,; . 
deoludico troppo spesso e ingiustamente \isto co­
me alienato. Que<ta \'Olta 'orrei parlare del rap­
porto tn realt.1 ,;rtua!e (parola abusatissima) e il 
gnnde pubblico . 
Sono circa tre anni che ne sento parlare su rhiste 
specializzate e un'idea me la sono fatta. Uno stu· 
dente d1 med1c1na può oper.ire un paziente affetto 
da qualsiasi patologia senza spargimento di san­
gue. un architetto ha la capacità di costruire palaz· 
zi "virtuali". con la possibilità di farli visitare ai fu­
turi clienti, un biochimico può trasformarsi in 
molecola ed effettuare un meraviglioso viaggio tra 
gli atomi che ci compongono. indagando sulla 
funzione degli enzimi, macrofagi, ~e farmaci . 
Possia1no nnprowisarci insetti, sonde spaziali, pe­
sci , alpinisti. p<>core e carote: l'unico lin1ite sem­
bra essere la nostra fantasia. 
Purtroppo da qualche mese a questa parte queste 
informazioni sono state fomite in pasto ai mass­
media e da allor.i vivo profonde crisi mistiche. Da 
quanto sono riuscito a leggere e a \edere alla tv 

(prima di cambiare canale inorridito} ho capito 
che la Realtà \'irtuale d1 cui si parla sono i classici 
•id~ochì proposti però al grande pubbhco con 
la differenza che il n1omtor è un Visore stereosco­
pico e il 1oy,tick è il famoso guanto. Ambienti tri· 
dimensionali alla Drillcr o alla Ultima Undmrorlà 
con qualche oggetto da spostare e da ritrO\'are così 
come si è la5ciato dopo che s1 è fatto un giro per la 
stanza (O•'\iatnl"nte <imulata) ... Chiamano in cau­
sa opinionisti , filosofi e gìornahsti van. che di 
computtr non ne capiscono un tubo. Articoli in 
terza pagina sul Cornere o nello spazio Cultura 
della Repubblica per non parlare poi dei vari Pa· 
norama. Espres~o etc. Dopo un'introduzione a]. 

quanto ironica ("Far('mo l'amore con Kim Basin­
ger attraverso il "ideo") s1 passa ad una rassegna 
di incredibili con1menti sulla RV come l'incapa­
cità di distinguere la realtà vera da quella artificia· 
le o l'assuefazione, l'alienazione, la macchina che 
prende il sopravvento sull'uomo e lo comanda a 
sua discrezione ed altre cose alla Black Runner o 
alla Ttrminator. I 1nass·media sono mezzi di co­
municazione e quindi essenziali per il cittadino 
medio che "Uole essere informato: quando però 
chi dindga la notizia non ha l'adeguata conoscen­
za e scrive un articolo su cose magari sentite 
dall'amico che ha la passione per l'informatica, i 
mass-inedia di'"entano delle mine \'aganti, non so­
lo perché forniscono notizie non "ere, ma anche 
perch~ condizionano il cittadino che gìà non vede 
di buon occhio ìl computer anche gnzie ai quoti­
diani autore\'oh (ricordate le di\"ertentissime di· 
<quisizion1 sui ,,rus informatio?) 
Sono veramente stufo di sentire della palle enormi 
~ulla R\' e ancora di più di quegli pseudofilosofi 
("sofisti". \'.d\fBF}. i quali. grazie alla proprietà di 
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hn~ggio. rie.cono sempre ad essere credibili al 
:!r.lnde pubblico. 
lo ritengo chl' prima di far conoscere la RV a tutti 
1 cosiddetti non addetti ai lavori. bisogna abituare 
la gente all'idea del computer come elettrodome­
snco e non come un tiranno che può schiavizzare 
la gente: dopo bisogna proporre i soliti (soliti per 
noi incalliti vidcomaniaci) videogiochi che proba· 
btlmente avranno un notevole impatto. 
Con il grande pubblico è doveroso fare dei passi 
pKcohssimi ed è necessaria un 'inizializzazione al 
mondo mfonnallco. Prendiamo. ad esempio. il 
con della Commodore: il relati''O insuccesso è 
do\uto al fatto che sotto' il cabine! nero si cela un 

computer e appena la gente sente questa parola si 
inibisce e di"enta diffidente. ~1olto probabilmen· 
·e e stato acqui~tato da persone che avevano già 
rotto il ghiaccio con il computer o che comunque 
hanno una mentalità aperta. D'altra parte, per es· 
sere informati sul mondo informatico bisogna 
e112ere riviste specializzate, ma queste vengono 
•'>mprate solo da chi già possiede il computer e 
·-on da chi vorreb~ farsi una cultura poliedrica. 
:oncludendo. mi auguro che i commenti sulla 
;e\ rrstino fenomeni isolati. do'uti alla novità e al 
'ltto d1 poter vivere un'esperienza in un'altra 
..,aJta", vocabolo che forse implica troppi concet· 

• propedeutici alla paura e alla diffidenza. Se si 
~chiamata Esperienza Alternativa forse sa· 
I'llllO già tutti a navigare nell'atmosfera di Ve· 
re·· a camminare nei labirinti del nostro com· 
·er e della nostra mente. 
rtualmente parlando ... 

Fra11USa1 Mai 

. "'"'do sostanzia/men~ con qua1110 hai esposto: la 
-'T.J dt articoli. dossier e inchieste che 1 media ci 

- r.o propmato ntgli ultimi tempi sono stati conft-
na:1 con la consueta approssimazioni! che carattt· 

-.= .. buona parte dei pezzi tecnici. o presunti tali. 
:e ''" capita di kggere. La prevedibile necessità di 

. f'l/Wrr la portata di qualsiasi cosa che finisca nelle 
::-' "'.t d1 reporter rampanti a nove colon11e li porta a 

- :i.rarr l'oggetto della notizia stessa. Il risultato di 
_. s::mik td amoralt condotta giornalisiica infarci­
i: prmsaom i111tnz1onalmente catastrofiche. è di 

• !tatunrt neU 'mjluenzabìle ~fita (owero l'uomo 
~ s:n:do oma il 9)% dei fruitori) il classìco oliar· 

mo 111ci~tijìcato e fomentato in nome del dio 
L •nforma:ziont è malata t l'assoluta ltggmz-

-• ...,,. la quale quotidiam e tesiate "auaorevoli" af 
.:..no 1/ tema tklla realtà virtuale (ma anche e SO· 

-za!.) sui v1dtogi<Khi, "scoperti" rece11tementt dai 
"11'l non st!torù1li t preda di ridicoli attacchi mora· 

~-n.11) non p11.ò che disarmare. An:zi, no, ormai 
!IO o j1J piu caso. Se la quantità di castronerit 

- a proposito dei l/LJtogame sono la semplice ..u­
proporllCl'.IJ!t dt qudlt: c~ normalmt:nte condi· 

ie "r.CU.."lt" 111 genaak. di certo non si piiò sta· 
-.;-n. 

ccnd=• .• m d;;e ccns:àua;:10111 inerenti aUa tua 
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lettera~ dappnma la Commodort ha lanciato il 
con· descrivendolo come una macchina poruniosa 
•ht ollrtpassa il concelto stesso di interat11vità. un 
ibrido tra cd pla)oer e videoregistratore, destinato a n· 

volu:zionare 11tl contempo 11 nostro modo di vivere. 
Ebbtne, in seguito all'evideme insuccesso t con una 
magistrale virata a 180 gradi. la compagiiia statu11i· 
tense ha fatto il possibile per levargli la maschera e re· 
s1it11irgli /'ide11titd rubata. che è quella di un comp11· 
ter (Am1ga. per non essere tecno/obici) con 1111 CD· 
ROM di colore nero e di aspttto solenne, affecttandosi 
ad affiancarlo da tutta una strit di pezzi (tastiera. 
mouse, jorstick) per fare prNa ·a/meno" s111 t«nolo· 
vers. Marketing. mon amour 
Secondo. non ritengo che differenze term111ologscht 
(Realtà Virtuale/Esperienza Alternativa) avrtbbcro 
cambiato la situazione. Inoltre, Realtà Virtuale è 
una formula piuttosto s11ggest1va di per sé, soprattut· 
tose si tiene conto che una tielle principali accezioni 
dtl termine inglese "virtual" /t dtl COl'rispo11de11te ter­
mine italiano), è "poten:ziak". Quindi possiamo par­
lare di Realtà Po~nziale. di una realtà "che potrebbe 
essere", il cht sottcintendt l'"altemativo" da te propo­
sto. 

POSTA BRIVIS 
· Reazioni da intifada all'altrettanto esplosiva let· 
tera del caustico Magistroni. pubblicata due pun· 
tate fa. "Il tuo cinismo è pressapoco rivoltante". è 
il comrnento meno lapidario d1 Federico Agony 
'75. e Luca Sterzo (Bs) prosegue sullo stesso tono, 
defìnendolo "un polemicr gratuito e destabiliz· 
zante"; "Prima di parlare fai silenzio" conclude 
un inviperito Luca Bruzzone. Alessio Saltarin e 
Marco Rossi. direttament chiamati in causa dal 
sopraatato \i~1. ritengono il secondo più del pn· 
mo. che il sottoscritto. nnnegando il ~ssato epi­
stolare, parteggi per i nuo~i dissacratori che mi· 
nano la stabilità della rubrica. No way, gente, non 
tifo proprio per nessuno: ogni opinione è degna 
di rispetto, ma se parliamo di condivisione, la sto­
na è un'altra. Due osservazioni: da una parte il 
buon "'1 ichele ha raggiunto il proprio obiettivo, 
ovvero i1nballare alla mene peggio un paio di pro· 
vocazioni surgelate da barattare con un bel po' di 
pubblicità gratuita che s• n1bra non guasti mai 
ma, dall'altra, si è dimostrato drammaticamente 
pri\O di argomentazioni. dal momento che non 
ha rephcato 1n modo costrutti\ o. Anzi, fìno ad ora 
non ha proprio replicato. Gra,·e? :->on per me, che 
dichiaro conclusa una pagina di microstoria del 
K·Bo~. 

· 1\ferita la pubblicazione la TOP ELEVEN di Marco 
d'Allera (Tortona), autore. tra l'altro di 11na serie di 
osservazioni t di suggerimmti per la rivista che non 
mancheremo di mettere in pratica al più prtsto 
(idem con patate per quanto riguarda Maurizio Bo· 
ve/. 
1) Bitmap Bros (Gods. SpudbaU I, II) 
2) Geoff Crammond (F1 GP Stunt Car Raur) 
JJ Ron G1l«rt (.IJonkey Is/and 1-11 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~-. 

41 Archer Mclron LJ. U'hiu's U'l11rf1111nd Snooku) 
5} Magnetic Fields(l.otus I,//, lii) 
6) S1d ,A.1eier (Rai!road T}\'oon, C1viliza11on) 
7) Ptter ilJolynwx ( Populous 1, li Po11...:rmongtr) 
8) Stnsible Soft (Stnsible Socar) 
9) Software 2000 (The ll.1anager} 
ro) Chris Sorre! ( Robcxod) 
11) Ttam 17 ( Project X, Assassin) 

COSTI QUEL CHI COSTI 
Caro MBF. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

• • • • : : • • • • • Ho seguito con notevole interesse:- quanto si va di- : 
• battendo nella Posta di K e, tra tutti gli argomenti : 
• di notevole spessore. sono rimasto fa\Orl'\'Olmen· : 
• te impressionato dalla dilagante posizione a favo- : 
• re dell'originale che va progre~si\'amente manife- : 
• standosi nel campo videolud1co. Non nego di es· : 
• sere senza macchia e non sarò certamente io l'in· • : 

quisitore che porta al rogo il pirata di turno, tan- : 
• tomeno il salvatore dell"'onesto" che puntual- : 
• mente si rea dal "sacro" distributore di software • : 

per acquistare, con i sudati risparmi, il capolavoro 
da posare, in bella mostra sullo scaffale sopra al 
computer ma, il dubbio che si è andato sistemati· 
camente e\idenziandosi nel mio piccolo. è rac· 
chiuso nella magica parola ropra citata: "origina­
le". 

• • • • • • • • • • • • • • • : • Vedi. ~1atteo. quando nel dicembre del 1991 il : 
• mio Amiga cedette il passo al PC. il pn mo gioco : 
• che caricai fu Red Baron, ovviamente originale, : 
• poi. il mio entusiasn10 andò scemando nel mo· : 

mento stesso in cui accanto ad esso comparirono I 
• Monkey lsland 2, Star Trtk 25th Annivtrsary. Palcon : 

3.0 e Ultima Vll. Tutti ottin1i prodotti, senza om· l 
bra di dubbio ... tranne due. e precisa1nente i pri· • 

! mi (.\fcmkq• 2, Star Trck 251h A.). non tanto per il , 
• fatto che siano ·brutti·, quanto per la loro longe- I 
• \lta non certo toccante i mass11n1 h"elh di subii- : 

mazione divina (posto che esista e sia co1nprensi· 
bile a noi umani). Insomma, il divertimento non 
s1 è fatto certamente attendere ma, 1n1 son pure 
chiesto, "178.000 per quindici giorni di gioco va· 
levano la pena di essere spese?". 

• • : 
• • • • • • • • • : 
• Ed oggi. a distanza di mesi dal loro acquisto. pos· 
1
• 

so tranquillamente rispondere con un "no!" sec· '' co: tutti sappiamo quanto un'aV\entura sia limita· 
ta nel tempo proprio per il fatto che è tale ed allo- • 
ra, rivolgendon1i a te, ~1atteo. da appa~s1onato ad I 

' appassionato a mondi virtuali, ri~~nniare setti· • 
I 

mane intere per concentrare poche ore di di"erti· • 
mento in pochi giorni ne vale \'eramente la pena? j 

• Le novantano,emtla sono •5aggiamente" ben am- l 
ministrate in questo "investimento"? • 
So quanto una cosa possa esserr rtlauva, ma i co- I 
sti/benefici sono perfetta1nente cornpensati da 

1 
giochi di questo tipo? 
Ti chiedo un tuo parere personale perché del fan· 
tomatico club di cui parli nel nu1nero 44 è bello 
esserne partecipi proprio p<'rché tra di noi ci si ri­
sponde anche ad interrogati\ i come il suddetto. 

Tuo, Alberto Campion (TV) 



• • 
• • 
• 
• • 
• 
• 
• • • 
• • : Qwz • 
• • • • 

;.o, tarr 11 d1:tn't1mai10? Domanda legitt•· 
1 non puo seguire che 11na risposui 'lt'C6Sil· 

ri:;ir.mtesog;a: '(I. Il prtzzo dd giod11 è uno th"I pro­
fila:n: fo~rr.entali dd ttllr< al cl i~decludiai. in Italia 
so;m:l::i!I,) do:>e Sn1<1blc So.-r~r 1.1 v~ venduto ti 

• • • 
• 
• • • • • 
• • • • 
• 
• 

~lSl " m a lire•, lll(lltre in lllghilterra. per dn d1 · 
spcrnedtlla •(r<ioiu pruederite. costa poche sterlrne 

: I E11rQpa wuw ) . 
• 
: ndo da parte q11estr .-ousiderazioni, bisogua 
• 
: mnetttrr clie il dis.:orso è lungo e complesso. ma è 
• 
: pponuna una disti11zio11r prdiminart. 
• 
: I Filkogioch1 so dividono sostanzialmenu in due gran· 
• 
: ca:tg ne· da una J'<ll'k' n sono quello cht hanno 
• 
: nafine stndzuralt 1he i anno "jinrti", completau. n· 
• 
: soln (ir11 tnlurt 111 pn1111s, spara-e foggi. p1CChuiduro 
• 
: 11 scom111< nto. pla!J()Tm 11na buona parte dei simula· 
• 
: ton d: t'Olo. mc>lti p11z;:!e gamt ), dall'altra giochi che 
• 
: pottn.ualmrnte poHOllO es'.>lrt giocati aU"infinito (si· 
• 
: mulaziom sportn·e rome Kick O.ff o /l'CAA Basket· 
• 
: bai!. programmi managair'li come Football Manager 
• 
: o Tloe 1"1anaga. giodti di strategia o ,•volutivi rome 
• 
: Battle Chtss o Sim Ctty etc.) . 
• 
: .\tolti dti gi0<h1 11ppart«11e11ti alla seconda categona. 

td 1n part1.-olar< qudli spc,11d. trO>'tlllO perfetta Uil· 

lrzza:io'lt pratica ntUa sfida tra d11e giocatori urna· 
ni: 1! grado d1 longevità dr 1111 titolo c-0nie So1<1blt 
So..crr ( t: rdcnUmente alnssimo perché permélU mfi· 

• tHli' sJìdr e 111ttnni•uib1l1 1orntr sunulati tra 111dtc· 
playrre <t<Ì am111oniua dtgnamtntt il prez::o dJ gu>· 

• 

CO SUS50. 

Per quanto ngrutrda I< a;•1•c'1t1tre. il discorso invece 
cambia radi. a/menu· esse hanno un termine e molto 
difficilme11te saranno rigiocntr. E ciò è 1111 problen1a 
di 1111a certa gravita pc'rdil l'essenza dtl gioco è qrullo 
di essere gio..ato e 11011 di jare btlla figura su u110 

: scaffale". a ritmpirs1 di pol;'{rt. Ak:uni programmato· 
• 
: n per ovviare al problema "'"entano finali dii'Crs1 o 
• 
: a:imcr.tano :st1111b1lmo11t 11 grado di difficoltà, "'" 
• 
: questi sono semplia·mentt dt1 palluiti:n. il a11 effetto 
• 
: porta ad un 1•anabik prol1mgamtnlo il gioco. sen:a 
• 
: pero tl1n1111art· /'111n.•11ab1lc "Game Over·. Quindi 1! 
• 
: rapporto chr s: 1nstm•ra tra il vidt:oplarer e w1'a1~'tll· 
• 
: t11ra è molto smulr ~ qu.-1/o cht si viene a crtarr tra 
• 
: w1 kttore e wt rommrzo: Stephe11 King parla addirit· 
• 
: t11ra di "re/azio11e ··, tl:e si cond1<dt con una prevniti· 
• 
: vata rott141'a. E pos1iamo sping~rci aticora più in M 
• 
: co11 le metafore (ed (sempre il b11on Stew che ci apre 
• 

• 

la via). sottoli>i<ando l, similitudi11i tra il vidtogioi:a· 
re una avvc11:11ra t I atto S<'SSt<alt: 111 entrambi i 'asi 
si wra di am•.ire al 1tm1111t il piri in fret1a possibile 
perchl 1n quel momento (ché comspor.dt alla soluzw· 
ne. ntl caso del vidtogame) il prac<'rl è massimo, d'al· 

: ira park SI an.a 11rn:'1l J1 aUom,inarlo il più poss:brl< 
• 
: perdté /"agog•rnto mo111tnto significa att<·ht 'a FI \"/:; 
• 
: IUI p1w.cr,fgw• o lI<.1so. E finire 1111 gioco ci 11<orda 
• • anche 11 <aptral.- 1111•tiflto. Ora. q11alt sia la gi11sta 

somma ptr qual,Jie gton:o di divtrtim~nto iton te lo so 
dire: il d1wrt1111f11to non t misurabilt e 11011 lo si p11ò 
utilizzare conie para»utro per fissare il prezzo di un 
giO<"O. Personal111t:nte, gìoilti come Supremacy. o 1"1il· 

kmum i i o Football "1anaga z. solo pc-r citare 
. pn•n1 cht mr vengono 111 mente. sono valsi 
qualche U'ltinm "" di nni<'la li 1t1tta ncomnu:, 
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SQltrnU.SO t1tlla tua lti:cra i ptrò ·ma le speltacolan 
a wntllrt di oggi. ci dl7CT!Ono piu di quelle dtl passa· 
to? Banh di mtgab11< di graJica. soundtrack da jilm t 
rnterfacce sernprt pnl h pertexl giustificano prezzi m 
rO!'tante a11m<n10?". E qUtS!O Il lo chitdtva 1m mese 
fa 'l.farto \'al/arino t, comt leggerete tra una pagina, 
a11clic Sambr1111a Carlo. ma prima facciamo 101 
break •'pista/are co11 ... 

IO TARZAN, TU CHIAT 
Cara redazione dt Kapr>a 
'ono uno dri 1antr che ogni mese aspctla unpa· 
Ztl'nle 11 nuovo nun1ero della \"O<tra magnifica n\1· 
>la che è. oggetttvamente parlando. la nughore 
pubblicazione 'ideoludica ualiana. I complnnenu 
non 'ono uno >quall do tenta1ho di elemo<tnare 
la pubblicazione (e e munque il contenuto della 
mi<sha è di critica nei confronh di MBF). ma un 
dato d1 fatto. 
Dopo questa necessaria precisazione, passo ad 
esporre il tema della ettera, ovvero la conteslazio· 
ne dell'addeuo alla rubrica Po>ta nei confronti dci 
Trarners. o,·,ero di quelle facilitaziom che onnai 
tutti 1 pirnti inseriscono nei loro giochi crackati. 
come !raspare da dherse risposle date ai leltori, 
1·u1t1ma ddle quali apparsa sul numero di gen· 
naio. Prob.lbilmente Jo.iBF. dal momenlo che criti· 
ca t i:1ochi ptratah. s1 nnene autonzzalo anchl' a 

cnticare tutto ciò che 1 pirati reahzzano. Forse 
\fBF si dimentica che molti pirati >Ono dhentati 
\ahdi programmatori, dimoslrando di non sapere 
che i Team lj hanno piralalo g1och1 fino all'ahro 
1en . 
Inoltre 1n1 chiedo che senso possa JH'tt' cnhcare i 
trainer (giusta risposta dei p1ral1 al livello d1 diffi· 
cohà di molti giod1i che è divenlato ridicola1nente 
l'CCC'S<ivo). quando la rh1sla per la qualr <Cri\e, e 
CIO<' Kappa. dedica pagine e pal(lllt' ogni mese a 
gabole e trucchi vari che non <ono .litro che trai· 
ner fintamente •JegahzzatJ . Su Game Po\\er ad· 
dinttura pubblicale i codtCi de1f1och1 ut1hzzabili 
con trainer hardware comr l'Act1on Rep!J, . 
E non solo. con quale faccia to,ta Cl parli di •a, .. 
\enture infinite" se poi pubbhcat~ la ,0Juz1011e dei 
j\1ochi suUo stesso numero 111 cui ;ippare la recen· 
sione del gioco? Se non è tuia cono addizione que· 
sta. 10 non saprei cosa altro aggiungere. E il primo 
contradditorio sei proprio tu. M BF 

Skfmro P!lrad1$1 (Roma) 

Udà. a tttlllO duro! Dunqut. a1:.liamo ,on ordine: 
a) Conosco 1 preudtnlr dci Ttam 17, t non ho mai 
cn11ca10 a prcs«mdtrt lt capacità ttauche dt1 p• •at1 
JtShmon1111<, tra l'altro dai dt1tt0 i11Crid1b1l1 eh< han· 
no mo a/dire l'A111iga 1wn meno dt1 programmi "uf 

CYBERSPACE -
• Mensile di resistenza virtualmente umana • 

Futuro. 
li mammuth barriva, lontano. Ma lui era Il, cuore del vento, ombra nella notte. La lan· 
eia che stringeva nella destra risplendeva di una palllda iridescenza. Vicino. SI, era 
vicino, sentiva il mammuth accanto a sé, nella notte, cuore del vento gelido. Eppure 
non avvertiva la mano nera della paura. Lui era lì, ed Inspiegabilmente era altrove . 
Lontano. • Non pensare, non devo abbandonarmi al fiume vuoto che scorre sotto di 
me •• Le sue mani avvinghiate alla lancla, convulse. La notte sussurra nel vuoto Il 
suo canto. Paura. Essere risucchiati dalle acque oscure, oltre sé stessi. Cuore del 
vento. li barrito gli esplode accanto, nel buio. L'ombra oscura lo sovrasta . 
Domande . 
Il braccio si leva nell 'occhio della notte assieme al fulgore della lancia. Ogni musco­
lo è teso. Pronto a scattare. Ora! No, non ora! Aveva capito, aveva !asciato che Il 
suo corpo scivolasse, lentamente, nel fiume. Riemerso . 
Interferenza . 
Nella caverna l'aria è calda, nera, vuota. Il gelo del vuoto penetra Il cuore. 
Casa. 
Dov'è Il mammuth? 
Dov'è la lancia? 
Nulla. 
Il nulla lo ci rconda. Un lampo: tutto è rifluito, come acqua, nella sua mente, nel suo 
cuore. Tutto era rifluito nella macchina della realtà. 
Futuro. 
E chi sogna più? 
Futuro. 
Il sogno è una macchina. 
Crediamo ancora di essere gll sperimentatori della prima realtà virtuale? 

l 
ti'. -
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Jiciali ·sviluppati per la pimpante macchina Commo­
dort. Al contrario m1 dispiace che valenti program· 
matori perdano 11 loro iempo a sproteggerr giochi di 
altri colleghi. anziché deliziare tutti gli ult11ti con 
creazioni origi11ali. Comunque la t11a accusa in que· 
sto contesto è sofisticamente provocatoria t poco ptrti· 
rn:nte. 
b) Contesto i trainer percht prtgiudica no la quintes­
senza del gioco stesso che coincide con il rispettare le 
sue regole (H11izinga n1lts!). Cht senso ha fi1tire 1111 

gioco barando? Alla faccia dtlla brav1<fa perionale ..• 
• Inoltre non m1 sono mai pro11wu1a10 ni su cheat mo­

de, ni su gabok ,astrtc<'e (du pci castrt"Ut non sono 
mai state) qu1nd1 m1 domando con qualt cnleno tu 
m1 possa dare del comradd111orio. anche alla lua del 
fati.o che non curo ni la sezione Tlps'n Tricl di K. ni 
gli Help di Game Power ... 
e) ... \fa se propno vuoi saperlo gli stessi truah1 t co· 
dici ian per olltntrt v11e. tnergu o livtlli bonus non 
m1 hanno mai esaltalO part1colanncn1t: li ho sempre 
consùkrah un 'ad1J1trariont al gioco ll<SSO. dd lutto 
acc~ssona al ~'ideopla}tr puro, kalt e clu: non si spetti· 

• 1111 mai nemmeno con la ira montana, che probabil· 
• 
: maste esist.: solo Mi m1c1 sogtii tardo-adoles.;tnz1ali. È 
• 
: come giocare a scacchi. ckt senso avrebbe permettere 
• 

ad un alfiere, ptr tstmpio, di m11oi-trs1 anche in oriz· 
zontale e vtrti<'ale come una lorrt, oppure d1 con,<'dt· 
re alle pedi11e un "no collision spriles" con gli altri 
pezzi? 
d) ln ogni caso. i evide11te che lt ml( opinioni. per de· 
finizione. sono soggettive t 11011 dogmi assoluti, quindi 
1wn vedo il motivo di inalberarsi in q11eslo modo. Pro· 

• v1 un'attrazione fatale per i lrainer? Bella li, fai come 
vuoi... Q11ello che pensa Maltt~ Bittanti r quello clie 
~nsano migliaia di ltrt-Ori che comprano K e Game 
Power soprattutto per la sezione tn1cd1i non tki-t nt· 

ctssanamt11te coincidtrt ... 
e} I l"ari Game Genie, Actio11 Replay etc. sono un "in· 

• venziont gtmalt dflk software houst. Permeltono 111· 

farti di compkla rt 1! gio.:o nel modo più rapido poss1· 
bile. così da spirtgtre l'acqu1rrnle a comprarne un"al· 
ITO. Accor.-iart la durata d1 un gioco significa accor­
ciarne l"esistenza ..• \fa non ci lamentavamo poco fa 
d1 una cami=a di longmta dei 1•idtogiochi' Per la se­
ne faCCtamOCI dtl mak ..• 
f} Quesio non m1 nsulta affauo. L 'a.:cusa t an.:ora 
ur.a volta gratuua e provocarona il che è conftrmaro 

dal fatlO che tu non abbia fornito 1111 solo esem­
pio ... 

CONVIUIONI TOTAU 
Caro \1BF. 
potresti intitolare questa lettera "HA LASCIATO 
IL fOYSTICK PER I:. ROSARIO". e sarebbe un ti­
tolo abbastanza rispondente a quello che ti raccon­
terò. 
Sono un ragazzo di 22 anni. uno di quelli che a 
nove anni si fermava davanti alle vetrine dei pochi 
negozi di computer ad a1n1nirare i demo dei gio· 
chi che giravano sul Vie 20. Ad undici anni ho 
comprato uno Spectrun1 16K (che considero anco­
ra una grande 1nacchina) e poi via via ho seguito 
la strada di molti d1 \'Oi con il C64 ed ora con 
l'Amiga. 
Negli ultimi tempi qw nella mia città ero uno dei 
pirati più conosciuh ~vevo tutte le ultime no,ita e 
molti contitti in lllttl Italia ed oltre. così da garan· 
me ai miei "clienti" i giochi più nuovi. lnutile dire 
che pur a"endo duemila programmi e passa mi ri· 
duce-o a giocare a F18 lnten:eptor. e a E~ of Tht 
Beholder (minco. m1 ba fatto fare le quattro di not­
te. quest"estite). 
Ti rende,; conto che. alla fine. tanto no,;tà non 
erano. e che in fonao un 'ideogioco non è come 
un fìln1 o come un disco che puoi rivedere e risen· 
tire centinaia di volte senza annoiarti, alla fine di­
venta per forza di cose ripetitivo e ,;a alla ricerca 
del videogioco definm\·o che non arriva mai. 
In tutti questi anru _ videogiochi sono stati tutto 
nella mia vita, ho la soffitta piena di ZZAP! e di 
VIDEOGIOCHI. quando ero triste mi consolavo 
con una partita a Zak Mc Kraktn, e quando ero 
contento un giro a Supercars non faceva male. I 
miei veri arnici erano gli sprite dei platform e mi 
dispiaceva di non a\·ere veramente i calli alle mani 
per aver 1nanovrato una "sih•er sword". 
Stavo male tra i mie "amici"' in carne ed ossa e. 
quando ero con loro. dato che a parlargli di quan­
do ero stato catturato dalle formiche di Jt Carne ... o 
quando ave"o completito SWl\i. non mi avrebbe­
ro capito. mi consoJ.,o sperando che la pizza fì. 
n1sse presto per andare a vedere che cosa c'era nel 
pacco da 50 Bulk appena arrivati dagli Skidro" dì 
~tila.oo. 

Questi è una ,·era ,,ta da alienato e leggendo la re­
lattva discussione che è stata affrontata sulle vo­
stre pagine tempo C. non bo mai voluto ammette­
re di essere uno d1 questi. ma nonostante aò mi 
rende'o conto che la mai \ita era vuota. una volti 
spento il monitor ~stavo- solo con i miei occhi 
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stanchi e voglia di dormire. dormire molto. maga· 
ri fino alla morte che ho sperato molte volte che 
venisse. 
Nonostante tutto ho sempre avuto una viscerale 
passione per la musica e ten1po fa mi sono accor­
to, entrando per caso in un gruppo canoro parroc­
chiale. di avere anche una bella voce. 
Una sera prin1a di fare le prove di canto mi sono 
accorto che stando in chiesa da solo (tutte le luci 
erano spente) provavo un senso di pace. mi senti· 
vo leggero. ed una energia partiva dal tabernacolo. 
ma non diedi importanza a questa sensazione. 
pensando che fosse pura suggeshone. Preciso che 

ero ateo e ben guardingo verso quelli che si pro· 
fessavano "religiosi", 'edendoli come degli alluci­
nati da trattare con distacco. 
Sono pa«ati i mesi in qul"SU condizione. renden· 
domi conto che la mia \1U era mutile. desideran­
do la morte, sentendomi impotente davanti alle 
cose che m1 accadevano e drogandomi da';mti al 
monitor 01 r.igaue non •e ne parlava perché la ti­
midezza m1 proibiva pure di av,ic1narle per chie­

derle che ora fosse .. 
Una sl'ttimana fa sono tornato in un incontro di 
tre giorni con dei g1ovam attinsti di alcune parroc­
chie di Napoli. Ero andato solo per fare una gita e 
divertirmi, ma in quei giorni è avvenuto, malgra· 
do la mia resistenza, un profondo cambiamento 
in me. Parlando con loro ho ascoltato storie di eK 

tossicodipendenti. di ragazzi abbandonati con i 
genitori, di potenziali suicidi e di persone che, co­
me me. non sapevano chi essere. Nei loro occhi 
ho letto una luce. nella loro voce una forza ed una 
voglia di fare che io. nella inia apatia, avevo di­
menllcato esistere e mi sono chiesto da dove traes­
sero tale energia (la maggior parte di loro facevano 
del volontariato o erano attivi nell"ambito della lo­
ro parrocchia). Ero in,idioso della loro FORZA in· 
teriore e del fatto che riuscissero a donare A\10-
RE (parola per me mco1npresa fino ad allor.1) a de· 
gh sconosciuh senu pretendere nulla in umbio. 
sorridendo sempre. a tuttJ ed a tutto. qualunque 
cosa succedesse. Ma lasciandomi guidare da loro 
ho ri<coperto anch "io la mia intenonta e ho trova­
lo il coraggio di due basta alla vita che conducevo 
e che parole come SPERA'\ZA e A.\iORE a,·evano 
un loro valore e non erano solo parole da omelia. 
L'Am1ga in tutto questo ha fatto una brutta fine. 
ho chiuso con la pirateria per onestà verso le 
software house. quando i miei clienti hanno sapu-
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• • • • • • • 
• • • • • 
: lo che non avrei più venduto loro videogiochi 
• 
: hanno fatto delle facce ... ma non mi è costato, co· 
• 
: me crede-.·o, fatica a spezzare questo circolo Vizio· 
• 
: so che si era venuto a creare in quanto mi rende· 
• 
: \'O conto che i 'ideogioch1 ora mi annoiavano ed 
• 
: anche perché ho scoperto che c'è qualcosa d1 ben 
• 
: più importante che trastullarsi a blastare gli alie· 
• 
: ni: si può aiutare una persona che soffre. 
• 
: Mi rendo conto che nel ruo (tra l'altro. interessan· 
• 
: tissimo) mgolo della Posta una lettera come que· 
• 
: sta può trovare posto solo per essere sbeffeggiata 
• 
: ("Ah, ah. abbiamo trovato un altro modo per 
• 
: sconfiggere la pirateria: chiudiamoli in con1·en· 
• 
: to!• · "Contro i pirati usate l'acquasanta"). ma so-
• 
: no fiducioso nella tua comprensione e spero che 
• 
: tu abbia compreso queste mie parole . 
• 
: Non credo ancora in Dio, ma ho la speranza di 
• 
: cambiare le cose e tanto amore dentro da donare 
• 
: agh altri. 
• • • 
• • • • • • • 
: PS 
• 

,\1ario Ram Art (Ischia) 

• • • 
Co1nunque ogni tanto una partita ad Ultima Ru-

: ~ of Virt1<t non fa male farla e per questo ho ,; . 
• 
: ano a me un fido Ga1neboy 1na cosa più impor· 
• 
: tante, vicino a me c'è Rosanna che mi vuole bene 

e che io sento di amare senza parola ... 

Pubblicarla o non pubbli<arla? Sono suite comboltu­
to a lungo da dut senhment1 controsta11ti. d~ una 

: pane la llOglia di dwulgart i conienull di una kttua 
• 
: elle mai mi sarti aspt:tato di navert e cht, oggruava-
• 
: mentt, 1•ail la pc"'2 d: tsStrt klla; dall'altra la co11s1· 
• 
; dtrazio11e che forx sartbbt stato meglio non insmrl.i 
: nel K· Box per non banalizzarne la finalità ptr la 
• 
: qualt è stata scntt<1 (far ptnsart) ·usandola· lettcral· 
• 
: mentt come molri stttamanall scandalistici farebbero. 
• 
: Alla fine ho optato per la p11bblicazio11t, preferendo 
• 
: pero di non commentare l'esperie11z.i di vita (che pa· 
• 
: rolal) d1 Mario (11ien1t battute su idraulici t piat-
• 
: tafonne, ok, ok}. augurandomi che sia sincero come 
• 
: traspare dalla appassionata massi va. 
• 
: Pensateci su . 
• • • 
; IL VIDEOGIOCO i MORTO 
• • • • 

Caro :-latteo . 
: faccio parte della maggioranza silenziosa abituata 
• 
; a commentare interiormente le pagine della Po-
; sta, senza peraltro parteciparvi attivamente, per 
• 
: questa ragione ~pero che vorrai personare even-
• 
: tuali dispers1on1 ed incertezze. In effetti sono 
• 
: conibattuto tra la volontà di espnmere la mia opi· 
• 
: nione in merito a rurte le tematiche toccate finora 
• 

e : e Ja necessità di concentrare i miei 'sforzi• su un 
• 

1 ; ambuo meno •·a<to. 

1 ; Ok. mi rendo conto di cadere su un argomento 
: già dibattuto, ma forse qualcuno. dopo aver ll'tto 
• 

: : quanto ho da dire. potrtbbe tro•arsi d'accordo 
• 

con me. 
Premetto che nel cor.;o d1 questi anni. di pari 
passo con la mia cre!'cita e maturazione ho 
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cambiato. o forse è meglìo dire, accumulato. più 
sistemi a partire dall'ormai dimenticato Alari 
VCS. passando per 1 vari lntellivision. Coleco,1· 
sion, Commodore 6.:. fino a giungere agli attuali 
Amigae PC . 
Giorni fa riflettendo sui "bei tempi andati". mi 
sono reso conto che oggi come oggi. su macchi­
ne largamentl' più potenti. al di là dell'impatto 
grafico e sonoro, ìn termini di giocabihtà pura 
non sono stati fattt dei passi in avanti concreh. 
ma, forse. è a\'venu•~ il contrario. 
La maggior disponi.iilità di memoria e di bittag· 
g10 s1 è tradotta. m .:tre parole. 1n un accresciuto 
aspetto spettacolare del prodotto a cui non ha fat­
to riscontro un adeguato sviluppo a livello di con· 
cept. se non in ran e apprezzabili casi (vedi Ori· 
gin. Lucas Arts. Sierra D>11amix. Microprose etc.) 
(Non sembrano cosJ pochi NdR). 
Non oso immaginare quello che avrebbe potuto 
fare gente della penultima generazione come Rob 
Hubbard (lavora per l'Electronics Arts e ha co1n­
posto la colonna sonora di numerosi giochi per 
Megadnve della serie E.ASl'., ndMBF). Davìd Cra· 
ne (ha recentemente realizzato un tennis animato 
in modo fantastico ma poco giocabile per Super 
!I/ES, David Crane's .\mazing Tennis. 73% Game 
Power n.13). Da,'id Leblin o quel capellone fissato 
con i cammelli e i ruminanti in genere di JefT 
~linter (continua a coltivare la sua passione per i 
cammelli. realizzando giochi PD per l'an formati 
:\dR) se solo a..-essero potuto approfittare delle at­
tuali potenziahta. 
Tanto per fare un esempio. potrei citare giochi co­
me Bruce ùe o Tht Pazn usciti un secolo fa per 
Comrnodore 64 che in termini di giocabilità ed 
originalità. non banno nulla da in,1d1are ai ben 
più recenti Wornkrianà. peraltro di ottima fattura. 
tanto per restare 1n ambito Magnetic Scrolls. o 
Stn:et Fighter. 
Ormai, della gran pane della produzione ~ideolu· 
dica è costituita da bastardissin1i doni, che. stupi· 
d<imente, sono prefent. dalla maggior parte d1 noi 
a1 rispettavi "capostipiti" per il solo fatto che sono 
più recenti . 
Naturalmente non voglio affermare che è sbaglia· 
to giocare a f1 G.P piuttosto che a Revs, ci man· 
cherebbe! 
Mi chiedo. però. quanti neo acquirenti di un Amt· 
ga abbiano preso 1n considerazione la possibilità 
di d1vertirsi con capolavori quali Wings, Il Camt 
from the Desert. Dun;;eon ,\!aster o Pirates (uno dei 
giochi più sottol'alub111n assoluto). 
Lo stesso Sensible Socur pur essendo meglio rea­
lill.lto rispetto a Kic~ OjJ 2. non è altrettanto coin· 
volgente per chi. come me. ha imparato ad ap· 
prezzare piano piano il gioco della Anco (vedo già 
levarsi vivaci contestazioni e risate da parte dei 
no,izt ... ). Perché? Perché tutto sommato è un clo­
ne. ha sfruttato un concept ormai consolidato e 
digento e quindi non ha nulla o quasi da offrire, 

cosi mentre con Kid: Off mi sono cimentato per 
anni (e non è un'esagerazione). Sensiblt dopo tre 
seltlmane mi ave\d. già rotto. 

Giungo ad una con>iderazione finale: non è 
l'avanzarl' dell'età che allontana il ,;deogiocatore 
dal suo hobby preferito. ma è la ripetih,1tà delle 
situazioni ludiche che ne determina il progressh·o 
disinteressamen!S-
Per concludere lancio uno ~punto di riflessione: è 
possibile che nessuno abbia mai pensato di im· 
plementare la 1·11a d1 un personaggio. anziché so­
lo alcuni dei suoi aspetti> Per essere più chiaro: 
se vogliamo dare un'idea della 11ta di un pilota, 
anzachè tenere conto dei soli aspetti agonistiò. 
percht non gestirne anche gli aspetti umani . 
all'esterno del circuito? Che ne so. non •i piace· 
rebbe curarne 1 rapporti con la scuderia. con la 
stampa. con gli organizzatori. con gli altri piloti . 
ma anche con la moglie, 1 figli etc.? Perché in ca­
so di ancidente ritroviamo puntualmente il prota· 
gonìsta alla griglia di pa rtenza del circuito succes­
sivo? Non è possibile che ne esca ferito? E gli 
esem p1 possono owia mente essere infiniti. Può 
sembrare una proposta stupida o irrealizzabile . 
ma pensateci bene. potreste cambiare idea . 
I videogiochi. a lungo andare. stufano perché non 
hanno nulla da nuovo da offnre . 

Sambruna Carlo (Cmisello Balsamo - '1ì·J 

PS 
A tutta la redazione: do,·e posso acquistare Tlu! 
Los1 Tuasurts of lnfocom? :>.onostante gh sforzi 
compiuti non sono riu,c1to a tro\'arlo. Aiutatenu 
(non possiamo fare pubblìcita, ma ti consiglio di 
provare con uno dea numerosi inserz1on1sti che 
tro\'1 su K. ndMBF). 

11 vadtogi«o muort qu.indo si ripete. .. Hmmm. t(sa 
intertssante, a"che se akunt tue osservazioni mi la­
sciano un po· interdetto: So1s1blt Soa:er i inferìort a 
Kick Ojf 2 ptrçhl "ta•tto sommato è un clone· ... Beh • 
da q1iesto punto di vista lutee le simulazioni sportive 
sono cki cloni! 
Sega•t1uio il tuo ragionamento si potreb~ allora so· 
sttnert che lo stesso Kick Ojf 2 è u11 clone di World 
Cup della ltkka11 ... 'fecnicame11te parlando. Sensi 
dijfrrisce ptr molti aspetti (a parte il controllo della 
sfera, come dinbbt il buon Pizzul), dal gioco della 
Al1Co e dal punto di vista dtl concept non si puè pllr­
lare di mnovazioni perchi lt ·reali" regole calcistiche 
non sono mai sostanzialmente variate ... (!11 ogm ca­
so a Natale abbiamo organizzato un torneo a Sensi 
e, p11r giocandoci da maggio, tutta erano e11tusiash 
comt Si fossi: la pnma partita}. Ptr quanto nguarda 
la poss1b1l1ta che 1 gena della •pc11ult1ma genera:ìo· 
ne· avrtbb<ro avuto (anzi. che ha mio) progrDmman­
do le nuM m.1cch1nt, ri Ilo gia risposto con un paio 
d1 nolt. 

La paru rrstantc dtUa lettera. contitnt spunti da n­
jltssione p1111tosto interosan11 che 'passo• diretta· 
mente all'uditorio ... See ya! 

.\18F 
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Master Pix snc 
Via San Michele 3 - Busto Arsizio (V A) 

Tele Fax 0331-620430 

Vendita anche per corrispondenza 

Tutte le ultime novità 
HARDWARE E SOFTWARE PER 

Amiga MS-DOS 
SuperNintendo NEO-GEO LYNX GameBoy 

Tutti i marchi sopra citati sono registrati dai rispettivi produttori 

• 

GAMMA OFFICE SYSTEM 
VIA SORMANI 67 CUSANO MILANINO 

DISTRIBUTORE HARD & SOFT 
PRODOTTI Commodore & PC Compatibili MS-Dos 

SOFT CENTER VIDEOGIOCHI & PROGRAMMI 

AMIGA 600 E.580.000 KIT GOS(10 GIOCHI) AMIGA 600 HD 30 MB KJT SOFTWARE GOS E.970.000 
AMIGA 1200 2 Mb Kit SofGOSE.850.000 AMIGA 3000 25 MHz FDD HD 50 2 MB Ram E.2.750.000 
AMIGA 4000 25 MHz 6 Mb Ram HD 40 E.3.500.000 AMIGA 4000 25 MHz 6 Mb HD 213 E.4.250.000 
POS OLIVETTI 286$ VIDEO COLORI FDD 3"1/2 HD 40 MB dos & programmi/giochi E.1.400.000 
PC 386/25 MHz SX Commodore FDD 3"1/2 HD 40 SVGA 2 Mb Ram Video Colori E.1.790.000 
PC 486/33 MHZ DX Commodore FDD 3"1/2 HD 120 Mb 4 Mb Ram SVGA Video Colori E:2.950.000 
PC 486/50 MHz DX2 FDD 3"1/2 HD 120 4 Mb Ram SVGA Video Colori E. 3.537.000 
NOVITA' FLOPPYOTTICO 3" 1/2 *21 Mb*Di Capacità f onnattata E.712.000 comp.interfaccia 
STAMPANTE PHIUPS NMS 1433 9 AGHI 300 CPS E. 390.000 - NMS 1453 24 AGHI 240 CPS E.590.000 
Commodore 1230 9 aghi per Pc/amiga/c64 E.385.000 - 1550 colori 9 aghi pcJamiga/c64 E. 489.000 
OLIVETTI JET PRINTER JP 150 W E.540.000 FUJITSU DL 900 P 24 aghi E.618.000 DL 1100 E. 750.000 
Fuj itsu DL 1100-e't>lori 24 aghi E.850.000-TEXAS INSTRUMENS MICROLASER PLUS BASE E.1.750.000 
TANTI ALTRI ACCESSORI PER COMPUTER DAI DISKI ALLA CARTA PER FOTOCOPIE ED ALTRI 
VENITE A VISITARCI E POTRETE AVER IL MNOSTRO CATALOGO CON PREZZI "'*-A PRESTo-··-··-·• 
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RHO 
Via Corridoni, 35 

SOFTWARE-HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

RHO 

ARRIVI SETIIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 

• 

' t • 
G..\-'IE GE.-\R (Jap) 
L. 220.000 

·---

)IEG.\DRI\ 1-:+SO,IC Ua1l) 
L. 269.000 

'I \Gl,IOIU 

VI• Corridonl, 35 
Tel. 02/935.04.891 
F•x 021935.04.893 BITLINEsas 

386 SX - 33 

.\llcro~80 
Ram I MB. (~ndibUc ~MB.) 
FDD 3" 1/2 • t,44 MB. 
Hard Disk IOS MB 
Parallela, game • I\. 2 -.riall 
Scheda \'J<ko (I02-t_'t768) 
Monitor Super YGA u• 
.11.ouse 

L 1.790.000 

POSSIBILITÀ 

COMPUTER 
Unisystem 

386 DX - 40 

Mloo~80386 
Ram Z M6. (e;pandibilc 8 Mli.) 
FDD 3• V2 • 1,44 Mli. 
Hard Disk IOS llB 
Paralkla, game e n. 2 ICl'iall 
~ \id<O l'GA(I02u"68) 
Monitor uptt IGA li" 
Il~ 

L 1.990.000 
= 

- GARANZIA 2 ANNI -

I 

486 SLC - 25 
con coprocessore Mat 

Micro~80386 
Ram 4 MB. (espandibile 3Z MB.) 
FDD 3' V2 • t,+. MB. 
K:ltd Disk lo; MB 
Parallcla. pmc • n. 2 seriali 
Scheda \'lclco \'G! (102-0:0 68) 
Monitor Super VGA 14" 
M~ 

L 2.250.000 

486 DX - 33 

I Mlcroproccs!Ott ~ 
Ram 4 MB. (~pondlbile 32 MB.) 
FDD 3· 112 • t,« MB. 
Hard Disk IOS 118 
Panllela, game e l\.l serlall 
Sclieda \'Ideo l"GA (t02~x-68) 
Monltot uper l'GA 14" 
Mouse 

L 2.450.000 

ALTRE CONFIGURAZIONI VENDITA PER 

ASSORTl\1ENTO 

E PRE'\OT\ZI0'.'11 '\OVITÀ 

G \ ll'E BOY - GA_\tE Gf..\R -
\IEG,\OIU\'E -

LPER ''' TE'OO - ' EO GEO 

l>I' rom11atihili rommodore 

ed ami11a 

\PREZZI SB \tORDITl\l 
tl \"Il G \ \I E." •. a.• 
\ 1u \ a l di~ri.12 
I O 139 T orino 

1 t· I . O l l / 1 ;{ 102 8 9 
. .... 1111 / 1 3 1 0289 

Computer Shop 
Sempione 

Via Capecelatro, 37 
201481\filano 

Tel./ Fax 02-4048345 

486 DX - 66 

rM~S0<\86 
Rilm 4 MB. (espandiblle 32 MB.) 
FDD 3' l/l · l,'11 MB. 
Hatd Disk IOS MB 
l':lr•llcla, game. n.2 seriali 
Scheda Vldto \'GA (102u"68) 
'lonitor Suptt \'G.\ H' 
:.tou._"" 

L 3.290.000 

CORRISPONDENZA 

PREZZI IVA IN CLUS A - PAGAMENTI DILAZI ONATI - ASSISTENZA TEC NIC A - NO LEGG IO 

Stampanti: Epson · Oki ·Star 
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VENDITA re + giochi + l~ys!lek. + corso progralTllla-
oone basic t1 cassette • ~ basic, 
tutto come nuovo. l. 250,000 non tratlabè 

~ ASOO !Mb, 2 cnve. ioystJc~. gioch Paolo tel 0217382438. 
.,,. : .. 450,000. 
ll:~J :e 02/93569670 dopo e 19.30. VENDO ASOO vl.3 T mootor Pili os 8833 

a colo" + espanSIOOe 512K Comcoodore a L 
,:M>() Computer MSX 2 VG 8235 Philips, 750.000 

Luca Azza 1 ~a Don Mmzoo, I - 26039 Ve-_ ;; Ga'l' d'1ve nco<porato, g10Ch1 molro 
e:·:;.: ucn - JOysnck - cart1Jcc1a g.oco 'Star scovato !Cr) te: 0372/81487. 
a..:~·· -dischetto ong1nale slf!Uaz1one vaio 

CausMassa6\io a sistema superiore - :-e·o T MSX-OOS. Tutto al. 200,000 
SVEN rier -DOS 1 seguenb g1och1 on-r:..:) 

---~~ iel 0564/20893. ~1na 1 oer BM e co~anb1h sia su dischi da 
,5 che su Quelh da , 14 (COlll!lfeSI nel prez-

zo) a l. 7 000 cad. Alcuni nomi: lndy 500, 1"ThDO ASDD 1.3 + manuali + mouse + 
- :·sione 5 l 2K + d1sch1 d1 sistema + ~t Pnnce of Persia, Tetns, The Amazing Spider 

,,.. · - d1sch1 van a L. 520,000 non tratta 1. Man. ecc. 
5· : :Jna Milano, Tonno, Genova

6 
Piacenza. Nicola Cirillo via Piè d1 Legnaro · 19015 le-t-: T ord1 via Pineta, 3 · 2705 Bra Ilo {Pv) vanto (Sp). 

:383/500107. Causa inutilizzo computer VENDO per 
D:usione! SVENDO, causa cambio si- MS-DOS i seguenti programrru originatissimi 

per IBM e co~abbih sia su dischi da 3,5 che 12ma, ASOO verS1one 1.3 con espansione 
; ·~e di I MB + disk drive esterno hl mo- su queJu da 5, 14 a l I 00,000 l'uno. Alcuni 
. :~ piccolo e veloce che c1 sia sul mer· ~ori: Lorus 1,2 e 3, Video Scnttura 4, 

iJa 3.2. 2 ioysbck, 1 mouse con relab- 1n 'NS, Neo Geo, SJ>1ga e d1Vers1 program-
m1 dt grafica come HPG, ecc. -~-:~nno. un super copiatore hardware Carmela Alfieri via Case Sparse Ridaroio · -.~ ~pert. ben 208 g>ochi e program-
19015 levanto lSpl. ·_-: .n perfette condmon1. I g10Ch1 sono 

:.,- ;r.i rea~uat per Amlga. I tutto al. VENDO ASOO. perfetto stato, con l mega d1 -? ~ Veroo solo 111 zona MdMD. 
~~ '.< 02/4035605. RAIA + nterfacce vane + decioe d1 glOChl tra 

rng IOn use t per Am ga. Preuo ecceoona-
per ASOO, coo 3 mega <li memona. e AMunclO valdo SOiO oer Fnui Verena Qu. 

l:a. -: : ~. 15.!XXl Wraùi of the Demon (5 (). Francesco lei 0432 731171. ~ ~ C64/128 11 cassetta a l. 6.000 
..Mean, Batman, The U!touchables 

"'çtO rei 030/7701301 VENDO per A500 ~ns.one a 501 ongi. 
nale Coomodore piu . NUOV!ssrna! 

A500 ottime cood1Zoo + modulato- Fabto te1 0761/647725 ore oasb. 
· - <:ì'SJCk • mouse a l. 500,000. VENDO i seguenti giochi per Amiga : :el 0322/843769 da le ore 13,00 

~lMB) Secret of the S1lver B!ades. U.M.S. l, ·•• 1200 .. - . . p1rit of Excahbur, Breach 2, Eye of the 

per PC 1 se~enti video~ioch1 or1gi· Bellolder, Fu• Metal Piane! (5 l 2KI. 
Marco De Rossi via l1c1rno Calvo, 26 • 00136 :.car Dog. 100 M1gha, O rtus, Hero 
Roma tel 06/3451480. ~ .- E ~'a Il, Gods, Tùt 

·:- 049/5744441. VENDO ASOO + espansione a I MB + stam-
llE'IOO, causa cambio computer, C64 pante MPS l 550c + 2~oystick + g1och1 + ca-

vo scart, 11 rutto m pe ette condizioni ancora - ·eg1stratore + g1och1. Tutto in ottmo 
..... ·JO pachi mesi d1 vita a L. 200,000. sotto garanzia a prezzo <la concordarsi. 
~: ~ ret 0471/940836. Fiorenzo tel. O 11/5625692. 

SVENDO com~uter 1280 con FD1571 m-'fe()() a prezzo sir acciaio Monitor I 084S corporato, FD I 41, monitor a colon 1701 e :-~-:;ante 1230 1n ~aranz1a. 
.;.-.co te •. 085/9 62020. stampante MPS 1200; solo per acquisti 1n 

blocco re~lo tutta la mia dotazione 01 
~ trucchi per i giochi su ASOO. software c /128 di circa un llighaio di pro-

.;.~ LO Plf1to via Francesco D'AlesSJO, 12 tamrru. Solo se 1nteressab. 
essa11dro tel. 02/38102375 (sera). - ; : "'.emo 3) · 00148 Roma. 

Per IBM compatibili VENDO data disk PI} PC Philips NMS TC 100, con-oabl> -• . 'q;,py aSK 3.5', 2 slot di espanSIO- pulous ttie Prom sed lands a l. 15,000 e -- Battie Coomand a L 30.000. Tutb ong.nai. -:::era 84 tast scheda ~eo CGA. mont manua 111 rta<~. sa 3,5 che 5.14. qua sias• 
: :~ ~f A corredo: manuale MS OOS, scheda grafica. Prezz, lrattab1li. Tutf1;a a. : ~. T u-:or 0.-.mo stato a l. 900.000. AmuoclO sempre valido. ~ -~-- • 'fFè SOiO se 111te•essab. 

AlesSJO tel. 0575/848800 ore pasb. : -~ Otl 5311687. 

VENDO per ASOO Batman the Mow.e, The etxl C64 - 'llir'gialaSO'I Corrvnodcre ,. 
--~":ore· ~ys:.C< .. o.::e 50 guh • New Zeland S~ e F/A-18 lnte~tor 111 

~o :: .so .. r?lO'\toc PII ps CM 8833 a blocco al. 60, (paga~ L. 115, lo s11r 
:oooia usc:ra al. 640.000 go<armente a meta prezzo. Rigorosamente 

or•~1na' , con ' nspettrt cheat-mode. Max se-
IE't:>O C64 ..eccno mooelol + re~ato- netà e prec1s1011e. 

Antonio te! 0423/469342 ore pasb. 
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Magliette stampate a colori d< ~stre foto, 
drsegll' rrtag1 di g'(Yllale ecc. l. 30.000 + 
spese postali. Pagame11to a nce•mento ~ 
la rrerce. 
leonaroo re 05519705211 e Stefano te! 
0551'9: I 04 7 ore pasti 

AttenZIOlle!!! VENDO vasta gamma di gio· 
chiASOO. 
luig rei. 0536/806304 ore pasb. 

VENDO A500 (boof1e cond1z1on1, I anno cir· 
ca). con 2 ~s11ck, modulatore tv, g1och1. 
Prezzo: l. 5 .000. 
Ninotel 0861·59710/508710. 

VENDO gioco orifinale rner A500 Wrestle 
Mania a sole l. I ,000. noltre regalo 5 d1· 
sch1 ancora vuob. Max serietà. 
Danilo tel. 0934/27367. 

Causa inutilizzo VENDO A2000, ultimo 
mode110 con Fatter Agnus 8372A, !MB d1 
Chip RAM, monitor stereo Ph1!1ps a colon, d• 
gilalizzatore audio profesSJonale, mouse, JOY-
stick, programrrn e g1oclu ong1nah, 2 drive ur 
temi. L 1,500,000. 
Nunro iel. 02/27300295. 

VENDO espansione di memoria 512K 
seoza orolo~10, per Am1ga, nuova e poco 
Jsata a l. 3 ,000. Inoltre vendo l!Jtll 1 fl'lg\1(} 
n noli per Aro ga (es: fl Grand Pnx. lotus 2 
Anotne' Worfd e ;a~bssim1 a tri). Annuncio 
se-ve val>Clo 
Claud o Spina via San Bano1orreo, 23 · 
86021 Bo,a~o (Cbl te,_ 0874/778200 ore 
oas:i. 

VENDO sta~ante per PC, otbmssimo af· 
fare: "cQ 3· or, semooova, 24 aghi, 100 
diverse combwiazK>m di stl con stampa gra~ 
ca, trascmamento carta a frizione. Prezzo d~ 
scuob~e! 
OavKle lei. 02/6468933 ore serah. 

VENDO giochi originali per Amiga a L. 
10,000 cad . .Alcuni btoh: Bad Dunes vs. Ora-
gon tf1n1a; Batman; B1ornc Commando; Bub-
ble Bobble; Chase H.Q.; The New Zeland 
Story; Vigilante; Pac-Mama; Xenon 2, ed altri. 
Solo zona Milano. 
Armando lu~li via defh Umiliati, 42 · 20138 
Milano '.el. O /50141 ore pasti. 

VENDO o scambio giochi per PC, qualun-
que formato. AlcUOl bto~: Monkey lsland I e 
2, W1ng Commander U, E~ of tlle Beholder Il, 
Clvihzaton, e molb a.111. lo zona Roma. 
Ar:drea te'. 06/4505006. 

VENDO giochi per ASOO dai p.ù vecchi ai 
piU '1lJOl/1 a l. 1,000. disco escluso. 
MaSSlll'liÌJano Mosca tel. 0577/220568 oce 
pas!J 

VENDIAMO a ; zzi stracciatiJ10th1 e 
orngr~ per e conipatbi . c""' ce1 
oosir :<to: so:io: Moo~ey lsland 2. larry 5, 
W y 8ea'11is~. PoJ,ce Quest 3, K ng Quest 5 
Space ~ 4. Solo zona Roma. 
06;1158 650 · 06/9587307 ore paso. 

Causa inutilizzo VENDO ASOO 1.3 nuovo. 
espa~s.or.e d; memona, drive esterno, sche-
da o.O"ce EGA-VGA, monitor a colon e mono-
cromatco P!l1hos 8833, moose, portaci sch1, 

• 

copricomputer, tastiera musicale. + 550 ~ 
scJv di gioct. e ut:ibes + le litrne OIM!a. 'n 
omagglO 2 JO)'Stlc~. mouse, set.ermo aoun-
flesso, portamouse e presa scart. l. 
1,500,000 ron trattabi . 
Dems tel. 0429/709477 ore pasb. 

VENDO molti pro=i orieinali per 
Amiga, e a1cul'I pe< S, a prew rrolto 
favorevol; ad esemp10 Faicon, Ralroad Ty-
coon, Powermonger, Harpoon, ed altn. Scr~ 
vere per elenco completo. 
Bruno Solamito via T ornatore, 8 · 18035 Do~ 
ceacqua limi. 

VENDO ASOO ( 1.31 + mouse + espansione. 
Tutto compreso d1 manuali e caVJ d1 collega-
mento + 50 g1och1 che sce~l1era1 su una lista 
d1 150 t1toh {tutti del I 90-91·92) a l. 
550,000 (senza giochi; con 1 giochi da tratta-
re). 
Andrea tel. 0385/48424 (dopo le ore 
14,00). 

VENDO Amstrad PC c~atibile 1640, I 
floppy da 5 14, 640K di , scheda grafica 
EGA (750xJ5Q), morntoc 14 pollio a colori, 
cast.era estesa, mouse, scheda sonora 
Soulld Blaster + software, OOS 3.2, casse, 
rrucrofono, portad1sch1 50 posb, un cenbnalO 
tra ~10Ch1 e prograrnfl'I, copn compllter, rM-
ste GM. I tutt~ettamente hrmooante, 
a sole l. 1.250. anche trattabii. 
Lorenzo tel. 049/502152 ore pas1i. 

Causa inutiliuo VENDO cartuccia Action 
~lay per ASOO a sole l. 80.000. Vendo 

tre drrve pe< C64 a sole l. 50.!XXl 
r+co ~osso va Gasele, 1 O· 45026 ler<I' 
nara (Ro te 0425/63061 

VENDO espansione memorìa 2MB ~ 
A2000 autoconfigirante espaodiboe a 8 , 
della Golden lmage completa di manuale e 
1rroanagg10 (agosto '91) a l. 250,00 trattabt-
11. 
Gianluca Bona tel. O 131/345654 {ora d1 
pranzo o sera tardi). 

VENDO reer C64 su cassetta: Kona1111 Ar. 
cade Col ecbon (compilation di 10 g10chi), Su-
per Ski, Salamander, Defender of the Crown, 
Forgotten Worlds, Space Harner, Fl Mana· 
ger e Winter Games. Nab.Jralmente ongioafi, 
usati pochissimo, a metà prezzo. Agli acqu~ 
rent1 d1 due o più giochi una cassetta in rega-
lo. 
Antonio tel. 0423/469342 ore pasb. 

VENDO monitor per ASOO Philips CM 
8833 H colori stereo a l. 300,000. Action 
Re~ay 2 per ASOO a L. 100.000. 
Riccardo te1. 0219269520. 

Occasione! VENDO numerosi ~hi ori-
ginali per C64, MSX, Atari e strad a 
preZZI rroto convernent. Provate a telefonar· 
m asciando in se~etena :elefooca 11 vostro 
nome e numero te fonico: llefTete nchiaman 
suf)to' 
Roby :el 039/742662 

VENDO ASOO espanso 1 mega IJl perfette 
cood zoo t manual ong oari, JOYSbck + mou-
se, un cenbna o d1 gioch• + ada:tore lv a 
l. 450,000 trattabih. 
Vincenzo tel. 045/7731629 ore pasb. 

• • • • • • • • • • • • • 

• • • 

• • 
• • • • • • • • • • • • • • • • 

• • 
• • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • 
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• • • • • VENDO C64: tasbera + trasformatore + ca-• • • vo COO'lllllter-televisore + re~1stratore + car· • • tuccia cal bra tesbne + dup catore glOCht + • • 44 cassette (giocht) + ma11t1ale d11struz1oni + • • 
• 3 liln per animaoom e lm~~ baSic, con • • 13 g!OChi 11 om~~IO a L. , trattabili • • Aina tet fXi/76 939 dai le ore 10,00 alle • • !l'e 13,00. • • • • • VENDO C64 -. Oisk dnve 1541 + ref strato-• • -e + rmtor fosfon verdi + 3 JOY$bc + car· • • tucoa tlrbo rese! + cavo collegamento tv + • • • MOibssm g11i Ol'~nati tra CUI: Last N I\ a I • • Remi. T Out n, Line of F•re, Barba-• • l3l. 8oct>er e molbssm altri. Mitre vendo • • ~..nJa11 baslc e per C64. e rMSte del vendi!-• • • llSSl"ll 'K'. Tutto perfettamente flllZ100af1te • • a L 650,000 trattab<b. MJx si:r,ctl • 
• A.-.:mo lei. 0587154921 ore oas1J • • 
• • 

V[NDO per Ami~a i seguenti ~chi: Last • • • N;qa I (l. 25,000 , lntemabonal cer ChaJ. • • lenge (l. 2&g00~ Tumcan Il (l. 20~}, • • Brat n 70. l. re~tte Mania O 70. le • . 
• altn. Tutti onf.nal1, perfettamente funz10nant1. • • Gianluca te. 0331/686454 dopo le ore • • 19,00 . • . 
• • 

Per Am~a, ori~nali e in ~erfette condi-• • • zioni, V NDO: unter L. 2 ,000 (costa L. • • 49,000), Merchant Colonk in italiano L. . 
• 22,000 (l. 49,000), Cisco eat L. 11,000 • • 
• (l. 29,000), Hudson Haw1< L. 15,000 (l. • • 29.000), Chuck Rock L. 16,000 (l. 39,000J, • • Un $quadron L. 8,000 (l. 29,000) e inf111e il • • ~rande Populoos a (ttal1anol per L. 35,000. • • • ossibi~tà d1 scambiare con Utopia e Megalo-• • mania. • • Luca Montresor via Ormanetto, 24 · 37139 • • Verona te!. 045/8902850 • -• • 

CERCO • • • • • • • • CERCO urf.entemente Ciochi rnr Amfia: • • Morkey ls and 2 WWF Wrest 1ng 6 he . 
• Rocketeer, Pe. 2, &a I e 2, Larry • • 5, Gobi 'lls 1mant, Shadow Lallds, Klflg's • • • ~est V. • • tetano te!. 04321572100. • • • 
• CERCO ~ A500 Plus i seguenti ~iochi: • • • GOO ins, k~sland I, loom, Krl s ~e-• • si V (1tarano). no disposto a scambiare • • con Populous Il, r~orosamente originale . • • Possibilmente zona alabna e Campania . • • • Marco lei 0965/595816 g1orm d span dalle • • ore 17,00 aRe ore 20,00. • • • • CERCO un ~alsiasi tipo di hard disk 

usato per A a ~rezzo economico. 
Giovanni tel. 055/S 7105. 

CERCO programmi di tutti i generi per 
PC·IBM. s3edire le proprie liste. 
Massimo ardinale corso Garibaldi, 13 • 

• I 0078 Venana {T o) . • • • • CERCO, fj,r Amiga, ~iochi di ruoto della • • • serie AD , in parbco are quelli editi da SSI • • dela saga Forgotten Realms {Pool of Radlarr • • ce, Cutse of the Az!Jre Bounds, Secret of the • • • Silver Bladesl iorosamente onginah . • • Roberto tel. 03 1/360213 . • • • • CERCO per Am~a i se~enti &iochi solo • • se originati: Bar s Tale , Heimdal, Future • • • Wars a preuo ragiooevole Cerco OOl!re <In-• • ve estemO lii buone Cood!ZIOOI NrulclO valì-• • do per prowice Vercei e Nuvara • • • Andrea tel. 0163/450601. • • • • CERCO f ocatori (non troppo esperti) d1 • • CUigeon Oragons (Bas.c Setl per foonare • • • un ~ con me, non c'è lmte di eta 
(io lio 5 a'1nl). Possibilmeote zona Porto 
Torres. 
Maooel te!. 079/510841 ore pasb 
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CERCO elochi in confezione orieinale 
per PC compatibìle 386, sia 3,5 che 
5,14 . 
Massimiliano Ansalom via de Giovanni. 29 · 
40129 BologM. 

CERCO disperatamente Monkey lsland 2 
e Le Chuck's Revenge per ASOO . 
F ablo Casan via Tonno, 24 · Mode~a tel. 
059/372958. 

CERCO ASOO plus e non, ad un prezzo 
ragionevole anche se non in perfette 
condizioni, ma naturalmente funzionan­
te!! Più qualche gioco come: Go<der Axe, 
GrlOOs'n'Ghosts, ecc. Rispondete presto' Non 
resisto prU' Sa nchiede massima seneta 
Francesco Pu_ghs1 e.so Mat1eott1, 111 · 
95014 Garre (CU tel. 095/339665. 

Per A2000 CERCO hardware/ software, 
manuali, demo, animazioni, anche $U vi­
deotape VHS/ SVHS. Annuncio sempre 
valido. 
GiOfgio Piazza via Veceho, 21 · 20052 Monza 
(M1J tel. 039/836456 ore pasti. 

CERCO disperatamente drive esterno 
(circa L. 90 0001 e tastiera (circa L. 60,000) 
per A500. Trovar!Tll è facile, telefonare costa 
poco. 
Federico tel. 059/306965. 

CERCO disperatamente Fl Manager per 
A500, lo scambio anche con giochi come: 
Fl Grand Prix, Robocod, Robocop DI, Monkey 
lsland 2, Wrestte Mania, ecc . 
Riccardo L1trico 'Ila del Fasano, 49 pal. l -
95040 S. G. Galermo (Cl) telefono e 'ax N" 
095/396239 . 

CERCO per Amica proerammi dì grafica 
solo originali {bpo rnagme. Real 30, ecc.) e 
compleb <f tutto {confeZ100e. ma11Uail perfet­
tamente foooonanb. 
Romano N<mri via della Leccia, 37 - 57128 
Livorno. 

CERCO (disperatamente) per Amiga, fle. 
roes of tfie Lne e Slladow Laods, sono <> 
sposto a scambiarli con Robocod Uames 
Pouod D), Oooble Dragon I e Dragon's lall' . 
Fedenco Amgoni via Ungaretti, 23 • 24068 
Senale !Bg} lei. 035/301ò39. 

SCAMBIO 
SCAMBIO giochi per IBM e compatibili. 
Alcuni titoli: Monkey lsland, Baby Jo, The 
Blues Brothers, Speed BaU I e Il, Roblfl Hood, 
Goblnins, Larry I, 2, 3. e altn. In tutta Italia. 
No lucro. Si danno anche sempfici aiuti per 
awenture. Disponibili anche codici, soluz10111 
e trucchi di alcuni g1och1. 
Pasquale tel. 080/483340. 

SCAMBIO programmi per Amiga, zona 
Monza . 
Luca lei. 039/730042 ore pasb. 

SCAMBIO programmi (giochi e utihties}, 
manua~ e 111lormazoo per ~a. preferibi­
mente zona Roma. No lucro. Massima se­
rietà Vendo ~e {o scambio} IUTiefl 1-24 
di The Games Machrle. AtrulclO sefl1Yl! va­
lido . 
Riccardo losoale ~go Ugo Bartok»ne, 5 · 
00136 Roma tel. 06/3708397 da le ore 
20.00 alle ore 21,30. 

SCAMBIO soluzioni e trucchi per Amiga. 
Antooo Masela via E. de Nicola, 3 • 74023 
Grottaglie {la) lei. 099/669012. 

SCAMBIO soluzioni e trucchi di ogni ge­
nere per Amiga e C64. 

irnt " •. Ginestre· 74023 
Grottaelie !Tal tel. O<l9/867693 

CONTATTI 
Amiga Club Piacenza, runico nella pro­
vincia, cerca nuovi soci 1n tutto i ll()(d Italia 
e b offre i miglior software a condiziori ec· 
cezio!W. Seneta e qualrta del seMZIO sono 
le nostre parole d'ordine. CONTATTACI e 
non te ne pentirai! Provare non costa oolla! 
RlsPoSta assic11ata a luttl. 
SGl via Romagi)OSI, 57 · 29010 Trcvouo 
(Pc) tel. 05231'J97188. 

Cerco CONTAm con possessori Ami•a 
per scambio programmi, zone lmpena 
e Torino. 
Stefano Battaglia Vii! San Dona~ 43,/bls 
10100 Tomo I via delle Vali, lO . 18100 
lmpena. 

Cerchiamo &iocatori di O. & D. nella zo· 
na Roma Prati e dintorni. Se Siete 1nte­
ressab a formare un gruppo, scriveteci' 
Roberto Tomassoni viale Giulio Cesare, 171 
·00192 Roma 
Claudio Antonio Forgione viale Giulio Cesa· 
re, 183·00192 Roma. 

The Amyworld cerca nuovi soci a Mila· 
no. Se possiedi un Amiga e sei stanco del 
solrto software, unisciti a noi! Il nostro ob­
biettivo è queOo di creare un gruppo di am~ 
ci per lo scambio del software e la colldivi­
sione della nostra passione piefenta: rAm~ 
ga. Allora, cosa aspetti, per abbonarti gra­
tuitamente, CONTATTACI subito! 
T el. 02/4691546. 

Il Commodore 64 Club è ancora vivo e 
vegeto ed opera in via U. Maddalena, 
46 · 73048 Nardò (Lei. Scnvete per nce­
\'ere la ri'llsta. i bol!ertioo e le modalità per 
abbonar SI. 

Attenzione! Set un fan delle awenllre gra­
fiche Lucasfìlm, che trOV1 ~ in as~ 
to? -Si?- Aba cosa aspetti aa adenre al l.u­
cas Fan <lii, per scambiare consig~. g10-
cti, e sapere te tltirne novrta sui mgllori vi­
deogame 11 assoluto?!! 
Giovanni Losi via S Angelo Bu1zza, 84 • 
25020 Flero (Bsl tel. 030/2761265 ore pa­
sti (tranne il martedì). 

Cerco CONTAm per ASOO in zona Ver­
celli per scambio d1 g10ch1 o per passare 
momenti divertenti illsieme. 
Silvio lei. 0172/381992 ore pasti. 

Aiutandoci a divulgare il Club 'lncon· 
triamoci". avrai la possibilità di guada· 
gnare fino a L. 500,000 mensili!!! Per 
saperne d1 più, scrivi allegando 2 francobolli 
da L. 750. 
Antonio Missere via Arciprete Pace, 42 • 
72028 Torre Santa Susanna (Br). 

Zlorkif! Finalmente un club su Zak Mck· 
racken e Monkey lsland, per fare di 
due idoli, motivo di discussione. Cerci.a. 
mo soci ownque! Chtooque ha quesb g10C1l, 
ci scriva slbto, nceverà molte lettere, ecc. 
Biagio Roggia ~a C. Pavese, 8· 71045 Orta 
Nova {Fg). 

Cerco CONTAm con utenti di PC per 
scambio di informazioni, giochi, pro­
grammi e soluzioni. 
Riccardo te!. 0173/262558 (lasciare mes­
saggio) fax 0173/231730 
Francesco tel. 0173/35492 . 

FC Amiga Club cerca CONTATI! in tutta 
Italia! G1ocht e prosramm con ragazzi spe­
cialazab nei settori. Tutti 1 titoli dlsponlbth 

• 

presto! Alub su ... Amos, Soundtracker, Red 
SPrlor. Scala 500. S.F IJ G K .. D1~CQ_Ri!l­
per. Amos Uodate. Audiomaster. ecc. Allora 
cosa aspetti~ -Contattaci e vi assicuro che 
non rimarrete dekls11 
fab10 Ce1tuzz1 via 6ene~etto Torti. 27 -
00133 Rom~ tel 06/2055737. 

Cerco CONTA m per scambio giochi e 
utilities ASOO. Zona Valsesia e dintorni . 
Car1o t~ 0163/22191. 

Commander Club cerca nuovi soci Ami­
go e Atori, i~riiioni gratuite in tuno 
Italia . 
Giuseppe D'Alblia via MIMl a Vento, 11 -
71010 Pesci.o (fg} 
Mi<:hele laterza Vta Pr Montenero. 25 . 
20098 San Gl\Jlaoo !Ml tel. 02,19843633. 

Udite, udite!!! L'Amigamania cerca nuo­
vi CONTAm in tutta Italia, per SC<>mbo, 
vendite d1 g1ocl11 e soluzlOlli. Disponiamo di 
giochi come: Eye of the Beholder, Mookey 
lsland 1-2, Gobliuns, Fascination, ecc. Ac· 
correte numerosi . 
Corrado Ferraris tel. 0142/482424 
Sede spedizioni: Fabto Angri via C. Casale­
gno, 3 · 15048 Valenza Po (Al) tet. 
0131/952478 . 

Il Peosoft Club Varese cerca soci in tut· 
ta Italia per scambio/vendita program­
mi per Amiea. Siete tutti i benvenuti. Arr 
che se volete solo qualche informazione, 
CONTATTATECI. Risponderemo a tuttiJ Affi­
dabllrta 100%!!! 
Mari< Gallina via Marzorab, 71 -21100 Vare­
se . 
Mark Gallina presso BBS Sky Link tel. 
0332/706469. 

Finalmente è nato il primo club per Ac­
tìon Replay e per fAmiga in genere, ma 
soprattutto il primo club non pirata. I 
nostro scopo e aWre tultJ ad usare iJI mas­
simo~ prl)j)(I() computer. con consigi, lruc· 
ci. e motto altro ancora Non fossibzzaro • 
ISCIMb aft'AR Cktl e SCOt)frat IUM mod d 
utillzare al massimo i tuo Amg,&Iabbona­
mento ~e costa solo L. 10.uw . 
Marm Lozer ~a Oesenzano, 2/9 · 30038 
Sp.nea (Ve} 

Si orcaninano corsi per corrisponden­
za sul linguaggio c per Amiga. 
Quseppe tel. 0776/300159 (ogni sera do­
po te ore 20,00). 

Big Amiga Club cerca nuovi soci per 
scambio e vendita di soluzioni e iiochi. 
CONTATTATECI, e non ve ne pentirete. 
Antonio Borrasi tel. 089/335903. 

Cerco CONTATTI per scambio pro­
grammi, giochi ed informazioni. Annun· 
cio sempre valido. Assicuro risposta. 
Marco Lovera via luigi Grassi;. 20 • 12038 
Savigl1ano !Cn) tel. Ol 72/7l1L89 (telefona­
re dopo te ore 14,00). 

Cerco possessori di Amiga 
S00/ 1000/2000 in tutta Italia per scam­
bio videogames. trucchi, hardware, Libri e 
nobz1e sul mondo del software. Rispondo in 
tutta Italia. Max seneta 
Cosimo F1schetti Via A Volta, 21 · 74012 
Cnspaoo !Tal tel. 099/611528 · 612496. 

Cerco CONTA m per scambio software 
Amica. Inoltre acquisto software per 
MS-OOS . 
Lorenzo te!. 0433/43708. 
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Exclusive Report from 

~·c::s. 

In un teatro di battaglia 
moderno, una guerra non può 
essere vinta se le forze aeree e 
terrestri non attaccano con 
coordinazione. 

Ecco perché Combat Air Patrol 
combina capacità di incursione 
aerea/intercettazione integrai~ ad uno 
scenario di attacco terrestre, collegato 
ali' indice di successo del tuo pì Iota da 

. 
caccia. 

Ma non solo, la giocabilità di CAP ne 

farà una leggenda tra le simulazioni di 
volo, proprio come le gesta di piloti e 
generali nella Guerra dcl Golfo hanno 
fauo ùi questi delle leggende. 

Se cerchi un simulatore di volo di 
razLa e un gioco di strategia sulla Guerra 
del Golfo pieno di azione. allora vuol 
dire che stai punt~mdo a CAP! 

ella confezione è compreso anche un 
diario tutto illustrato della Guerra del 

Olsponiblle prossimamente per l'Amic- Golfo. 

PSTGHOSIS LT'D SOUTH HARRINGTON BUILDING SEFTON STREET LIVERPOOL L3 4BQ 051·709 5755 
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