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Flopperia Mail. Vendita per corrispondenza. Importazione diretta. Spedizioni in 24 ore. 

BASTA CON GLI ACQUISTI A SCATOLA CHIUSA. 
BASTA CON LE CONFIGURAZIONI A '1 SORPRESA''. 
BASTA CON I COMPUTER CHE NON FUNZIONANO. 

BASTA CON IL RICICLAGGIO DEI PEZZI USATI. 

SALVAGUARDATE LE VOSTRE SCELTE! 

A TUTII GLI ACQUIRENTI DI UN PC -~ <CJLHL 

OFFRIAMO LA POSSIBILITÀ DI ASSISTERE 
PERSONALMENTE ALL'ASSEMBLAGGIO 

ED Al TEST DI FUNZIONAMENTO 
DEL PROPRIO COMPUTER. 

INOLTRE, SIAMO IN GRADO DI EFFETIUARE 
MANUTENZIONE TECNICA A DOMICILIO 

CON CONTRATII DI ASSISTENZA 
A PREZZI VANTAGGIOSISSIMI. 

CONTATTATECI SUBITO! 

Disponibili tutte le ultime novità per PC, Amiga e console. Per ordinazioni: 
. 
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CON OROLOGIO l'AMPONE 
CON OROf,()(; fO T,\Mt•t•N•; 

882 CON OROL(t(; IO TA'\IP<)NE 
e111-.11t1Me per rJi Amip 1200. Aumenta la \t>lcu·ità di calC!Olo 

pii' .W Javen «lon pl'08J'an1111i ti1K> Cad 30, lnuagt> e rl' . ebe Jndlnt 
.,,_..,. da 2 a 8 Mb trwuih• una porta Sll\1~1 a :l2 Bit. Aumenta la 

~ teM ~ almeno 2 Mh cli Ra1n a 32 bit. Non nec•e!isita di 1.1aldatmre. 
IQll& f .... Con-edata di Jun11>Pr fM'r U Test e Soft'l\Urc• ùf)plicativo tra cui ua 

32 BIT DA 2,4 E 8 ~IBYTE PER A4000 E l\IBX 1200 
jlooULO SIMM DA 2 MB ,\_ 32 Brr L. 

DULO SIMM DA 4 l\'IB A 32 BIT L. 
DULO SIMM DA 8 MB ,\ 32 Brr (s<>LO MBX 1200) L. 

~ L. 

A 'ITE"NZlONE ! KIT IIARD ,:. DISK AMIGA 1200·~ 

85 MB 

1111 .... •... . •.• 4-.,.a.•· 
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Il mondo del dlvwtlmento elettronico non è mal stato cosi vitale come In questi uHiml mesi. 
Stl- vivendo un periodo di croSM tnlafonnazfonl , soprattutto a Uvello sociale. 
I vlct.GtJochl non sono più roba da Impallinati pieni di fonincoll e Imbranati con le r-caue, ma 
sono entrati a far parte dejla cuHura iiovanile come la muak:a e le Nlke. Anzi, sono una deDe 
passioni tfovanill più solide del momento H è vero come • vero che le vendite del dischi sono In 
calo, mentre quelle dei vldeoiiochl (che costano anche tre o quattro volte più di un CD aidlo) 
sono In continua crescita. 
Questa passione non viene minimamente Intaccata dalla squallida campagna di stampa· basata 
sulla completa disinformazione · che quotidiani e periodici stanno conducendo contro I 
vtct.oiiochl. Come, al tempi, le cami>acn• di stampa non Intaccarono la passione del e;fovanl per Il 
rock'n'roll. Più lo ai diplnteva come li diavolo, più I tfovani ci al buttavano a clltlOfltto. 
Pw p111afraaare una fraH di quell'epoc.a "videotam•• are here to stay•, nonostante le Olda di al 
lupo, al lupo lanciate da ltdultl che non "-no mai lmputnato un joystlck. Anzi, sono cosi in aut• 
tnl I tiovanl forse proprio per questo, perché acav- un tap tenera.z.lonale almlle a quello che ba 
acavsto la musica rock tra genitori e figli venti o trenta anni fa. 

20Ecco una delle prime scilermate di un 
&1oco su 300, la console delle 

-•avoCJle. 

2 6 Smt City 2000 nel Muto: tra Biade 
R-1 • Goclllla. h on vediamo I' 0111 

- -Irto! 

50,,_, ~· &li •manti delle avventure 
~ ll'<e>tntw I e per tutti Cli •mlntl 

cimn. .... :n• ~ ecco a voi Man/llC 

News ••••••••••••.•••••.•••••.•••••••••••.•.• 5 
Nasce il prisno gioi na!I.' 1n1erat11vo, una \Crsione 
n1ultunediali- dcl !\t>WS\\c:'ek: 1uttc le no\1la 
'1111"att<-si<•in10 Jurus.<;t Purt 1. Sony ha ;icquist;ilo 
la p,> gnosL~: e molto a tro ... 

Speciale as ............................ 12 
Un reportage'°" hnte lt• nollz.1e ptu fresdte d~ 
Chicago: t pro~<'ltl ddl<' ~oft"~rc hou~e e le nov1t~ 
pi11 impananti per noi v1d~ocaton. 
JDO a Tlltta Forza ••••••••••••••••••• 20 
Conu11c.:iamo a porl.ir,. c.ll'll.1 rnacchina delle 
nwra,iglie dC'lla Mal<11<h1t,;i: "rn\ano i pnmi 
giochi ... 
~ .. rilllt!-•••••••••••••••••••••••••••••• ~ 
I ~!:reti di Und1u1n Il, 1 pr~tll della M1cropro5e, 
ddl;i Ocean e altri ancor;i. 
lllt.al'viste •••••••••••••.•••••••••••••••••••••• 26 
ScJmb1.11no quattro chiacchiere con Mamn Bra un. 
della Maxis, Al I O\\<". 11 programmatore di Lcisttrt> 
S111te Larry e Ste-c• Bak, Il boss dcll;i Vectordean. 

C VS Sensible •• ••••• •••••. •••, •• .44 
I duc:- g1och1 che hanno divt'o 11 pubblico dl'gli 
:unanli della 1><:d.tta a confronto: cl11 ne u<eir~ 
\1Dt.1torc> 

Prove su Schertl10 .....••.. ··········' ' 
Questo mese potrl'te ll'gl(<-rt• lc recenS1on1 di 
Bcira}oal al Kromlor, \.famai Ma11sio11 2, Lost 
V1l111gs. U>sr 111 T1mr e f.hgl11 I( Magi, 5. per forc 
qualche e<<'mpio: <' sc11•a1c s<• t• poco. 
... 1\11" ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ~!) 
TuHi i tn1cchi di Dun( r. per i più violenti, ecco la 
soluz1one complN;i dr Th( Cna(!s Engi>1t. dei 
B1tmap BrolhCTS. 
Speciale Schede SonoN .......... 11J 
Tutto c10 che '1' restt' -.·mpre \!..luto s;ipere rna non 
"'.-!<" mai osato ch1f'<l<-rc su Adl1b Sound BIJ~l<'r, 
Gr;1v1<. Roland e clii p1ÌI ne ha più n~ metta. 

K Box •••.•••••••••••••••••••••.•••••••••• 118 
li po~to della po~La è in fa,c di grandi muttmrnh: 
nd pross.imo numrro lro,erete 1nohe nuo'c 
rubriche. And:tt<" • lrgic•·re il parerl' d1 \'1 Bf. 

Stanrit!t! la volpe dello spedo net 
vostro Soper Nlntend« I rwo • I 

contro del nuovo chip Supt< F/ X. 
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• Gioco 
• Ambie 

e città Francesi 
• Attori prof es sionisti 

-

• versi paesi 

Disponibile per PC 
prossimamente per CD·ROM 

con voci e dialoghi digitalinati 
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• S. il vo•tro 9ot1ftO • fffftpN •lato quello 
di -ttere ,..,.onelmente le mMtl sulle 
cainzonl del vHtro Interprete preferito, o 
di quello che vi •t• più entipetlco, e ..,..,. 
-i1.uerte", beli, la tecnof091a vi i ve­
nute Incontro • I tempi paiono ormai ma· 
turi. No, -11• • che fare con l'ormai infl• 
zlon•tl••lmo K•r•oke. Stlemo Invece 
parlando di CO.I. à lnf•ttl di qu .. tl giorni 
la notizie che Todd Rundgren he decl•o 
di re•lluere Il •uo prossimo •lbum oltre 
che nel consueti formati, anche su CD In· 
terattlvo. Chi deolderl di comprare le 
.,.,.Ione CD-I ev,. I• pouibilità non solo 
• escoltere I b,.nl co•I come Il ha Incisi 
RQncl9ren, me anche di modlflcerll • pro­
prio piacimento. Negli Stati Uniti poter 
aJrutt•re que•t• curiose opportunltl 
YWil e coata .. tre 115 e I 25 $, 

CENSURA 
per la Sega 

Le dmsl1nll 1nglcsi e americane della ca..~a di 
senic hanno richiesto un bollino di classifi· 
azian,e s1m1le a quello che potete vedere 
S:::.e •ideocusc11,) per i loro giochi (in parh· 
cot~ Siglit Trop su M!'ga CD. che ha causa· 

mezzo 1erren1oto tra gh addetti al setta­
la lunghl'zza delle animazioni all'in· 

gioco) La nchiesta ~ stata inolcrata 
..Jt~.:ii:e'f!·~ al BBF'C (British Board Film 
0.=:ficatti:m. c1~ commissione inglese per 

C.z!~:.5cmonc dei film). Nig/tl Trap non è 
~,..,, ocr.s~raio Kc.essivamente angoscian· 

pc~1~ u:i "\ 1etato Oli Minori di 15 Anni' 
• _ _,. o:i::!ìezionc La Sega Europa ha inten· 

ssifiare anche Strtet Fìghter i. 
-~,..., S::m l.: ti 1nvt'Ce, la classificazione 

...__.,. !>~ u.rà basata su ire li\·elli: G.l\ 
~=-0:::.=crs. ooè adatto~ tuttt) , MA·IJ 
-_i<::.::~ rÀJ;e:,~ praticamente vietato ai 

ee~ """'"' a discrezione dei iteni· 
un pubblico adulto). 

c::::z.;~.-'=' esecunTo speoale deciderà la 
ogiu gioco. per tutti i for· 

~~2 che S'.a tn •uta un'azione 
tem mtrressan m breve 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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CDTV 
per tutti i gu •, 

• 
La Commodore tanta d nv,tahzzare ti suo agonrz. 
zanta COTV facendo USClfe una sfilza d1 utoh nuo­
vi vedremo 1 piu 1mpo<tanb Casmo Games come 

dice 11 utolo stesso si tratta della raccolta d1 una 
sene di g1och1 da casinò Fullhouse. Fru11man1a 
Slot Mach1ne e Roolene. S1 puo giocare In compa· 
gnoa o soli contro 11 computer 

ma stata rea1ZZBta. Per le se- animate è stato : 
• lano uso d1 11 modellano 1n pias!JCa 11presi con le : 
• 

tecl'llChe d1 stop.mobOn e clay·motion : 
• Prey sn Al1en Encounler. è un'awentura lenta· : 

sc1enhhca. amblen!ata sul' asteroide KG-42. abita· : • • • • io da delle oneste lam1ghe d1 lavoreton. ma non 
solo Guy Spy and the Crystal of Armageddon. : • • • Global Cllllos ques10 titolo permette di ascotlare 

musica. d1 osservare della c•ber-grsfics e di gio­
care Dmosaur for h1re· un libro a fumen1 1ntera111vo 
nel qusJe si can1ano 1e gesta d tre d1nosaun g1· 
gam1 g1um1 sulla terra da un altro p1aneta e votat 
al comban mento del male Space Wsrs- si tratta 
d1 una banagha spazia e la più realistica che sia 

per hnire un gioco d'swentura con una grafica a 
• schermo pieno. oltre 1500 fotogrammi an1mat1 : 
• musica ed elfe11r sonon or1g1nall Un vero e pro· : 
• piio lumeno 1ntera1uvo Sulla boma dei g10Ch1 nul· : 
• la da eccepire. ma quanu d1 VOI li polranno vede· : 
• 

L'Empire in Missione 
• • • • • • • • • • 

Le ceu di ClÌmpail11n ha annuncl•to 
l'u•clte Imminente di un mi•sion disk 
per que•to gioco: il C.mpailgn Mleelon 
Dlelc offre 25 nuove mappe che coprono 
tutti I princlp•ll conflitti d•ll• seconde 
9uen• mondiale: tutti gll amenti del gio­
chi di 9uene • deUe •imvlaz:ionl beUl­
che lnt.,.ttlve potranno ecce«- .... 
ate nuove afide nelle varie mluionl, 
motto dette9llate, che richled-o _. 
notevole do .. dì stretegie • di t•ttlc•. Il 
disco ur• pre•to diaponiblle per PC 
IBM e compatibili, Amlge e Alari ST. Ne· 

turelmente • nec••••rlo pouedere C.mpelgn per poter gioca,. que•to nuovo Ml•· 
slon Dlslc. 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
Virgin distribuisce Acclaim 
La Accla1m ha deciso di pub­
blicar~ alcuni dei suoi successi 
per computer. convertendoli 
'u floppy disk e dando I' esdu· 
sl\'a della distribuzione di rune 
le convcrs1on1 in Europa alla 
Virgin. 
Fra 1 titoli che vedremo presto 
in questo formato ricordiamo 
Mort.11 Kombat, Tenninator 2: 

the Coin·Op. Alien3. Bari ver· 
sus the World e The I ncredi· 
ble Crash Dumm1es. 
La Accla1m ha !innato un con· 
tratto s1m1le con la Hi Tech 
Exprrssions per gh Stati Uniti. 

Rod Cousens. presidente ddla 
Acclaim europea ha dichiara· 
to: ·1.a V1rg1n costituisce una 
notevole presenza nel settore 
software dci giochi per com· 
puter. Il loro approccio e il lo­
ro know how del settore s1 
combina perfettamente con le 
n0$t:re esigenze e con i n0$1Ti 
prodotti." 
La Virg1n è sempre stata famo­
sa per titoli di software sofisti· 
cati e solo di recente ha co· 
minciato a interessarsi seria· 
mente al mercato arcade: Mor· 
tal Kombat è sicuramente una 

...,......,. : 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • strenna natalizia che verrà • • 

sfruttata appieno. ; 
"L'Acclaim e la Virgin sono : 

• due delle case di divertimento : 
interattivo pi~ importanti del ; 
mondo, entrambe sinonimi di : 

• intelligenza e innovazio· • 
ne· . ha affermato Tim 
Chaney. capo della Virgin 
europea. 

, 
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DOMARK 
INPOLE 

POSITION 
Grazie a un accordo cvn la Fu11 l e1ev1s1on 
Ner..Of'!( la Domar!<. s è assicurata 1 d ri111 per la 
produzione d una sene d1 giochi u!fteta 1 d Fo<mu 
la Uno per 11 93 e per 11 ·94 su lune te pnnc1pi11t 
piattaforme d1 sviluppo F1 questo Il nome del pn 
mo gtOCO d• prOSS1ma usc.ta sembra avl!f sodd 

sfatto 11 Manag ng Director Mark Stractian che lld 
affermato 'E 11 trtolo p1u 1mponante che la Oomark 

abboa mal prodo11o ~ un gioco v1ncen1e su 1u111 1 
lron" sfruna una licenza mbatt btle vanta un pro-
gramma eccezionale o gode dell osper enza o 
marketing e di sviluppo della nos11u casa espe-
r1enza che verrè 1mp1ega1a totalmente per ass•cu-
rare un successo senza prececlen1,· 
in ettem la hrma di questa licenza (che copre IU1tf 

gl aspe111 Clolla F1A ctOè la Formula One Assoca 
11on Champ1onsh1p) tm permesso la creazione del 
gioco d1 Formula Uno piu reahsuco d1 rutti 1 tempi 
Lo svi uppo e la riceica hanno Impegnato 1 pro 
grammatori per quasi due anni e t gioco è Siat 
provato da p1lo11 profess1on1s11 Anche la contro-
parte sembra con1enra dell'accordo Nobu Kasa1 
della Fuj1 ha commem1110 ·siamo mo 10 conteni 01 
lavorare con la Domark non c1 sono dubbi I 

sara un gtOCO di successo· 
Le pnme vers.onl a vedere la luce (•I gioco verrè 
presenuno I 11 d1 1u111to al Grand Prox d'lnghdterra 

uscirti ull1e1alme~:e olla hne di agosto) li<lranno 
quel e POr Mega Onvo Master Systom e Ga~ 
Gear (la Sega sponsorizza 11 team dt Formula Uno 

della Wtlltams, nonché 11 Grand Pnx d'Luropa) e 
SOio succosstvamerno la Domark farà uscire quel 
e per PC e BM Compa11b lo, Amtga e Atan ST 
(settembte) 

Superconsole 
universale 
La pre11och• sconosciuta Actlve Entertain· 
ment h• In progetto di lenci..,. • ••tt•mM 
per, il mercato emerlceno una nuova console 
che 

1
•1 chiamerà Gemeamaster. Le pai1icol•· 

rltà che caratterizzerà que•t• mecchin• • 
che la renderà 01111•tto eatrememente inte-
reuante ed e,ppetlblle per tutti I videogioc•· 
tori, Nrà la sua ComtNltibilità con tutte le più 
importanti console In circolazione: ellemo 
parlendo di SNES, Megadrive, Matta.. System 
• NES. Le console potr6 essere ettaccata ad 
.., televisore, ma avr6 enche uno echermo di 
4 pollicl per Il euo utilizzo •on the road" • biti· 
terie. lnlzlelmente Il G•me•ma•t•r verTà com-
merclallnato ed un prezzo corTiepondente • 

c irca 300.000 lire. Se il test sul ten"itorlo 

'':<,'o•oo'? 
emerlceno uri poaltlvo, le 1uperconsole 
dovrebbe glu"118r• In breve enche In Eu· 
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IN BREVE 
•Jfm Qerdner, pro• 
•••...-tor• di elochl 
In foru al colosso Ml­
o roproee, • paaaato 
•Il• Aaylum. G•rdner 
lavorava alla Mfcr·o· 
_.dal '11. Il primo 
prodotto che I• A•r· 
tum dovrebbe rfuaclre 
a mettere In comme,.. 
clo t •!toso per la Il· 
no clJ quest'enno, e • I 
tr•ttor6 d i un 1toco 
por Amig•. 

•Poco prima det .. 
l'•p•rtur• del CES 
••Ilvo di Chlc•go, I• 
Seg• of Amerlc• h• 
annunciato un c•lo 
del pre•ll de11• con­
sole Mog• CD d• 299 
• 229 Dollerl, per 
cre•r• una baae 
herdwere plu dlffu•• 
entro I• ...,onda met­
• de119g3 In modo da 
l•cllltar• !'uscii• del­
la seconde ond•tll di 
tlloll CIMIOM. 

•Nel 1992 eono atatt 
venduti, aoltento nel 
mercato americano, 
pt"oclottl Nln19ftdo per 
un velore d i 4,3 ml• 
ll•rdl di dollerl. SI cal· 
cole che, ••mpro aol· 
t•nlo negli ll•tl Uni· 
ti, alano at•ll venduti 
12 mlllonl di lup•r 
Nlnlendo. Per qu•nto 
rlgu•rd• I• novit6 , 
llarF01t, 1r•ale •!lii 
effetti del Chip Super 
FX, • •t•to li gioco 
plu venduto di tutti I 
tempi entro I• prime 
tre settlm•n• d•I· 
J'u•cfta: 

• Le Me9aTeo h, una 
d ltt• form•t••I nel 
11g1 • Torr•noe, In 
Cellfornl•, ha annun· 
clato l'uaclta di tr• 
giochi •••Y·•otlon 
por PC o llM C-• 
llblll i... .. u augll Ani-

me e aul M•np glep­
poneai: I tltolf 1ono 
Cobr• lll••lon, Or•· 
•on l<nl•hl lii o lllet•I 
& Lace. 011 •m•ntl 
del lum•ttl nipponici 
atlano con 1tl occhi 
aperti per eventuali 
future recen•lonl au 
K. 

• L'EioctNnlo Arto, doo 
po aver vinto I premi 
dell• lnd ln • del· 
l' ICTS, si • •ggludl· 
o•t• •ncho Il Qoldan 
.loyetlcll , premio •t· 
9ludlcalo d• I lettori 
delle r lvlote Em•P 
(The One, Computer 
.. Vld•o G•m•a), CO• 

me miglior caaa di 
sollw•r• dell '•nno 
1"2: I noatrt più.-. 
tlll compllmentl. 

"L• NAKI Eleotronlc• 
ha p,. .. nt•to •I CES 
I• prima batter'la oola· 
re rlc:•rlcablle por Ga· 
ma Bor. I• dllt• , f•· 
mooa per gli •ggeggl 
p lil atr•nl oep•cl d i 
tra1form•r• un pon.­
t fle In un'a1tronave, 
al • •ggludlc•t11 Il ti­
tolo dt Miglior Acce .. 
lorfo, con Il 1uo 8rite 
•••m, dal lettori di 
Electronlo G•mlng 
Monthly. 

•Lit Kllnelco UIA, con 
•ed• • Buff•fo Qrove, 
netl'llllnola, ha annu,,. 
c leto I• proaslm• 
ueoll• d i due nuovi 
9lochl per Super NI,,.. 
tendo • M ega Drive 
b•••tl aul peroon•g· 
glo di Fido Dldo, che 
noi abbiamo c ono· 
acluto come taatfmo-­
nlal clell• leven Up. I 
giochi •vr•nno una 
tr•m• • un oonc ept 
peraonal fazato per 
ogni p l•tt•lorm• di 
avtluppo . 

La N1n tendo ha rasg1unto 
un accordo con la calt'na di 
cistorann Piane! Holl~-.-ood. 
d1 proprietà df'lle tre 'telle 
H ollywoodiane Sylvester 

Stallone. Arnold Schwarze· 
• ~ negger e Bruce ~·1Jh, I tre 

~ .'1!! "\\\ ba nno appena aperto un 
''' nuovo locale della ca1tna a ___ __,..._ ...... 

IL PRIMO 
GIORNALE 

INTERATTIVO 
Si chiamerà Newsweek lnterxti•e e sarà Cir· 
ntalo Mìndscape: s i tratta della prima rivista 
in formato CD-ROM. Il 0 le1tore• potrà assi· 
stere a full motion video, audio di qualità 
CO, anima doni e foto. 

Il primo numero dcl primo •olurne conterrà, 
tra le altre cose, servizi sulle specie animali 
in pericolo e su ahri problemi ecologici, sul 
mondo del b;iseball e sul s uo busines~. s torie 
originili create (graf'ìcamenie e dal punto di 
vis ta sonoro) dal redattori di Newsweek, una 
biblioteca di articoli lrat1i da Newsweek e 
Washington Post e decine di animazioni vi· 
deo e •ideo mu_~icali. 

Il primo numero doYTebbe uscire in questi 
giorni . 

l.ond ra. La Nint!'n do ha ofTt rto una sene d t Ca­
mr Boy, da d1 tnbwre ai cltenti in a ttesa che 
g1ungo1110 le portate ordmatc Sono attl'Se lun· 
ght' code all'1n!tfc< ·o del locale per sperimmta­
re la curiosa novità, ma s ta i<' atlenh Non s1 
tra ila della trattoria "da Piero·, 1l locale è rnoho 
•in•, e il pre770 dr un pran7.o medio è mollo al­
lo; <1curamen1e " conHent comprani un Ca­
n B 
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OCEAN presenta 
JURASSIC PARK 
t s curamente d hlm p1u aueso c:he su CD> Lo s111lupPO del go- Br11cey 

OCean sta anche laYO<anclo .ul 
la licenza d1 Denn1s 111e 

Menace. un al1ro titolo moll,4 al· 
toso (luest'anno 

• • 

dell'estate e l'Ocean spera d1 

po1erne fare uno dei g1och1 p1u 
belli mai v1sll su un Super N1n 
lendo L.'ondata di Jursssic Park 

sta arrivando 

co e staro eff1da10 a un team in· 

glose cno ha lavOfato negl uthcl 
d1 San Josa. negl Slah Unili 
'Si11mo mollo soddisfatti del no 

stro la\IOl'o e 11 feedback sembra 

confermare le po1enZJal ta del 
noslro nuoYO molo. sopra·•uno 
per la piattaforma aet Super 

N1n1ondo' commenta 11 diren<> 
re-sollwore della Ocean Gary 

Infine la d1111sione nglese de a : 
• A settembre con la Jurasstc 

Mania al massimo I Ocean lan· 
cerà 11 g oco nelle versioni pf'r 

Super Nintendo. NES Game 

Boy e computer (sia su disco 

ca58 sta preparando nUOY1 btoll : 
• per PC CD-ROM hrmaL a.al nuo- : 

vo •eam d1 swuppo la o o 1 
• • • • 

/amo (veci• not•zia '" quosto P<I· : 
• g1ne) e TFX : 

Dopo Htro Qu~st e Spaa Cri1sadt. la Gremlin 
annuncia l'usata di The Ltgilcy of Sorru1/. 11 pri· 
mo u1olo d1 una nuova serie chiamata Hero 

Qunt Ma•rcn. 
li giocatore dovrà sceglier!' i mem bn della sua 
compagnia d1 avventurieri tra un paladino. un 
guerriero, un sacerdote, un mistico. un mago. 
un barbaro, un ranger, ecc. L'azione d1 gioco, 
caratterizz.lta da combattimenti frenetici, è am· 
b1entata in n1olti scenari diversi. al contrario di 
quanto accadeva con Hao Qutsl. u ~isu.ale ri· 
mane quella isometrica in JD. ma la grafica è 
stata migliorata notevolmente. L'u~1ta del gio­
co per Amiga i' prevista per settembre. 

.•. Come f•c•v•no I c••tr•torl di 
c•ngurf. A parte gli •chenl, la Krl­
••11• he annunciato ufficlalmente 
l'ueclt• di M•nche•fer United Pr•· 
mler L••11u• Ch•mplon•, un gioco 
frutto di un'eetenalone dell• loro Il· 
cenza, in concornit•nza con I• fine 
del c•mplon•to lngle•e che h• vi· 
•to I• squ•dr• In questione c•mplo­
n•••• dell• Premier L••gue. Oli 
evlluppatorl h•nno •••lcur•to che 

sta llcenz• (M•nctteshtr Unlted • Man· 
cha•tar Un/rad Europa) le vlsuele di MU· 

PLC ••r• dell'•lto • Includer• molte C•· 
ratterlatlch• lnnovetlva. Il gioco usc ir• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • Per PC, invece, si pre-.-ede la prossima uscita di 
Lolt<S • Tht Ult1mote Challtttgt. un3 versione che 
comprende gli aspetti migliori dei tre capitoli 
per Amiga integrati con molte caratteristiche 
nuove. li gioco olTrirà la possibilità di tpocare 111 

due (spht screen). di confron1ars1 ~u 13 piste 
con caratteristiche clifferenu e di costruire il 
proprio percor!<O grazie al RECS (Raong EnH· 
ronment Construction System). 

si tr•tta di un• delle simul•zlonl di 
qu•llt• più elev•t• c he •i •i•no m•I viete 
e non di un• eemplice operazione com· 
merci•I• per •fruttere il momento del 
eucceeeo (•nche ••, speciflc•rlo "PllCI· 
tamente In q-•to modo, ci fe pen .. r• • 
una coda di pagll• •.• ). Al contrarlo degli 
•ltrl due titoli che hanno •frutteto que· 

• presto per Amlg• • PC; I• Krl••ll• non : 
• eeclude I• succe .. lv• uscita di •ltN ve,. • • • sionl. : 

Virgin cerca Stallone ... e lo trova 
Le Vlrgln h• etlpuleto un contr•tto con I• W•m•r Brothere per avere I diritti del film futuriatlco Damolltlon Man. E fin qui non 
cl urebbe nuU• di strano. Il protagonist• del film • niente meno che Sylveeter Statone, • anche 
queet• non • u ... gr- novità, ••ffndo Stal'-9 di profe•slone •ttore.- Beh, ma allore qual • 
l'a119etto eclet#lte della f•cc-da, vi chiederete voi? Semplice: Stallone • l'•ltro prGtego­
n1st• Weeley Snlpes parteclp-o •ttlvamente alla Nallz:zazloM del gioco della Vlrgln nel· 
la versione per CD 300. St•llone • Snipea ei prester•nno Infatti per la regletr•zlone di 
•lcune ecene non contenute nelle versione clnem•tografio•. I due attori verr•nno rf. 
preel mentre effgulranno •lcune •zlonl, con - efondo blu. Queeta P•rtlcol•r• tecnl· 
ca (del cromakey) con•-t• di utlllzz•N le immagini del person•ggi ripreel, perfette· 
mente •contornate, e di Inserirle In un qualaia•I background N•I• o virtuale. E' queeto 
il primo caso in cui un grono nome del mondo dello spettacolo viene contattato ed ac· 
tetta dl • ...,. coinvolto In una oper•zlone del gene,., Il primo passo vereo la tanto •t· 
tesa nvove Hollywood del film lnterettJvl .• La Virgin ha programmato il lancio di Demo//. 
tion """ versione 300 per I• prGnlma primavere, In c oncomit•nza con I• prevlat• uscita 
del film In Europ11. Il gioco dovrebbe •••••• r••lizuto •nche In altri formati: I più probeblli so-
no per le ooneole Seg•, Nlntendo e per Pc 
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~.,cP 

Un vostro compagno d1 casse VJ ha dello dt 
.. ..ere 111COOtroto Franco Ba1CS1 nel neQOZIO do-. 
s era prec1p m:o per comprare Qualcl1€ chilo d 
giochi per 11 suo computer? No, non chiamate 
autoambulanza non è dello che sia mpazz1to 

Pr ma ctllodetegh n che negozio è andato S 
061Jene <l essersi recato da MG Shop di v 1 

L111uada a M !ano beh, allota 1 casi sono cJue o 
hd ehdhvamente incontrato Franco Baresi o CO· 

munque è un llpo oen 1nlormnlo. che vuOle larv1 
sctua11ate d nvid1a G1a lo &tesso d scorso vale 

per am1c1 o parent che si d cossero sicuri d1 
aver \/!Sto Mald1ru Tassoni Popm. e compagn. 
hella (ma rigorosamente rossonera) V1 StdlL 
chiedendo come mai? La risposta é semphc1sS1· 
ma perchO I MG Shop è d• uno d1 loro Enzt 
Ga'llbaro 

Capita d• freQueote che un calciatore d1 sue 
cesso s1 butl 1n affari Quando ancora e 1n p1enJ 
1111v11a c.cilCl$t1ca e spesso c11p1ta c.he venga 1r 
lrapresa un amv tA commerc1ale ma sincera 

en:e non ncordiamo aJtn grand calcaaton che 

sono l>uttat Ilei ramo informatico Vista a Sln­

Intervista a 

te uaffettlva" in queata tua scelta? 

Beh ,,.. "'a °' h p1accior IOlt.> 
ancne a me e ••dea dt apnre un negoz10 <le ge­
nere m1 ha L11b110 allascinat 
Hai detto c he ti piacciono molto I video· 
giochi. Che conaole o c omputer hai, • a 
coaa giochi In particolaN? 
VtSta rr 1t0Va albvtl~ ,, ameme ho pra11-

camen1e og111 tipo dt console e computer Ongi­
nanamento comunque gioe 1vo soprallullo con 11 
SNES. e I gioco che m1 d111lYt1va magg1orman10 
era d Tems n alrro QtOCO che mi ha appaSSlO­

nato a Q t tato P Pi ....a 
E del computar coaa ml dici? 
"Il PC è ~lalJ lo mia o;coperta p1u recente. o inl 

ha subno allasc na10 Anclle dal punto dei video· 
g._ -' qbbla O!' - P' • 1ta enn<"' 

Dei tuoi c ompagni mllanlati, quall • 
quanti aono appaaaionatl di videoglo· 
chi? 

• 
Guard, I videogioco è il passatempo d"I mo-

mento Quando s amo n 111 •o è d f' c1Ja che 
qua CUllO dt OOI nnuf'lCI el suo SNES o Mega Ori­

golarttll dell avven men­
to K ha voluto lnterpel-
1 re personalmente 
Ga-nbaro Enzo si e 01-
mostroto sut>ito cl spo­
n1btl1ss mo o la ch1ac­
ch1erata etio ò scatul'lta 
ha loccato temi van Al 
cenrro d tuno comun­
aue 1 comouter le con-

-..--------- -----, vo n Camera Forse rl 

o e 1" 1ton eh 
Allora Enzo, vuol 
apleiiJarcl c ome hai 
d~i•o di buttarli 
in queato ramo: più 

per calc olo o per 
paaalone? 

p1u fanatico d1 1utt1 è 

P;ip111, ma s1 trova in 

ouona compegn a 
Tesso111 Ma <lini Eva· 
m 1rsomma un po 
lu!lt q uest1 sono solo 
que Il chi:! "engono ptu 
~~ a razzuua 11 mio 
,,. g< 

Penai di buttarti al 
100% In queata av­
ventura? 
o mo~ento sono 

molto preso da la mia 
muv ttl do ca castoro e 

·seh guarda a dire 11 

I spero d1 continuare an-
----------'----.... --__, cora o. ungo. Ma non 

-i10 •uuo O nato per come d1c1 tu ca colo M1 
• inno contanato 1 m1111 arnc Massimo e Gian­
franco (Mnss mo Prati e Gianfranco Grasso 1 

appçna avrO f ncto co~:o senza tro d bu·:arm1 
comp dlamontc H1 ques1a att1111ta A nprova cl ciO 
I fallo che otlbiamo g a prog111mm310 d apr re 

due soci d1 G.u11baro 1n Questa impresa N dr) attn duo MG Stiop entro 1 p1oss1m oue B'll"t sem· 
con loro hO !atto una specie di $h.1d•o dal qua e pre qui a M1laro" 

c:tle<SO cho m questo l'llO<'l!lnto o crlSI gcno-

1 e a mercato de!l 111formatica o de 111deogioco 
coi1t1111i:iva a t rare E a quel punto abbiamo do-

A proposito, cosa aignifìca MQ? 

E "lZO e Ile 1s-.a"' QU l'Id g °" 
lllUf!llnano e con un sornso furbo esclama 

c1so di ln•estire 1n quesro campo, net auale natura e Ma91co Gambero • 
.ir .1ro i< o 11"' vano glè f'"r1enza 

. . 

gli &I 

M.ae 
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Odissey 
e Inferno 

novità 
11 no•tro inviato Dci<•k dela Fuente t- riu- 1 

sòto a carpire qualche novit.1 sui due gio­

chi ddla DIO. dci quali abbiamo parfato lo 
scor.o nun1ero. l.:I prima unportannssuna 
novilà riguarda i uon1i stessi dei due gìo­
ch1: Odts~r}' infatti non si chiamerà più co­
si, ber_,j Inferno. Si. a\ete capito bene • 
Odissty di,enta Inferno. Quello che lo $C:Or· 
so nunu1ro abbiamo 111d1cato come Inferno. 
verrà invece commerct•hzzato con il titolo 
di To.tic.il Fighier Expenmcnt. 
Entrando nello specifico possiamo d1rn 

1 che 11 primo sara un gioco estrema1ne11te 
curato dal punto di ~ista della 11rafìc;i e che 1 
il gan1eplay sarà con1posto da quasi 100 

mi~s10111, nia che non sarà necessano ter­
minarle tutte per raggiungere la vittona fì. 
nate. Al giocatore 'lene lasaata persino la 
libertà d1 non obbedire agli ordini che 11 co· 
n1andanl<' impartiscl' nt•I corso del gioco, e 
di fare tutto dì tesu ~ua In pratica sar.1 da­
ta la possibihtà al giocatore di andare 1n 1 
qual•ias1 luogo e d1 fare qualsiasi co••· li 
\Ostro 'copo nel gioco 'arà quello d1 otte­
nere 11 controllo di ilkun1 insediamenti. Se 
ad un certo punto ci si rende conto che 

1 l'inst;illaz1one che •i sta attaccando slil per 
entrare In possCS•O dl'lll' forze ahtnl' ~• 1 
può dlxidere di farla saltare 1n aria ~tando I 
ben .itteuli a scappare rapidamente. Per I 
quanto ri1tuardi1111H.xe Tuctical Fighter E:ic- i 
ptri111011 possiamo dire che ... iene data la i 
poss1b1l1tJ d1 scegherr tra tre differenti ;ie- : 
roplan1. the possono e,sere complt:tarnen- 1 

1 te am1al1 cd eqwpaggtall. Non v1 spaventa­
te comunque. Questa operazione è accessi­
bile anlhc ai non "addetti a1 la,on" grazie 
ad una opzione d1 dt"fault. La magwor par­
té delle 1111ssioni di questo simulatore di 
volo saranno S\iluppate in un an1bit:'ntc 30 
raffigurante delle località reali del nostro 

i pianl'la 
I li fulcro del gioco comunque ~ta. proprio 

nella prccio;a e dettagliauss1ma funi1one d1 
silnulatore da volo li s1oco potrà essere 
configurato con parametri differenti a •f.'· 
conda dell ab1hta. del giocatore-piloti . 



I 

I I 

Dopo mes• c1 ~egoz.au p u o meno segre·1, g1gan­
·e So~y Ila tagoc1:alO U'l8 de e P U grosse ed llT'DOf• 

!ar,' softv.are hOl.se br 1anr ~ .a l'sygl!OS s 
tJoss dP.!la Sony da lungo terr.po ponde·avano 

oppottun là o acqu stare uria grcssa soltware 
:xiuse che ccnseni.sse lo•o d ernrare ne mercato 
del Videogame a p.nno IJ:olo La branca videc>Vl 
ca della Sony la lmage So~ pi.r avendo ot•ent..to 
ctt.MI nsultm, non era 0tma sutt1c en·e a sodd sia· 
re le esigenze e le vello 'à rti>1 vert1c1 del colosso 
nipponico Dopo un lungo e aoprofond1to sludlo la 

scelta r1c!ldew1 sul a casa di Liverpool. che vanta 
un 1eam perleuamente lunz1onante e dr grande 
,.sperienui che puO annoverare nel suo palma res 
mponantl successi qua r 11 mitico Lemmmgs Quel 
o che cercava Sony era tra e a tre coso une 
sol!ware tiouse Cile avesse le capac ta 01 assem­
bla·e· tutti gl nµul Cile Sony ~tessa è in grado dì 

B'e nei campi plu d pa•au e qumd o nelalJo. 
ouenendo p•odotu llllit mea.ah suoerta: VI Per 

quant.J nguaroa I emv •a de a Psygnos s Ques•a 
non mutera ettaro La soltware house resterà nella 
sua sedo non "10Cl1l.chcra ~ suo 1eam continuerà 
a produrre autooomamen10 v10eogooh1 che cont 
nueranno ad 0$$ere mmch•al Psygnos1s. Sony dal 
canto suo aprirà un ulf1clo n11I West End londinese 
d1e moegnerè uno s1aff cl una 1ren11na d1 persone 
Jona1han E lis londat.,ro e boss de la Psygnos1s 
ti.a srrier.110 dcc1samcnte le voci cireolate secondo 

o Q la Sooy avrebbe f rmato ll'1 assegno da una 
1renll!lll d mdiard a !allO<e suo " de di lui SOCIO a11 

Hethcnng1on Ha po< 1en<ro a precisare L accor 
do c1 consente d accedere alle n~orse d una 
gross1ss1mn orgaruzlaz1one • la c1nernatogralice 
Columbia Tr1 S1ar, la musicale Sony Mus1c oltre ad 
uno rc10 d1s1ribuilva europea enorme Continuere­
mo 11 controllare le Ps'(gnos1s negli allan qJPt1d ani 
e 11 noslro s1a1 verrè 1nves110 d una magg1oi ro­
~ponsabll IA Oliunque per\51 che la PsygnostS PCf 
~a Qualcosa a causa o QUeSIO accordo e pazzo 
Ove a che c1 s presen-..a davanll è una g·ossa oP­
portUnllA per SOdd stare le nostre ambtZJOn per~ 
na La Psvgnosis cor:tlflUefà la sua prOduziooe d 
gochl per computef ma 1rnz 918 anche· verso la t • 
no d Quasi anno • a produrre g ocht per console I 
primi I tol1 che dovrebbero essere rea 1zza1 grazie 
alla nuova portnersh1p saranno Bram S1o1<er $ Ora· 
culo Cl1/lnan911r Sewer Shark. Sens1ble Soccer e 
las1 Ac11on Hero La Columbia e la Sony Mus1c 
meneronno 1mmed1alamen1e a d1spos z1on11 dci 
prodolU Psygnosls la IOl'o catena dls:r but va euro­
pea 

FATE 
LA SCORTA 

• • • • • • • • • • • • • • • • • 5f'Cnndo un'opmlone comu.1e il p1ruo dr Jnt1wue spu !<' : 

rtbbc molll lllrllll • bu1ttrt1 tul mcri;.;10 ~i. pu;reru 
• • • • 

non do,rr 1porea:e b n."' ptr • 1 rr i. loro I" \· r : 

1'<1 'rid<cgiodii. In rffor.1 vi>·o prrzio mtdio auiulc 1 

111och1 ptt COOlpll:tr e comprmslblle •nchr ~ non ami 

• • • • • • • • btle cbt rnoltl uttnn s. n\>>!gano al mnato ddb p<r•trm. : 
• O a:uond.. 1 co-~11 lni.!,:rl pmri o lr rkdulonl non pos : 

1000 cuslltuur un ndti.J mo per 1 molti app;wton.ill 

eh<- ·~"' <0no giochi chr lunno • ~no uno o due • 

• • • • • • • 
t.n un :kf1ore in CUJ M"I mm r..ono un"rt~rrutl Oa riu J»rh : 

• s1 r1r1rnr lht l'unica coluz1on~ 5aa un ~bb.ltt1rr1tn10 <lei • • • prr211 • <lfrt p1i1 '1CIJle a quellr d1 un CO audio 'hr d1 .in : 
• 

\l•~• Dtl\1' Questo~ quello che ha prn ... 10 I• C 1.0 d1 Bo : 
• Jng111 che per f<"l<{tl!IU• I •u01 10 •nnt d1 •lli•ità, ha l•n· : 
• wto una nuO\i t mttre5~ntt' pr01nono~ lrl cou e 1 5.1 : 
• 

·~! ~n:plicr. :um 1 l!iochl cfumbwn ~ C T O •cm o : 

dl\1S1 m due fa,et d1 prez10 'I tlh tra le 49 900 

69 900 litt costmnno 29 900 lirt qudli 11'2 e 79 9< 
i. 99 900 ro>ttronno 19·900· r noc • pnl.todo e 
!Oli orrm1 pm ..htll • "" musro dri ndnigiochi c.hr al cl< 

• • • • • • • • • • • • • di UI' \ldtogiOC.UOtt al pi>>O COI k'lllpl ma di nlo I (O : 
• 

.\11<l1ael }•'<da" r.:u~ PopW,,u 11 o V..i;;l-Ja o{ Snpmts. la : 
• ptomozinn• chin-rl da.l t luaho •I 10 l<tl• l!lb<t 1n hllU 1 n· : 
• •cnd11on auronzuitt C.T O fl• L•t• d~1"Cli"''r11p<>1l•t• in : 
• <101 .. 10 numero nelle pagine pubbhcll•nc ddl;i C T O). Un : 
• 

C>tt1"10 modo pet f Jorru.rsi di <Oftw•rt onginair • <> d •Ulort. ! 
• (omr lo chiama b C. T.O. • puw ~u•cdau \on W< .., : 
• 

PROVARE 
PER COMPRARE 

Dallo ~corso 29 maggio Sonic è diventalo il per~onaAAio di un fumcl· 
to i1'11fe .. e Il nomr del giornale è Sonic the Comic, ~ l'<lilo d<illa 

Oro••o colpo di un'lmpor· 
t•nti••im• c•l•n• di n9111ozl 
brll•nnic•. Il m•11•11ruppo 
di vict.oteche Blockbu•ter 
• Rttz u comlnclttto •d •f· 
fltt•r• non più •ol•mente 
vicMoc• ... tte, ..,. •I • l•n­
cbtto •nche nel c•mpo del­

le cautucce per con•ole S.. 
p. Ebb•- •1, •v•t• c•plto 
giu•to, •ll•mo proprio p•r· 
l•ndo delle c•rtucce di gio­
chi per Il vo•tro Meg• Drl· 
ve •.• L' oper•zlone, ovvl•­
mente, è frutto di un •ccor­
do •tipul•to tr• I• c•t•n• 
Blockbu•t•r • I• Seg• In 

person• (•I f• per dire). P•· 
re che que•to •ccordo co· 
•ti •Il• Blockbu•t•r 440 
aterline (un mlllone di llre 
clrc•) per cl••cun negozio 
abilit.to • que•t• nuov• •t· 
tività, più un •11t1iunt• di 5 
•tertine per ogni c•rtuccl• 
S•t1• •cqul•t•t• d• un n .. 
90.zlo clell• c•t•n•. In que· 
ato modo • tutti I Potenzlell 
utenti verrà fomlt• I• po•· 
•lbilità di prov•r• un 9loco 
prim• di decidere •• •equi· 
at•rlo o meno. Il coato di 
•ffitto di un• c••••tt• è 

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

Fleetway, e avrà una tiratura iniziale di 
'400.000 copie u neernar ha acquistalo 

la liccnn per tutti i per<>onagg1 dei 'ideogio-
chi Sega. cosi sul primo numero di Sonic 

the Cornic sono appa~ anche le tra· 
sposizioni fumettistiche di Shinob1 e di 
Ltgrnd ofthe Golden .\.\t Altri litoli che 

i giovani ragazzi inglesi potranno incon· 
trare sfogliando Sonic the Cornic !l.lranno 
Wonder Bo~. Strtels of R11gt , Kid Cliamr· 

fec11 e D~p Allark. Chissà quando potre· 
mo avere l'onore di leggere anche in ila· 
liano le a.-~enture dell 'eroe di ca'la Sega> 
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: Come home video e persona/ computing si fondono 
• • 

: per approdare all'home entertainment. 
• • • • 
: ra le m.tnifestaziom di un certo interes~ l..g:a· 
! te ;il settore informatico •inceramente non 
• 
: avrei mai pensato di poter anno\'erare I lome 
• 
: V1dt'o Insieme. org;inizzata da Un1video e 
• 
: giunta qut>s1 •nno alla teru ediz1ont', nella 
; <truttura fìen~tica riminese. 
; L'homc 1ìdeo è effettivamente un pnmo passo \l•rso 
: l'interattività dello strumento televisivo, il modo più 
• 
: ..cmplice e diffuso per liberar.i da palinsesti di du[>. 
• 
: bio gusto e d1 discutibile quaht~. con~cntendo 
; all'utente una m.tgj!iore libena e quindi un att•'gllla· 
; mento meno p;issì,o. li settore e senza dubbio m 
: crescita: dJti alla mano s1 ~ pa~••ll dalle 460.000 
• 
: PRVC (1 ideo casseue pre·registrate) vendute nel 
! 198; a1 18.811.056 d1 PRVC del 19!\l. 
; In questa edi11one Uru11deo ha 1oluto proporre agh 
; oper.iton un Qlto di qualità, quello dcll"mteratt111tà 
; più spinta garantita dai sistemi informatici e quindi 
: il pasS.lggìo cL1 home video a home entertainment. 
• : Un salto cht' comporta un rapporto sinergico tra 1 
; du~ o<ettori, con un ruolo ceni ralt dcl multimedia. l-d 
! UD supcarnento dei tradwonah anah dis1Jibu1111, 
! almeno p.-r quanto rigwrda il software. Per questo 
: motivo gli t'\[JOSltori del senort• mformahco-tt'tnolo· 
• 
: gico sono sta1i riuniti in una futuristica s1ru1tura 
; scm1sferic-,, \1l'<114Slen. eh~ appanva come un lpote­
! uco ttinerano a partire ~Ila tdtH<1one pura (gh 
; ap~ch1 ~ok1a tun schermo dnein;itografico 16:9 
: e 1 pro1etton ad alta defini11one Scleco), pas,ando 
; per i prodotlt di frontiera come Photo CD e CD-I per 
; giungere infine al persona! computer di Appie e 
: IB~. 
• 
; Un espenmento mtcr~sanie che $periamo •C11ga 
: n phcato con maggiore cominz1one nelle pros~11111: 
; edizioni di Homc Video I ns1emc. 
• • 
~ LEADER 
: All'intl'mo della Med!askra LC'ader ocrupa1'3 la ~1· 
• 
: Lione cenlnle, quasi a significare che il <aftv.are t il 
• 
: perno attorno al quale ruota l'hardware. Parucolarr 
! enfa.<ì è stata dota a Tbe 7ù1 Cuest titolo di punl~ 
! del ca121ogo nel quale il distributore crede moho: 
; finalmente abbiamo potuto ~edere lo splendido 
: package a forma d1 libro. conirnente i due CD ed 
• 
• una vidroca~srtta con il bJckground del 1110.:0. 

cu rat1ss11no cd estremamente elegante 
Pre'l'llle anche la p1att1forma Macinto•h con 

J1mm~ 

Connors Pro Tennis Tour Joe & Mac Ca1tman 
Nin1a e Super Strike Eagle 
Leader ha annunciato l'ampliamento della rete d1stri 
butil'a proponendo titoli per computer o console 
all'in1emo delle 11deoteche. 

PHILIPS 
Finalmente ho avuto modo di vede· 
re il tamo decantato modulo l'ull 
\fotion \'1dl"O per il CD·I all'opera. 
con un CD dimostrati'o contenente 
circa un'ora di \ideo con audio ste­
reo. li modulo t conforme allo sian· 
dard MPFG1 (Motion Picture 
Expe-r1 Croup) e consente di 1~~cre 
da un <ingoio CD fino a 71 mmuti 
di audio con quahti da CD e >~deo a 
pieno schermo. 

le prospettive sono allenanti. sia per quanto nguar· 
da il o;of\wue che senza dubbio potrà trarre 'antag· 
gio dalla capacità di gestire il FMV e dal megab}ie 
aggiunuvo di RAM insenlo nel modulo, sia per 
quanio riguarda la nuova frontiera del CD·Movie. u 
Philipi ha infani annunct.lto UD accordo Par3mount 
per la produzione d1 film 5u CD da )" compatibili 
con 11 i,.ema FMV del CD-I. I titoli >erranno pub­
bhcatt con1emporant'amen1e su CD e su PRVC. e 
saranno venduti praticamente allo stesso prezzo; 
ricordiamo che proprio il problema del prezzo dei 
film è sUto uno dei freni maggìori per 11 successo 
del La~r Di<k da t2", st3ndard che ;almeno in Euro­
pa stenta a decollare. Il pruno film dìsponibile dal 
pTossimo autunno sara Frauds. la black comedy 
scntta e dirella da Stephen Elliott, presentala al 
Festh-al d1 Cannes, che ha Phil Collins come prola· 
gonis1a 

APPLE 
Sempre p1il onentata al consumer la c~a della mela 
che propone, oltre alla hnea Perforn1a. l'incredibile 
Colour Classic 4Mb di RAM. monitor Tnmtron a 

colon, mìcroprocessore 68030 a 
16 MHz, mkrofono incorponto: 
queste le carattensuche della 
macchina che viene venduta ad 
un prezzo vantaggiosissimo . 
Ancora una volta molto apprezza· 
ro il PO\\er CD. il lettore portatile 
con mterfaccu SCSI. che consen­
te il collegamento ad un 1clcviso­
re per la visione di Photo CD. 
l'ascolto di CD-Audio e la lettura 
dì CD-ROM 

IBM 
Big Blue ripropone il PS/r Multi· 
media. un'e1'0huionc del model· 
lo 111 (}86SX a 25 M Hz fd HD 

La""*t ...... . 
-· ... .,-~ eia 85 Mb) con RAM ponat3 a 4 
• ..._,.._ ~be l'aggiunta. di un leuore CD 

ROM Philips compatibile con lo 
standard Photo CD e di un sc:heda sonora Pan1colu. 
mente t 1krc .sa.nte la <chech audio che in realu è la 
Pro Audio Spectrum 16 della Mediavision ~e.be con­
senre quindi ottime performance. 
Noievole il corredo di software classico (DOS ;. Win· 
dows 3.1, Works 1 per Windows, Tutonale e Check 
Virus) e multunfdwe. prem~tallaro o su CD·ROM 
Tn 1 tiroh ricordiamo Photo Gallery per visuahzure 
immagini Photo CD, Tutorial. un progumma per 
l'apprt'nd1mento delle funzioni del sistema che uti· 
lizia immagini e voce. Alone in the Dark, Battle· 
Chess. Ad1·ance Tenms. Word Atlas. Goblims, Prin· 
ce of Persia. Crazy c~r. lii SupeTsly l, Seven 
Color; ed 11 catilogo del software mulmntdwe per il 
1993 
Presenta to anche il Family Pack Il, associato al 
modello 111 che comprende PC Uomo (un aùante 
del corpo um.ino) PC Auto (un atlmtl' stncble) Bcr­
litz lnterpreter (un traduttore in cinque hngue). The 
Simpsons ·San \S. the Space Mutants e F117 Stealth 
Fighter. 

• Al•K Catt•lan 
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i <OSI ft cer1en1 di OYere prodotti 
~ n~ ilat10110, lo garanzia lotale e la 

HKO Oub nmtendo 
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i. 

Strategia e Gioco d i Ruolo 
su CD-ROM 
t In arrivo Jagged Alllance, un gioa> di ruolo • di 
stnttegl• di •mbient•zlon• mlllt•r• p•r PC CD· 
ROM. Il gioa> present• tutte I• ar•tteristicJi. di 
un fl"•n succ.uo: •n/,,,.,Uonl In JO, comb•ttlmen­
to In tempo reit/e, lni.rlit«i• • "punta• dica"• 
lntell/9MU Mtlfid.H; Il glouitore contro/I• otto 
lfMrcertllrl In più di cinqu•nt• stontrl diversi: • 
suffldetite posn<#re un Jff ton 2 Mb di llAM • 6 
di han/ disk (• rtlltura/,,,.nte un lettore CD). 

Son/e in Fumetto 
u Ardi/e Com/a Publlultlon1 h• (i,..,,lm<mte pub· 
bl/Qto Il primo numero di Sonlc th<l Hedgehog. Il 
fumetto. Nel primo numero (Inter-te• colori) 
d sono ..,. stolff complete più una specie di 
"•"flOlo cullrtllrlo" di Son/e. Non mane-. ,,.,tlK•I· 

, lfMnte, I• rvbrlo 
del/• post• (eh• 

: sul primi ttUmerl 
I delle riviste dj 
: sempt"e un po' "41 

pensare ... ). u 
UIU editrice d i 
New YOtt ha In 
progetto di ,., 
usdre presto 

" fulfMttl ton peno­
""f1f1' presi anche 
d• Sonlc 2 e ton 

• 1torl• ch11 vedono 
protagonisti •Itri 
penon.wf S9111t. 

r-------------------------------, 
LUCASARTS 

Tlle Dlg (Inverno ' 9), PC) t ambientato nel 
1998, aMo In cui un grosso uterolde ata per 
scontrarsi e.on la TeN'a • 1•equfpa9glo dello 
shuttle viene lanciato In una mlnlone di~ 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
1 ratit • catturato da una trappol• a llena. 
: O.y of the Ten!Mle (ManlK llil•nslon 2), (est. 
1 te, PC• CD-ROM), • un•awentur• • cartoon" ln 
: cui biS09na combatter• degll animaletti ten· 
1 tacolutl mutitntl. Il giocatore controllerà tre 1 
: per1onaggl contemporaneamente 1 

1 (recensione su que· 
: 1to numero 
I di K). 
: Sam • Max 
I Hlt th• Road 
: (PC, In uscita 

: ~"n •.u:~;~:~r~ 
: In cui i due 
1 Investigatori 
t dovranno lnda· 

9'1re sul caso d i 
un furgone s<o· 
mpllrlO. 

I 
I 
I 

Rebel Ass•ult • un : 
gioco d' azione ereitde In visuale soggettive 1 

(per PC CO· ROM, Mega CO e CD·I, uscita In : 
eutunno). 1 
TIE Flgtlter permette, n•llo scenario d i X· : 
Wlft9. d i prendere I controlli delle utronevl 1 

dell'Impero. lo stiamo aspett&ndo tutti con : 
trepidnione • •-tt-mo anc.ora f ino • que- 1 

1 sto Inverno. : 
Per fin ire aegnall amo Imperlai Pursult, Il 1 

primo disco di missioni per X·Wlng, con quln· : 
dici nuove sfide In cui il giocat o,. dovrà pllo­
ùre Il cacda ad ala X. Y • A, Super Empire 
Strlkes Back • I• contlnua1ione Ideale d i 
Super Sur Wers (per 5-Nintendo, In uscita 
In eutunno). 
La cartvcda vanterà 

ben 12 MbU e 
Includer• uso 
del Mode 7 
con controlll 
11• orl11on· 
"'"eh•,,.... 
ticall. 

I 
I 
I 
I 

' 



La Lampada della Walt Disney 

Sim City Portatile 
u /nk O.wlopment Ila conwrtlto Il glo<o pi~ 

flllftOso de/111 M11#ls, Slm City, par hlttl I comput•r 
port11t/I/, co,,,. Il P•nPolnt EO «O. rldls.gn11ndo 

I• gr11flc11 • <n•ndo una v•l'$/One •ppos/r.m•nte 
rlwdut• • co,,..tta per questo tipo di plattafor· 
n111. u slmulu/on• i 11rrlcchlt11 da 11r11flcl, lnt•r· 

fKd• utent• • kone, 11nln111Zlonl • scflerm.t• 
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Impressioni a caldo sull'ultima edizione 

del C.E.S., l 'evento portante di tutta 

l 'elettronica di consumo americana, per 

non dire mondiale. Dove andrà il diverti· 

mento elettronico nei prossimi anni? 

Il film Al•ddln ha gi~ riscosso un notevole succ.s· 
so n.gll St11tl Uniti• nalvr•l,,,.nte non pot.v• 
mane•,. un gioco Ispirato• ••so. Ecco lnf11ttl 
Aladdin par Sup•r Nlnt•ndo •par S•g• Mega 
Orlw: s i tr11tt11 ••••nzl•lment• di un p l•ttafor· 
IMl111tlon11 • scorrltMnto oriDont•l• In cui""""" 
no -•enti tutti I p«sa""fl'i11 princlpall d•I film 
comment11tl dllllll colonna sonar• originai• cl,,.. 
m11togr11f/a. l'Msfbii. recens/on. su uno d•I 
pronl ml 1M1merl di K. 

gr11flche di alto livello. L---- --------~ 
r------------------------------------------------------------------, 
: ATARI? MAGARI... : 
I I 

: e- abitudini sono du,. • mori,.. L' Atarl ha annunciato che lancer• l'anno prossimo Il unto : 
1 chiacdll•rato slst•ma 64-blt Jaguar (slncaram11nte non ricordo quante volt• abbl1mo r iportato 1 

: •-..nel clell'AUrl •ul lancio del Jaguar • prl,,,.. ancora del Panth•r. comu nque t nostro dovere : 
1 riportare la not i&ia ... ). secondo l'ALarl, Il Jag\Mlr costerà circa S200 e avrà a corredo un cartuccia 
; plu .., controller Power Pad con un tastierino d• 10 tasti e altre funzioni speciali. Il Jaguar verr• 
• po8.UDNito com11 un lettore multlmedl• • I cui lntemo c'à un procaosore RISC a 64-blt, un lettore 
: CD a doppia veloclU In grado di l1199ere audio CD, CD+G e Photo CD. Una porta di 1tspanslone • 32· 
I O.t -nte future conn111slonl • reti via cavo e telefonlch•. t p,.vlsta •nche una port• OSP per 

m1d1m e collllgam11ntl ad appar9Cchl digitali com11 lettori DAT. Il softwa,. ,.,. su Mlltl• Cllrts e I 
.,...... tltoll .. ranno S.ttluo,,. 2000 e Tempest 2000 ma anchll nuovi t itoli eom11 cyf)ermo,,,,. • 
1 1 f - FcM '""'" an. Racing. Gm l• •Ila sua archltetwra a 64-blt Il Jaguar .. ,io Cllpll<e di IJll•tl,. 

• tao a 16 mohonl dl colori. oltre a texture......,plng e poligoni trldim11nslonali ombre9fll•tl. t previ· 
: ._ tm t..-t n.11 ·.,._a dJ N•w Yortc questo •utunno, in previsione di un lancio a livello n111ionafe 
' www """° entro il g iugno ' 94. A questo punto la sltwozlon• t con fu .. ... I' A tari cl sembr• una 
: • dfta ~ d1re.z.aon• . Invischiata "41 tentativo di rinverdire ~hl splendori. ma non Mmbra 
• 11..- le n...,... finanziarie, tecnologlche e umane per Impor,. qU11sto sistema contro Phlllps, Pana· 

- <e 91 altri. 
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Simulazioni 
Erotiche 
La Tr•deSltows si butta 
Mll'91'01Ju lnter•ttiv• 
con del tito/I i>« CD­
llOM: In untl•re •bbl•· 
mo 101 S.x Posltlon 
P•rt 1 & 2, K•m" Sutra, 
... t of Vlvld (in 
Motlon), Girlo of Vlvld 
Voi. 1 & 2 (511111 wlth 
M•gnlfylng Glus), 
luti. r•ccolt• di Imma· 
gin/• •nlmazionl soft 
eotw eott U. nccoli. di 
tutte I• r~ più 
HMU•ll rhl mondo. I 
tltoll uJCiranM i>« l'C 
•per Madntoslt Cl). 
IK>M. _,... nftlln>I· 
mente, per un pubblla> 
edulto. 

r-------------------------------------------------, 
l NINTENDO CD? NO GRAZIE l 
I I 

l Mentre I• Seg• ennuncl• eh• p.-.ve<Mt di •rrlv•re •d •v•re per U. fin• l 
dell'•nno una UH di lnrt•ll•to di BOO mìUJ/1 milione di Mee• CD, la N1n· : 
tendo non si scompone. Coloro che si aspettavano che a Chlulgo I• Nin- 1 

tendo rompesH il muro <Hl silenzio • annunci•n• almeno le sp«tfitn. : 
del suo sistema • per or• l'unlat cou clt• si u • U.. si dovrebbe chiama· 1 

,.. Nintendo NO • sono stati nuov•mente delusL • I 
Secondo •lcunl quest• posizione d'•tt•sa ha I suol vant•Slfll. "Nint•ndO 1 

I In una posizione perlett•"· dice Kathy Plzl•ll, vicepresidente m•rlt•· : 
tlng d•lla Accolad•. "S• la Seg• avr.t successo ton Il M•g• CD, la Nlnlen- 1 

do lo farli meglio. Hanno I• risors• per f•rlo. • ' 
O.I canto suo I• Ni,,t•ndo .. con una buon• do.s• di p,,..sunzlon•. non si : 
preoccupa per nient• di poter •"Iva.-. In ritardo o addtrlttur• perdere Il : 
treno. Il colosso giapponese rta svlluppando una strat•gla compiei• 1 

nMnt• di-1eru .. tr•.JCUr•ndo In un citrto s•nso l'h•rdw•re • punt•ndo : 
prl""' di tutto al software. "NOI pMStllmO che I giochi vengano prl-. al t 

di la del'- plattaf.,,,,.. o d•I formati•, dio oon Himes. direttore di •l'Nlli- l 
si • sviluppo prodotto <Hll• N1t1tend0 of A,,..,1at "QcHsta nostr• posi- 1 

1 
;clone I dlvers11 dli quella di tante •lln societj, Loro mettono sul mere• l 
to una ntlKdtlna • poi si chiedo<to: '• adesso che softw•re d fa«lamo 1 

gir•re7'. ,..nuno prima •ll't..rdware •questo port• con s4 de/I• llmlta· : 
zlonl. Noi rlt•nlamo che cl si•no molte /Imitazioni n•I videogiochi sv CD I 
attua/meni• In mmmerc/o. I giochi su CD sono rHlment• mlgllorl1 C,.. : 
diamo di no. Ques!• • u,,. r•gione per cui I• Nlnt•ndo st• dedlc•ndo t 

cosi tanto te111PO • gu•rditre pri""' eh• tipo d1 giochi pouono •ss•re ,.... : 
llu•tl su un formato •poi U>pire cosa pub f•r• l'h•rdware. Ecco perch4 : 
non •bblamo •ncor• prodotto un Jist•m. CO.ROM". 1 
Un• posizione eh• Il• I• su• r;1glon d '•ss•re • cli• tondlvldlamo In parte. l 

La Nlnlendo. dopotutto, non "' 1 

aftro eh• sottalln••,.. con •nf• : 
si quello <M In qu•sto settore 1 

tutti vanno dicendo da •nnl: l 
che • Il softw•re che truci,,.. le 1 

vendite dell'lvtn/ware St.,..mo l 
•vedere. I 
L'-nt.,...nlo or•• ri,,..,..U,. : 
lo a Las V"91JS. al C.E.S In,,.,,,. I 
le S.rli quello 11 momento del : 
f•l idlco annuncio1 Ancor• sei 1 

mesi di pa;c1•nU • lo sapremo. : I 
I 
I 
I 

"'l!P---.r._-.. .., 

1 
I 
~ 

I 
I 
I I 

~-------------------------------------------------~ 
Portatile delle Meraviglie Occhiali Virtuali 
L 'XL 1000 Zoomar I un nuovo port•tll• che pu6 fomlre un'infinita di 
info,.,.,,.rlonl diverse, semplific•re ulco/I compl•ssl. organizzar& gli 
.,.,.untamenlf e li lavoro dell'utente• eottn•ttersl •un PC •una stam· 

----, 1Hnte o• un 
modem. LO Zoo· 
mer i Il risu Ila· 
ro di una Joint 
wntu,. tn I• 

• ùtsio e /a Tandy 
CO#J)Orlltion. 

I 
I 
I 
I 
I 
I ... 

La Vlrtu•I Vis/on h• pr•sen­
t•to Il Video Ey.ware, dei 
semplldsslm/ o«Ji/all che vi 
pemMttono di vedere l'ultl· 
""'partii• dell• vostr• 
squedr• preferita ownque 
andi•t•. lndosundOll s1 ,,. 
l'lmpreulone di •vere un 
.,,.,,.,,.. schermo TV• colori 
•ore• tr• metri dì dist'Al\Zil,, 
Inoltre 1- cuffie •Il~ i. 
,..,,,..ttono un perfetto 
na>lto <Hll'audio In ste­
reofonl•. Non si tr•tt.o di 
un'1nt•rlact:I• di rHllA vlr­
tual• nel vero s•nso rh/la 
p•rola. ma c•rt•m•nt• j un 
primo puso In quel/• dire­
z;on•. 

;N"------~~ /ndianapolis via Modem 
•
1 

La Papyrus O.slgn Group. I designer di lndlanapolls SOO: The 
Slmulatlon. ha aperto proprio In questi giorni una ees _.,sir> 
ment• cre•ta per gli utenti di qu•sto gioco. L• ees contiene 
<Hg/I UPfl'..de per lndy che supportano U. Sound 111.ster •altre 
sch.a. so,,.,,.. compatiblll oltre a poter sfrutt.,.. •I nNHmna 
computer plu potentl. Natun/,,..,,te non ""'na"' .. ...,... di 
tru«hl • tattiche per divent•re degli ffPH'll piloti. Il numero 
<Hll• eeS • C11S767412. 

r • p 



r-----------------------------, I 
I 
I 

ORICIN • 

1 Cominciamo subito <On un tifo-
/o molto atteso: Prlvateer, Il ..., __ _ 
nuovo giocolslmulazlon• sp•· 
zlai. bauto su Wlng Comrnan· 
cler Sul bordo dello .,.ado del/• 
Confederazione it nata un• 
nuova ut990fill di ,,.nonanl· 
i priVlltHr. /ilHrl prot.nlonlstl 

1 11 metl trii ,.,.,>ttnarl e pirati. 
: All'Inizio del g ioco eredlt11te 
1 un• v.cchlll •stronave: mlgllo· 
: nrl• tKnlcam.tnte e rlp11r•rl11. 
1 natur•lment•i sta • voi. l'rlv• 
: tHr uu I• tecno/Ofll• di pTOflr•mm11zlon• 
1 sp.rlrnentat• con Wlng Commander I • Il e 

Strike Comrnander. 
,..r rim11n.,. In -· 11nnuncl•mo 111 pros· 
sim• uscita di Strlk• C0<nm1111der Pl•yt•· 
sters 'Gulde, un• ver• e propria guida 
(come dice Il titolo, compll•ta dal telf•r 
del gioco) a rutti 9/1 aspetti più r•condltl 
di Strlke Commander. 
Padflc Strlke, Invece, cl porta n.I e/e// del/• 
sttond• guerr• mondl•I•. con v•dut• In 1 

R••lmsp•ce • mo/ti tipi di ae,.I diversi, dal 1 

Corsalr •I Helldlver. Slmp•tlc• l'oprlon• l 
che penn•tte di progr•mm•r• persona/• : 
mente le propri• missioni. l 
Wing Comm•nder Academy • un editor di 
missioni, privo di sequ•nze cinematografi· 
dte, che Include molte oprlonl • Innovazio­
ni (tr• le •ltr• cose, Include du• nuovi 
model/I di astronavi: Il Wnlth del/• Conf• 
derazione • Il Jrathek del Kllr11thl). 
L'Electron/e Arts • la Or/gin stanno p•r 
pubbllc•r• Shadow ca1ter: un"•vventur• 
con visu•I• tr•dlzlonal• (clo• soggettlv•J 
rlca di mostri • oggetti 1111rl. Lo Shadow· 
caster (Il protagonlst•) h• """ caratteristi· 
e• p11rtlcol•re: 
può trufonrwirsl 
In mo/ti esser/ 
diversi per •f· 
front.,. le varie 
sltu•ilonl. Il 
coordfMtorfl de/ 
progetto • Vie­
tar l'enm•n_ d•--
11 ' E I e c t r on/ c 
Arts: la Or/gin 
st• pr•p•r•ndo 

1 rutti gl/ eff•ttl 
sonori, I• colon· 
n• muslc•I• e 
tutt• I• op•r•· 
rione di vendllil 
e m11rlretlng. 

L-----------------------------~ 
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Spectrum 
Holobyte 
La softw•re hous• di 
Falcon 3.0 ha stretto 
un 11ccordo <On I• 5~11 
of AIMrlcil dte <Uri 
ptwrto I suol fnlttl: 
~ 1nf11tti In 
ottobre ginre 11MJt. 
sul nostri PC Joe Mo~ 
Uln11 Nfl FootlwilL un 
titolo et.. non ha biso­
gno di pr.Hnlilz.onl. 
Inoltre I• Sp«tnlm e I• 

S-mnnopr.­
P"T•ndo Oavid 
Roblmon NllA 
Action.. un• 
simululon. di 
ll11s/cet estrwm.t· 

' mente •ccur•t•. 
Nel campo delle 
simuluioni 
ugn•li•mo I• 
prosslm.t usclt•, 
sempre per PC di 
Tornado e Mig 
29. due fieri aspi· 

r·----------- --------~ rantl •I trono di 
t Fa/con. E per fini· 
~ ,., un'avventura: 
1 Star Trek. the 
: NeJrt Gen.ntlon. 
t e"-usclrl 

t;::;;...,.:~~ ~ nel/' u/tlmo trl· :-::::::---.J mestre del ' 93, 
1 prlm.t per PC e 

.succwulvam.nte 
p•r SUp•r Nin. 

---- --- ----- tendo• 300. 

Jim Walls 
Back in 
Action 
Il dtilgner di 
Police Ques11, 2 
& ], giochi d1 
SUC'Cti'SO dJ UU 

Si•"•~ i pa.suto 
111/a concorrenza 
(più predu,,,.,,. 
te 111/11 Tsunamf) 
• ha In cantlffe 
un.a nuov• 

Giochi al Laser L'Avventura di Frederik Poh/ 

•vventur• con 
elementl di uio· 
ne In ambi•nte 
poliziesco/inv.­
stlgatlvo: si 
tratta di Blue 
Force, tltolo che 
dovrebbe use/,. 
per PC e PC·CD 
ROM In questi 
giorni. Probllbl· 
I• rec•nslone 
sul prossimi 
num.trl di K. 

C.. AnHriun l11ser G•m•s sta 
pnp•r•ndo I• verslon• CD· 
ROM d•ll'11rcade di succ•sso 
Mlld Oog McCree (dovrebbe 
uwre In questi gloml) Il glo· 
atore it un p itto/ero fuori· 
i.ne In uM 11ecdt/a dtt11dl· 
,.. del Far West. Questo 
gioco al laser preunt• delle 
"""1wzlonl Kazlon•ll: 
~tevl un• pronlma 
~nesuK. 

S• av•t• letto G•t•W•Y o I• USf• di H•tthH di Ftw· 
derllt Pohl ,.,.,. felici di sape,. eh• 111 Legend Enter· 
talnment Company h• acquistato I diritti p•r f•rne 
un'•vventura f•ntasclentlflu. SI parte d•ll• S. Fran­
cisco del 22 secolo. •si glu~. attr1111erso numerosi 
mondi, 11/ centro di un Impero •lleno interst•ll•re. In 
l'Wlllta it Il secondo gioco del/a L9118nd, blluto sul 
l•vorl di Pohl; dopo G•teway, Inflitti. quarto gioco si 
dtl11merl G•teway Il: Thfl Homeworld. Uscirà per PC 
In af10sto. 

.. ____ _ 

• • • 
• • • • • 
• • • 
• • 
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r----------------------------------- -------------------- -----------~ 
CONSOLE MANIA 

Ovvl•mente, come • di regol• In tutti i C.E.S. d•gll ulrlml 
qu•ttro o clnqu• •nnl, I.o parte del l1tone l'h•nno fatt• I gio­
chi per consol• " t«nologle correl•re. S• sul re,,.no d•I glo· 
chi, Sef1.1 e Nlntendo sono pr•tlumenr• sullo stesso livello, 
su quello t•mologlco I• Sega • netta,,..nt• In vant.11111/0 
r ispetto •li• Nintendo. 
l..o novltl p lìl ed•f.lnt• I s/cur.1mente Il sistem.o di ,..111 vlr-

1 tua/e, Sef1.1 VII. mostnro per I• prim.o volt• 111 pubblico. SI 
trlltt• di un viJOflt dot•ro di due monltOt' e cuffie •udlo per 
offrire visone ste,....scoplc.o e sonoro In •surround sound". 
Visto Il p,.zzo, che dovrebbe ~lr•rsl sul 200 doll11r/, Sega 
VR I destln•to • divenr•re Il primo slst•m• di naltl vlrtu•I• 
di m•ss•. Al momento del l•nclo, entro la fine dell'•nno, 
s•r•nno dlsponiblll quattro tllo/i, Nuclear Rush (eh• verri for­
nito col sist•m.o), lron H.1mmer. OUtlaw Radng e Matrlx Run· 
ner. Altrettanto lnt•resDnte I Il S•11• Clumn1!1, I• prima rete 
TV via avo n•t• Wi un accordo tr• Se11._ Time W•m•r • Tele 
Communlc.11/ons /ne. Gr•d• • un adattatore gli •bbon•tl 
potr•nno ricewre dirett•nMnt• sul proprio t•levisore 9 fochl 
compiei/, livelli demo. trucchi e informazioni sul prodotti 
Sega. Un altro sviluppo p iuttosto /nre,..SDnt• I l'accordo tra 

1 Sega e AT&T. 111 qu•le ha ,..1w.ro una sped• di moa.m per 
Mega Drive, chiamato Edge I«. che co,...,,te di co/leg.onl via 

~--------I 

~ 

I 

linea relefonlc• e giocare /nsletrM o uno conrro l'altro. L.osr 1~;;1 
bui not lean. I• S~• ha strelto un altro accordo con I• Super 
Mac Technology p•r Integrare nel M•g• CD Il sistema di com-
pressione video Cln1tpak, eh• <onsenrlrl di lncor· 
por•,. Immagini video di alt• qual/ti nel futuri 
giochi per Me~ CD. 
Ed ora, dopo tutte qu•ste novirl tecnologiche, 
eccoci a l 11/ochi. lmpossfblle far• un• /ist11 del 
lito/I di ptOJSlma uJClta visto che le nov1tl pre-

: sent•t• o semplkemente annunci.ate sono quasi 
1 duecento ed I lmpossib l/e clt•rll tutti. Ce ne 
: sono, ovvlament•, per tuttl I gusti e per tutti I 
I sistemi (con /'esduslone del Master System che 

In USA • Ol'mill storl.1). Avremo modo di parlarne 
nel prossimi numeri di K. 
La Nlntendo invece contlnu• nella su• filosof/a di 
produrr• giochi e solo g iochi. Non c't staro nes· 
sun annuncio ,..1.t1vo al sistema CO, nl • partico­
lar/ accordi di partnership tecnologica. Il lito/o 
p /ìl curioso I art•m•nte Super Mario All Stars. 

----·-----, I 

l 
I 
I 
I 
I 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

I 

/ 'Hf1J1va/ente del "Gt'Htest Hlts" del 
mondo dlscog1•r1eo. SI tratta Infatti 
di un• reccolt•, riveduta e con.tra 
per 11S·b lt, d•I tr• t itoli d i Super 
Mario usciti per NES. più un titolo 
,,.., apparso al di fuOt'I del Giappone 
Intitolato The lost l.evels. FX Tra• è 
Invece il s«endo 11/oco bauto su/I• 
tecnologla Super FX: • uri gioco di 
corse automobfllstk lta ,,... due glo· 
catari che, a detta del/• Nlntendo, 
dovr•bbe rivoluzlon•r• I l gene,.. 
delle corse automob//11tlche su con­
sole. Altri titoli Nlntendo sono NHL 
Stanley Cup (fant•stlco ), Mario & 
Warlo (un rompicapo dinamico cari­
no), Wario l.and (un• variazione di 
SMU) e • udite, udite, • Tetris :t. che 
purtroppo non •r• In mostr• d• nes4 

1 suna parte quindi non possiamo dirvi nient• a riguardo se non che cl .. ,.. /a tena dimensione a 
' comp/lcare la vita • I gioe.tori. A questi giochi prodotti d irettamente da/I• Nlntendo, si devono 
I 
1 a1111lunge,. ovvfilm.,nte gl/ oltre 200 tlto/l In vi• di produzione d• part• de.I llceMl•t•ri Nlntendo. 
1 In- per I possessori di console c'I solo l'Imbarazzo dal/• scel!•. Il JJ .. ,, un anno ancor plìl 
I 
1 rkco di novitll di qu11nto • stato Il 't2 ._ slanMltflnt• qu•lch• utente di computer, sopr•ttutto di 
: Aml<Ja, comlnc•ril • provNe un po• di invidia. 
I 
I 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

---- -- -------------, 

~---------------------------------

... 
I 
I 
I 

L 

I 
I 
I 
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Tra le Pagine di un Libro 
La llroderbut>d. I crurorl di Cosmlc Osmo, 1111 
p..,,a,..ndo un'11vwnrur• d>e ... ,, presro d ispo.nl· 
bile per ~nroslt (In autunno) • - ll'C (qu•llo 
Inverno). Myst • i. srorl• di uno scritto.. ulmen• 
t. bnvo clHi rluce • port•n I l•ttori n•I suol rac· 
m.n ti# ,,.. 
qcu~o ... 1 
ancUtO storto 
e I/mondo di 
Mystfon 
WIOtoeHtU• 
lliùi. Il .. ..,..,,.., 
•I• grafia In 
FlllJ Motlon 
Vkleo­
branopro­
mettere 
mofrobene. 

Un Gioco di Ruolo 
per la Dolphin 
Si chl•m• FOfllOlt•n Casti•: The Awakenlng ed• 
un gioco di ruolo In 11/su•I• soggettlv• 30. Il 
gioco vanta grafica In rend•rlng a 1S6 colori, uno 
scrolllng fluido, Interfacci• d• mous•, dieci l/v•lll 
di gioco In ut•ml e ne/ dungeon, •nlmMlonl 
clnematograflclt• e musiche ed •ff•ttl sonori 
dlglt•llznitl. Forgotten C•Jtle • In uscii• per PC. 

Capstone 
a/l'Assalto 

La C.psrone lt• In can· 
tlere ben drKf<I• giochi 
per ll'C • un p9' IW•cln· 

roslt: I poss•.rsorl di 
''"" co,,,,..tlb/11 

potr•nno presto dive,.. 
tirsi con Termlnator 

Judgment Day Ch•u 
Wars (Scacchi con rlbel· 
Il• Torm/na!or), Trump 

Casti• 3 (slmu/arlon• di 
casino), Callfornle LA 

Law (11vvent1Jr• b11J11t• 
sulla famosa serie di 

tel•fllm), Brlcfve 
Master (/Ml gli amanti 

di g/oc:ltl di carte)• 
Lotto Gold (slmul•zlo· 

ne di lotto). Per Madn· 
!oslt • tn uscita Trump 

C.ttle 2 (la HCOnd• 
punura del slmul•tore 

di usino). 

r-------------------------------, 
: ELECTRONIC ARTS : 
I I 

: La EA Sporù su pr..,,ara'>do una Rri• di tltoll : 
t per I• piattaforme più dìvers•: Bulfs vs. Suns ' 
: The NBA Sea1on p•r Sup•r N1ntendo. un• : 
t s /mulaz/one della stagloM!, EA Sports Soc,er : 
1 

- llffga Drive, un gioco di calcio In vlw•le 1 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

JD, I• versione PC di NHL Hodcey, un rtrolo di : 
successo su ~ Drive • Super Nmtendo • I• 1 

v•rslon• •94 d i John Madden Football per : 
Super N ln tendo e M•g• Drive. Anch• sugll 1 
altn fronti c'I molta ca,,,. 111 fuoco· Gt1n•ral : 
Chaos • un g ioco d 'azione In tempo r••le 1 

d'•mblent•zione m lllt•re per Me9• Drive. : 
Technoda~ I un'11vv .. ntvra In od« di fant•sy 1 

per Mega Drive <ompatlbfle con Il nuovo Joy· 
ped • sei pulsanti; The Labyrlnth. In~. è Il 
primo gioco di c11s11 EA p•r CD-ROM (PC)c s i 
tr•tt• di un'•vvw.ntur11lroft1P;C.,n> In •mblent... 
zlone fantasy; Super BaHball 2020 I un gioco 
d'azione/sportivo per Mega Dnve In uscita in 

nttemb,., con dodici squadre ognuna compo­
st• d• sedici giocatori diversi. Infine p er gl/ 
amanti di 688 Attac:I< Sub, • In ""Ivo SSN·21 
Seawolf, / 'Ideale continuazione del f.tmoso 
rito/o. 

r-----------------------------, 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I I 
I 
I 
I 
I 
I 

I I 
I I 
I I 

I L ·-----------------JW!"'"-- •..I I 

L-------------------------------~ 

Schermi Sorridenti 
""°"'° scltenno •troppo grigio• monotono? Appl/CllttKi uno ScrHny •la 
vira vi sonlden. SI tr•rta di "comld" .,,,,11Cllbill •I bordo dello sctt.nno ,,.,. 
mlt. una llrlscl• di velcro. Ce ,.. sono di moltissimi tipi dlvwsi, alcuni dei 
qu•ll wrament. s1,,,,,.tld: pot•I• stM ani che se /11 moda prendtis• pi.de 
n• wrrtmm0 Invasi. Gli Sw•tch del computer? 
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in .:25 1milioni di cartucce por ciascun 
alatema lo vondite per 11 ,1993; 'Un 
riaultato ,di parità cho '8010 un : paio 
d'anni fa, qwando la Nintendo del•· 
1nova 1'80% dol mondo 1del 'Videogio­
chi, aombrava lmposalblle. A colpi di 
innovazioni tocnologlcho • :la plil'na 
conaole • 16'blt, ti :primo CD, oggi li 

·primo alatema di realtà virtuale di 
maaaa • la Sega ha rimontato una 
situazione quaal disperata od. ora al 
trova nolla ,condiziono di eaaero co11-
afderaUI la società di 1punta, :ae 1non 1 

trainante dol 1aettore videogiochi • . 
E ·queato al riflette no~la 1percozlo· · 

ne cho Il pubblico ha ,dollo .duo 
società 10 doi duo siatemi; 'tanto che, 
la responaabllo ,•cqulati di ùna gro&• 

' il- . ,. • 

aa cateno di dlatribulliono ha d1chia· 
rato eh• "Il Mega .Drive è il aiàtemia 

. d• •vere :se vuoi ••••r• cool". 
,, Il settore del . vldeogloehi, pur regi• 
'"· i'. ' ·. --

·;,strando ·una gro•ao ,craaclta, offre 
~- ' .. -

> P,Ò~·ò·,', uno 1apunto di rlfleaalon•• 
Seéondo' 11.e ;prevlaloni noi 1993 al 
dovrebbero vend•ro due 'Cartucce 
per ·claacun •posaoa di •conaole a 
16·blt. Due cartucce? In •dodici 

• • • • • • • 
• • . 
• • 

• • • • 
• . 
• • 
• 

• • • • 
• • • 
• 

• • • • • • • • 
• • • • 
• • • • • • • • 
' • • • • • • 



http://www.oldgamesitalia.net/ • redosa Bo - Via Piemonte 7 /F -Tel. 051 http://www.oldgamesitalia.net/ 





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

• 
• • • • 
: Al C.E.S. di Chicago era sulla bocca di tutti e sem· 
• • 
: bra essere la macchina multimediale per eccellen· 
• 
• 
: za. Secondo altri, invece, è destinato a 
• • 
: fallire come altri tentativi precedenti . 
• • 
: Cerchiamo di vederci più chiaro ..• 
• • • • 
• • • 
: 1nalm<"nll' è arrivato! O, perlo1neno, è 
• 
: stato mostrato al pubblico e alla ~tampa 
; spec1ah1za1a. Di cosa stiamo parlando> 
; Ma dell;i pr11na versione del 3DO. che 
: verrà d1stribuila ncgh Stati Un111 in otto· 
• 
: bre. L'hardwar<' 1n questione sarà conuncrcia-
; h11.ato dalla l'anasonic e si chiamerà Rt'al 300 
; lntrracttve .Mulup ayer FZ-1. un nome aluso· 
: nante per descrivere una scatola nrra, rnolto 
• 
: simile a un ~,deorrg1Stratore, a cui "'1rà possibi· 
• : le collegare un 1oypad che ricorda vagamente 
; qu<'llo del Super Nintcndo. 
; l'er chi si fosse perso 11 nostro speciale (uscilo 
: su K di febbraio) dedicato al nuo•o standard. 
• 
: ncord1amo che 11 300 è nato da un 1d~-a di Trip 
• : ll•v.'kins (ex prCJ>1dC"nte de11·E1ectron1c Arts), e 
; s1 rropone di conqu1•1Me il mercato multime· 
; dtale grazie a un'arch1lt'tlura a 32 b11 d1~rgnata 
; appositamente pt>r il supporto CD. con un pro· 
: ccssore RISC e una serie di coprocessori dcdì· 
• 
: call a grafica e sonoro (date un occhiata al box 
; per nuggiori dC'ltagli) 
; Le 1nno,a?ion1. però, non si fermano alla 
; macchina vera e propria e comprendono anche 

un approccio al 
marketing assoluta· 
me1 te 1nnov•ttvo: pro­
du? ione di hardware 
aperta a p1u ditte, e 
royalty Rul software 
estremamente ridotte 
rispetto a quelle di 
Sega e ~intendo . 
Insomma una vera e 
propria strategia pro­
gettata appo•llamente 
per ottenere il più 
largo supporto possi­

li tH'9lOtl,. •ii. 5«tn10 ttWtic..,..nt• • '"flnh..-nt• ,.o pl1K•vol• tMI suo Cdl ... ftlf• ,.,....onk. 
00,.Wtto •hto Che .. tM<ch""* ..,....,,.. .,.. .. IOMdc:he •·~ ~ Uft NOio Mf\ ~'tt"ente 

bile dai •grandi• deU'elettronica di consumo ... 
E i grandt •embrano nspondere alla chiama· 

ta· oltrt' a Panasonic. infatti è atte-;o il lanao d1 
un Muhiplaycr da parte d1 AT&T. che consen 
tirà di collegarsi 1n rete, e d1 Sanyo che stava 
concludendo l'accordo proprio durante lo svol· 
girnento dcl C.E.S. 

Naturalmente una macchina, qu<tli che ~iano 
le sue potenzialità hardware non può decollare 
sell'Za un ~oftv.are che n<" dimo<lri le apacitl. 

1 • •11 illl•th t Wft tloc:o tM O•M•I 
~•MO •hto In tutt• tt ,.... M 
.. ,. • ...,.. t• ._,,.i.,.., JOO M Hl 

jlllil •••• ! ...... -·----· , .. 
llrltid dW f*'lb I' +ttoee • ,......,_ ,. .. ,, . .,.. ....... 

QUALCH& DAIO i KniCO 
Qui di 889UltO wl forniamo lo aandterletiche del letto­
re 3DO della Paueonlo cho vorrii commorcl•llmto 
In ottolln. 

CPU 
llAll 
ROM 
Rleolu•lone 
Colori 
Audio 

U llll 1118C CPU (AlllOIO olook 12.S MHZ) 
2 ...... ... 

t28Kllyto 
MOx480 

tl.770.000 
Stereo 111111 PCM 

44,1 l(lb 
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Vitto d'le .. 1"""'111ginl d' MOttJ Poc:h.I ""'fOf"O om...4 O'ff1• 411'9tta­
MMt• • li ~-- Il 100 COftMftt• di ~ Wl"'t«klN (Ol'I~ 6" 
JH colori (f,e M ,...aot. I• ..... ., .. M4 l'fodotcl P'C. 

Al C.E.S sono stati prcsenta.b i primi giochi che 
accompagneranno il lancio autunnale e altri 
che non vedranno la luce prima del periodo 
natalizio. 

Possiamo dire che la prima impressione è 
~tata pos1bva. And1c se è evidente che le poss1· 
bihtà della macchina non verranno sfruttale a 
pieno dai pnmi t1toh • sarebbe stato utopistico 
sperarlo · già quello che è stato mostrato era di 
otbma qualità, con alcuni spunti davvero note· 
'l'Oli. 

Lll parte del Icone, ovviamente, la faceva 
l'Electronic Arts, con ben otto titoli annunciati: 
Sh«l Wtn't, un simulatore di combattirnenll 
spaziali in CUI dovremo pilotare un caccia. altra· 
~so pa~gg1 riprodotti a 14 bit. per sventare 
b mmacc1a rappresentat<i da un gruppo di alie· 
m decisi a invadere la Terra. Road Rash, ennesi· 
ma riedizione dd successo per Megadrive, che 

presenta \cloos•uno e con un olbmo sonoro. 
ma anche con un conceuo di gioco alquanto 
s perato. ]oltn Maddtn Foot&alt, non poteva 
m.z!IQ~ la più famosa simulazione di football 
:r=ano. con giocatori digitalizzati e com· 
mnuo p•rlato. PCA Tour Colf, un altro famoso 
'-"'""' della serie EA Sports. Worldbui/Mrs lnc. 

poco stnteg1Co di conquista che vi vede al 
Ct!lnaildo d1 una dttta in grado di terraformare 

....t1 Da segnala.re, per questo titolo. 
li d ll NASA I lì 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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SERVIRA SOLO A GIOCARE? 

u rl9P09ta • acontata. Come tutti I prodotti muttlmedlall gll avlluppl nel 
campo d .. 11 eclucatlonal Nntnno rnoltepllcL Per ora sono atatl annun­
ciati eolo alcunl titoli, ma attrt ... ulranno tra breve. 
u ••nctu.rr WooA• PN••nta 9helley Dlw•P• lt'• • •lrd'• LH• lt•• .. o 
aul llltro della ,._.. •ttrlo• • llluatrato dal dlaagnatore delle T••-•• 
Mutant Nl"'8 Tunles. Queato prodotto • dedicato agli utenti più plcooll, : 
••••ndo adatto whe a ba111lllnl • tN wL Per H -•nto Il prodotto • ; 

t 
• 
; 

gWI dl1ponlllfle per Ileo CD ROii. • 
• • 

Più lnt-••antl ..... _ ... ........... : 
• 

111ent" della Hrie lntelllplay; I titoli In : 
queatlone, tramite flllnatl • o-enti 
dl9tt.llmtl ln••gnano all'utente tutti 

• • • • • • 
I fonda....ntalf d .. 11 aport a oul sono : 

• 
dedicati. Per Il momento aono PNvlatl : 

• CD per Il baaellall, Il t-tball amarlo• : 
• no • Il goH, 111a chlaùl che In futuro : 

non .i po ... veci•,. qualcoaa di almi- ; 
le anche per Il oelolol : 

• 
Softw•N Toolworlla propone lnv-• : 

• due Incontri ravvlcllurtl con l'aftaacl- : 
• nante mondo d .. U anl111all oon '11• : 

An....,• • Ocew llelow, Il prllew tHo- : 
lo al • già visto au llPC mentre Il 

• 
• 
• 

••concio venà avlk.,.to dlratt.men- : 
• 

te au 3DO. Entrambi pouono v.....,. : 
• centinala • centinala di Immagini di : 

•nhnall • un paio d'- di anlmulonl ; 
dlglt•llaz•t• con •onoro •lnoronlm· ; 
to. • • 

• 
• • • • • • • • 



• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
! Twisud una <orta di raccolta di giochi a quiz di 
: varia natura . 
• 
: Bullfrog. con Sy11dk111e, e Origin. con Super 
• : Wi"g Co111ttwnder, completano il panorama dei 
! prodotu FA che saranno lanciati 1ns1cme o poco 
: dopo ti 300. Altri btoli sono. comunque, già in 

fase di sviluppo. 
Con solo due titoli (1na uno è davvero forte) ci 

prova anche la MCA. Ovviamente suamo par· 
lando d1 jurassu; Parie /nteraaive e U111"'f'lCJI Stu· 

; d1os Orbitai. Il primo titolo è interamente basato 
! sul film, già uscito ncglì States. che potremo 
: gus tarci a partire 
• : dal1"1 ~ettembre. e s1 
; avvarrà d1 una serie di 
• • : spezzoni girau apposi 
! tamente per il gioco! 11 
: secondo, invece è 
• 
: ancora più strano· si 
! tratterà, 1nfott1, di un 
; pa rco di divertimenti 
; ambientato nello sp3 
: zio in cui dovremo 
• 
: ciment3rc1 1n una 
; sene d1 pro•c d1 abihtà 
; e cli ingegno. 
: Delle grandi <0ftwa 
• 
: re house americane • 
• 
: anche M 1croprose ba 
! preparato qualcosa per 
: il lancio della nuova • ! piattaforma Si tratta, 
: a dire 11 Vt'ro, di un 
• 
: prodotto alquanto ori· 
; gi nale: il ti tolo è 
: C.P.U. Bach ed è stato 
• ! disegnato da Sid 
: Meier in persona (la 
• 
: mente dietro a Civili· 
: za1io11). Il programma 
: consenhrli di creare 
! delle musiche origina· 
: 11 sfruttando degli 
• 
: algoritmi 1natematici 
! utilizzati da Bach per 
! le sue composizioni 
; Staremo a vedere (o, 
: meglio, a sentire!), in 
• 
: ogni caso vince la 
! palma dell'originalità 
! Noli poteva mancare 

I t1Mhl 6ella CrrtUI OJ'*"lo 
..,.. ff'a I pl6 ,.,.._•tt•tl 4•1 
~ tie.11 ,,...,..t. ,_ 1•vectt. 
.... -wc+-. f91AI ldipse • 
~ .......... , .... ~..,....,... 
...... , • .,_,. <ifftl. 

; un gioco Trilobyte. Dopo aver stupi to ti mondo 
: con la grafica e il sonoro di 7lh Gutsr per M PC. 
! la ditta americana ci riprova su 300 con The 
! 111h Hour , il seguito del lltolo precedente, che 
: sarà sempre ambientato nella speurale Casa 
; Stauf. Speriamo che le prestazioni di questa 
: nuova piattaforma multimediale si adattino 
• 
: meglio a11'('<;()51tà llpica di questo genere di gio-
• . 
: chi. 
; Una ditta giovane, la Crystal Oynamics. si 
; presenta come la "realizzatrice dcl sogno 300". 
: Fra le qie fila troviamo Oave Morse. fondatore 
• 
• dell'Am1ga computer e presidente del New 

Technologies Croup (dl'Stgner del 300). I 
pnmi due titoli annunciati sembrano dav· 

1<me 
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Total Edip~ Il pnmo è una <orta di cori;a/batta­
glia fra macchine futunstJche e può vantare 
sonoro stereo J O, avversari digitalizzati che 
stuzzic.ano il giocatore e 30 piste avveniristiche 
sparse per 11 mondo. Total Eclipu, invece, s1 
pone in diretta concorrenza con Shock WaVf!, 
presentandosi come un simulatore d1 combatb-
1ne11Li spaz1ah con sonoro 3D e grafìCll digitaliz· 
zata. 

Il software che più ci ha entusia.~mall è stato 
comunque Star Trdc ~ Nm Ge"eratio11 della 
Spectrum I lolobyte: una trama dettagliata e 

• 

AllUIE •Ml* GIOClll?I 

Proprio coal. Graie • un •cCOf'Clo 
oon l'Almrl G•mee • la AmefiGan 
L.aer G•me., PGtren. vedere del 
coln-op 3DO nelle aale 9lechl 
-tro I proealml clacllol meel. llon 
al h•nno •ncora notizie aloure 
rl1u•rdo ella ...-. del tttoll ohe 
appariranno nelle •rcade •• 
•opraHutto, non • ancora atato 
deciso " al tl'lltteril di tltoll 9lil 
vlatf sul elateml caallllnghi, oppuo ,. .. " ......... .,, ............. ... 
ta111ent• del titoli per I v:da ... o-
oatorl ohe "91rano" • ntonettne. 
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apinssionante, scene 30 renderizzate. sonoro 
da sala cinematografica e azioni arcade entusia· 
smanh sembrano comb1nars1 per produrre 
un·esperienza di gioco veramen~ iminreggia· 
bile, consentendovi di interpretare uno qualsia­
si dei sette personaggi protagonisti della <erie 
tele\ls1va. Tenetelo d'occhio: è il nostro favonio! 

<.on ........... ttc. liMM MOl'b1 .. , ., .... 41 l tf'lli.• ~ • 
~~ '""""ldl•<OM. Il JDO ri•P• ""._.,' qu.kwno .._. towol rlw .. 
tlt s,.n.mo dM lii n (MMl«tt<.a ... 

Dynam1x prepara, invece, ben tre titoli: Aus 
ovcr Europe, The lntrtdible Mochinl e SicUor Fin:. 
Dei tre, solo Stellar Fire è un titolo originale, 
mentre gli altri due saranno solo versioni 
migliorate di quelle, già esistenti, per PC. Non 
abbiamo molti indizi per determinarne la qua 
lità, vi daremo ulteriori informazioni fra qual· 

L'AMORI! 
FA GIRAM IL MOllDO 

Una delle Ipotesi pKI °"9"'-11 ohe llOftO at.te fette Al 
futww del aDO • q11eh ohe,...._ i. lotbl .... 3DO 
e gli allrl el9tellll rnultlmedlell (CIM. M•I• CD, Nlnt~ 
do CD, eoc.1 • q11eh ohe ~ on. dl•DI ennl or 
__ .... VHSe..._x. 
Anche ellora ei oonfl'Olltav•- llft ........ aperto (H 
VHS) e un ......... In oul Il produttore dell'I • ....._. 
PNl..-.den di • .,.,. llft 00t1bollo eul ..,.._..(In ..... 
elo CW ... vtdeDD .. eette). ft rleilltoto fu ohe .... 
lo ......._rd VllS furono OOllllWOlmllmtl tutti quel 
prodotti WielMI .. mlnerl oM .......... lo etMdl d • 
llecollere. lelllll...n rldloolo ,.. llftOhe Ml -- del 
3DO q1N1lcuno soetlw ohe uno del lllOtlYI del -
WCleW ..... - ~ _, .. ....... w di, ..... 
I .. pnlloltl "X ....... 9W1l ........ llnilUalorlet 
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che numero. 
Fra le case europee 

Psygnos1s è in prima 
fila, con Lre giochi in 
fase di sviluppo di cui 
due accompagneran­
no il lancio della mac· 
china: Ltmrt1i11gs 
(ormai onnipresente), 
Microcosm (un viaggio 
attraverso il corpo 
umano con sezioni 
shoot'em up) e Adwin· 
ced Borrk S}'Sttms un 
gioco d'azione spara· 
tulio che sfruuerà · a 
detta della casa di 
Liverpool · le potenzia· 
lità della macchina. 
Tutti questi prodotti 
sono stati sviluppati 

• • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • ·-• • • • • • • • • • 
• 
• • 
• • • • • 
• • • • • • • • • • • 
• • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • . 
• • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • 
• • • 
• • 
• . 
• 

su Sihcon Graphics per poler approfittare della : 
• 

palette 24 bit del 300. : 
Tro,'iamo poi la Virl(ln. che gioca le sue carte ; 

con Ocmolition Mu ... l'ultimo film di Stallone ! 
che verra tra~fomuto io gioco 1n maniera s1rru· ; 
le a quanto è awtnuto per juro<Sic Park. o;cmpre : 

• 
su 300. : 

• lnterplay punta tutto sw suoi vecchi successi : 
e rispolvera Baule Che55 e Out of this World ridi· ! 
segnandoli complt'tamt·nlt' per avere la poss1b1· ; 
htà d1 aumentare la quahtà dei prodotti e la loro ; 
giocabihtà. forse qualcosa d1 più innovativo : 

• 
non avrebbe guastJ.to. : 

Per la serie "non muoiono 1nai .. : ntroviamo ! 
l'inossidabile D1rk thl' daring pronto a saltare ; 
sul carro 300 grazie al software messo a punto • 
dalla R!'ady Soft. Drogon 's / 111r sarà infatti il 
pruno gioco della dilla canadese per la nuova 
piattaforma. 

Infine ~ stato presentato un gioco, dalla Ame­
rica Laser Cames, che ha furoreggiato nelle ; 
arcade di tutto il mondo: Mud Dog McCrec, un : 

• 
gioco al laser nello stile di Opcm11on Wo/fin cui, : 

• a nostro aW1so. s1 senhrà molt1ssin10 la man· : 
canza della Coli che s1 utihluva nel co1n-op. ! 

Come debutto, per una macchina che non è ; 
ancora 1n commt·rC10, non c'è male, non trova- : 
te? Pensate iii utoli che hanno accomingnato il ! 
lancio d1 CDlV e CD-I e fate i debiti confronti. ! 
A nostro parere le prospettive sono rosee anche ; 
perch~ una delle voci che girava tnsistentemen· ; 
te al C.E.S. nguardava un pos•ibile interes- : 
samento della Sony .. 

Andr.a Mln/nl 



-• • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • 

• • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • 
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Stufo di sentirsi chiedere da tutti quelli che incontrava 
alle fiere: "Quando farai una versione Amiga di Uri· 
dium?", Andrew Braybrook si è finalmente deciso • una 
volta terminato Fire & Ice · a mettere in cantiere Uri· 
dlum 2. In questa intervista Braybrook racconta a K la 
genesi di questa nuova versione, facendo qualche 
nostalgico riferimento al gioco originale . 

uanli d1 voi hanno giocato Uridillm per Comn1odore 64? Tantl o 
pcx.hi rhr •ia1e. non potete esservelo duncnucato: Uridmm fu uno 
dci nugllori •para tutto per 1"8-bit dl casa Commodorr . 
Coi suoi m1,cn 4 colori Uridi"m non può compt'tcrc tccnlcamcntc 
coi giochi di og111 a 32 (Aln1ga), 64 ('vlegil Orhc) o 156 colori (PC) . 

Eppure 'e rne<§O dt fronte~ moln sparatutto in ctrcolauone è- in Rrado. nono· 
>t.'lntc >WIO !"Issati ktte anru d;ill'usc1ta d1 d.ue la b1rr.1 a mo\1110 fatto di gio­

cabilità 
A 'olte ~difficile !piegare a parole b gioubiltta d1 un prodotto: l'unico modo 

~realmente capirlo urebbe S(locarlo. <empre cbe \ostro [rateDo magwore (o 
magari \Ostro pJdre) abbi.i ancora una copia d1 Undmm fepoha da qtulche 
p;irlt' (i~>< mr a un C64, of Clll•IY) 

I due grandi pa-gi d1 Und111m erano la grande nu1d1tà/,doc1tà dello <erolling 
e la pcrfena oWlO>rabihra del Manta b rul\icella comandala dal giocatore 

La manovrab1htà. utle>• come sistema d1 comando o tontrollo dclb navicel· 
la. è for•e l'elemento prinCLpale del pruno lJndum1 che Braybrook ha rtrcato di 
ricreare in questa vcr<ione per Amiga. 

·Credo cht' tos'e 1mport111tt' in Uridium ero il feel' dcl BIOCO, il sistema di 
cotru1udo. li punto d1 forza del Manti era la sua •doci~. t•nto da metterti nei 
guai. e ;ilio stes>O tempo. da tirartene fuori. Come una mJcchinJ sportl•J 

Ho rispol•er•to U codice dd programma ongmale e l'ho anali1za10. »aiutan­
do quc-llo che era sb.lj!lioto nel sistema di comando - c"erano un pJ•O d1 ca.e 
che non ho potulo 1mplen1t"nl2re per hm1tazioru tcoùdie f' ho fatto 1n modo 
che questa \'Oh.i fosl>C pos,ibilf' farlo." 
I. s potrà \Olare a testa IO ir.U-

·Qut">tO ''gnifica", 5p1'1ta Braybrook. "che si puo mH·r\n,• la dut'z1one di nur· 
eia n1olto p1u 'docemcntl" perchc il Manta non de"> e .ompi.rt due rot."Woni di 
180 gradi m.i una 501.1." 
1. S1 potrà vanar,· la 1eloc1ti dcl \!anta anche quando '11111(·r1t la d1rC'71one dt 
maroa. 
•!: una d1 quelle co•c dtc probJbilmente molta gente non noterà ma a volte 
succedeva d1 nionre p<:rchc non c1 " pote\~ sposl<I'" In trmpo ulìlf' dallJ traiet· 
tona U1 u1• p101rttalf' <> d1 u11 ·a~troO•'C aliena durt.1 ntt~ b nt:ar•t'' r.), f\011 dovreb· 
be mai es•C'l'<t qua'.cosa del stStema di com•ndo che- ti 1mptodisc« dt fare ciò 

r.he \'UOI. Ogru 1 olta clte 4 tua na• 1cella vtcne abbaltuta, di:ve t'SSf'll' perché hat 

com1110so un errore • 
Ovrùrnente c'f: molto di piì1 in Urid1unt 2 dt un P'!•O d1 modifiche. ~eppure 

1mport.;1nu al i1stema dt comando Tec:nicammlc prel'oCnta tutt<' ~ carattm<tl· 
che d1 un ii1oco Am1ga dat;oto 199r 32 colori, sonoro su quattro canah. P'lrlato 
d1gitahzuto. anunai1ont a 50 frame al s~ondo nroluz1onc.- 1rrucale d1 200 

pt\d. Un momento. ma la risoluzione \erucale ddl'Arn1~a non è d1 256 

pixel? 
"Si. ma ho do,nto •tringerr leggem1ente lo schermo· che è comunque p1i1 

lJrgo di qudlo per C64 · perché altrimenh non <arehtX' lo sttsso Rioco: il 
Manta s3rebbc attaccato da troppi angolJ divt>rsi, m~ntre hai btso~no d1 a'ere 
spa110 da,ant1 t' dietro per 'edere cosa sta succedendo.• 

Qut>ta preo<.~upazione di non <tra,·ohz.cre il concetto di liriJ111m sembra 
es5<:re JIJta una costante dd proce-so di S\iluppo. Anzt. 'a ""tn111one dt Un· 
d111on 1 lia le sue fondame1 

. 
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cominci disegnando un gioco e po1 ti accorgi che la 
m.icchma non può fare molte delle co.e che vone­
<tl fare. Su Amlg• :e cose sono d1,·erse. Ho comm· 
aato coU 1n'Cnre rutto qudlo che c·m nella \'e?S10-
11t per C64 e poi ho prO\oato ;;d aggiungere tutte le 
cooe che aHei ''Oluto mettere neU'ong1nale. come 
ho fotto con Poradroid 90. Voglio che sia 11 jll<KO 
che avevo Ideato in orii1me non quello cht ho dovu. 
10 programmare: 

CHI È CHI 
bcro d1•fi nirc 1nod1-sonda ·e è una seconda navi : 

• 
cella dil'tro 11 Manta che raddopp~ la potcn1J d1 : , 

• 
Ecco il team di produzione di Urldium 2: fuoco e pub monurc anni dl\tr..,. Qu..,.u l<'Co 1da : 

• Andrew Braybrook, game deaigner e 
pt'ogrammatore 

na,'lCella ~e come uno sp«elùo: fa quella eh la : 
• 11 \tanta La teona ~eh~ i.e scht•o un muro coi 11 • • 

Philip Williama, grafica Manta lo sch1'-erò anche con la na•icella 'ond• nu : 
• 

Stephen Aushbrook, artista grafico 
Mark Bentlay, artii;la grafico 

se vado J <battere avro una fraLtollt' d1 <e<ondo 1x-r : 
• 

tvìtarc d1 andare a sbattc1t· ~nche con la s1·<011da : 
• 

Jai;on Page, musica ed effetti sonori n.tv1cdla • : 
C1 •ono le astron.l\1·madre (o "dreadnouphr-·1. 

m<1 • ooo a& m•·ece ddle rs d..tla •-ers1one l't"' C64. 
quanro per ognuno dei"'"<.> 1hh grafici Si •a dalle 
a>tronav1 metalliche che ricordano il primo Uri· 
d11m1, a quelle or1pnicht> · allJ Giger per intenderci 
• e a quelle di l<.>gno (>). 

Tutte queste mnova11nn1 hanno un prC'ZZO Un· ; 
d1um a 111rerà <olo su Amf~a con 1 M~ d1 RAM ; 

l u pnma volu clw la•o11> a un giocc~~ \flf· : 
• 

only e non ero sicuro d1 com~ u.>Jr~ 11111a qu' •l• : 
• 

memoria, d1 come allo..arla. li grafico m1 fate\ J : 
• 

pre•~10111 per ave1e p1ì1 K <011 cui lavorar< t •e : 
ri•pondc\o di sì. <1 foce•'ll sotto 11 proi1r:immatorc ; 
degh effe1ti <onon d1<cndo che anche lui I\ •a ; 
bisogno d1 p ù mt."flloru Sono sempl'l" U l lir , : 

• 
su chi ha pm b1~ogno d1 memoria lo scot,o '·t· : 

• 
tembre quando eravamo anlota ndl, fa,1 1111z"ll : 

del progetto. lason (Page. li ·,oundman"( ~ 'tJto ; 
all'ECTS d1 L.ondr:i e hl ,1 tc>Ch~,•) Erigmt Ha du<'· : 
110 a l:.ric \iatthev.• uno dt1 B1t1nap Brothr • : 

• 
quan10 ltlt'moria ;"r"" allocato per 11 >Onoro : 

• 

C1 sono le • Uridium111 ... • (le nune a ricMU calo. 
nca1. ma <ono molto più 'mtcU1~eoti' e <i compor· 
tano m modo di'er<o ancbndo a•ann. •fl.'.tl inoco 
per C6~ tutto e,.. u11.ulc daU'iniTio •ll• fine• dirt 
Braybrook. "Semphcemente. il gioco st f.tce>a sol· 
1~1110 p1u difficile nei livelli supenon. non veniva 
111trodotto niente di nuo\O. In Uridium 2 le ~'trona· 
vi diventano più grandi e piu larghe. succedono 
molte p1u cO'>t' e tutti gil spnte .;ono d1vel"t da un 
l""llo all'altro. Solo il Mania tt>b lo <t~<o • ... ........... kwloe ••• •• , . .......... J ... ,..._t ld ct.. q1undo ha •aputo chr "'tv1.no conct!<•o 2aoK •• r : 

li ';fan12 c·~ ma qucs1a •olta può esS6e pott'nZJa· _ ,.,. _,_.,. • ..,... 
to con armi extra· fino ;i dirci diverse. bombe. m1•"li a ncerca calorica. 1orpc­
din1. ccc.· che si guada~nano distruggendo completamente le ondate d'attacco 
aliene. 'Queste arnù non wno Il solo per IX'llezza', •piega Braybrook. • $ono 
nC\.n"1rit' per supcrart' •1h1az1om o punti particolari. Ad esempio. coll'aumen· 
brt delle difficolta del 111oco c1 >aranno dei berugh a terra che b1,ognerà climi· 
n;ir" pnma d1 poter attl'mre e per farlo e nec(':,«aflo a\t'rt l'am~ JtlUSt.t. • 

l"ob1rtt1vo comune di tulle queste inn0\a11om e !J g1ocabilit~. una prroccu· 
pa11011e costante d1 Braybrook. che è molto bravo nel cogliere le mnoval1om 
stih~lichc e strutturali dì qul'llo che e succeso;o in qu1•sh sette anni dall'usc11'l 
dJ Ur1Ji14,tJ. Ad ocmpio nt"i r11oàì di gloart"~ 

Oltre a1 classio modJ per uno e per due g1ocaton c.he si alterruino. Cl' n·e un 
to!r<:O eh~ ncorda 11 <ukma cornpebtn'O<ooper.iti>'O di Chaos f"f:lne. St l!lota 

1n du~ ~1muluneamente. con un pnmo giocatore o ptlota al comando dcl 
Manta. hbl'ro di SJXIZ~re ovunque. e un &econdo al comando di una navKeUa i 
(UI movimenti sono legati a quelli del M:inta "Il primo guicla". sp1rRJ Bra)· 
brook. •mentre il <econdo .r11ue t può solo spostarsi in <u e in giù. L'obiettivo 
d1 tntramb1 1 giocatori è di diventare 11 primo pilou chi alla fint di un livello 
lu touhzuto più punti· d1strug11cndo astronaVI o pot;uzionì aliene. dl\tflterà 
a primo pilota nel U\cllo SUCCet>SIVO e guiderà il lt•OCO. -

Ci sono. tnftne. due altri modi per uno o due ~iocatori altema!l cht <i potrei>-

• prec1p1ta10 da me dtcrndo. : 
'Andre\\, gh hanno dato lzoK a loro. quann ne ~1 a mrl' ; 
Gli ho rhposto· '110K probab1lmcntc.' : 

• E lui ·Non m1 b:lstano ne voglio alm,oo r6o.' : 
• 

E 10 ·oi... Jason 'le 3\TI11160.' : 
• Chr per Bi:a)brook è tanto. \1Sto che non l\L .... IJUI alloc.ato pm d1 }OK ptr n : 

sonoro pnma d'ora ; 
LJrid1~m z uscmt a settembre per AmtgJ, mi <ono pre\l~t" altre ver1101 . : 

• 
qwnd1 \01 po.-cssori d1 \In re o d1 con<ole 3 r6·b1t inn<llt'\I d1 pa1il'l'1i e : 

• aspettale il VO•trO turno. "Non Cl >;irà l.1 vero;iont' fl''r s-r·, dice però AndrcW ; 
• Braybrook. "pt'rche abbiamo (lll hrato l' Am1gl l)('r 11 collo e l'ST non Cl' la : 

&rebbe Quando uscirà il fakon probabtlmente nuoicirr1no a fame una H r · o- ; 
ne. ma non è ancora u<0to quindi . Slloimo O\Y1amentc ix-asil.Odo anche al : 

• 
PC e .illc console._ :1.1~a Dn'e e Super 'mtcndo. P1111w o poi dO\C-O pa sarr : 
alle con,oll' e probabilmente la 1crs1one per \lega Dnvr l.t faro 10. E' molto p1u : 

• facile cono"ct're una nuova matlhlna •e fai una con1rrs1one, cosi non dr'i : 
preoccuparli t1 oppo del de§ign del gioco.' ; 

E qut •em•mo a un punto che ci ha molto colpito di l!1a~brook· la sua rnoJc. : 
• 

stia Pur cucndo 111 circolazione dal tempi dd C6~ c-J a1r11do p1u volt~ dutl<)o : 
• 

strato la sua ab lita alla l<lsbcu Br:iybrook non 11.uconde a ne»uno d a'cl<" : 
• ancor.i molto da imparare, <1l come <ingoio programn1atore che come .;ocet.1 : 

La Gr:iflgold J11a da tt'1llpo la•ora a con,er•iom per Me11a Dn•e. ma Br.vb1uot.. ; 
nmmettc che ·c1 ~ono ancora akum problemi che non abbiamo n'olto. Abbia· : 

• 
mo bisogno di conoscere mcgho la macchina.• : 

• 
La conosce11z3 della macchm~ ~una cosiante delle argoment.1z1om di llr~) : 

• brook. j] quale ammette che 11 nurdo, ~ c0<i ''O@liamo chumJrlo. nl'll wc1 ·a : 
di questo h:ngamente attoo srcondo episodio d1 l.JnJ1~"1 e da imputa.re a .. , ; 
carico. -~on rltellC\'O di cono•cer.- a •uffioenza l'Arn1g.i da poter fiire un bw n ; 
la\"oro. Non t 1empl1ce \isto che Und1um era un g1<Ko di•~gnato appos11arn1·n· 
te per il Cumn1odore 64. Avevamo tentato di fam<" una 'ersione dt\crso tempo 
fa. n1a era 1dcnt1ca • quella per C64. e non eu quello c.hc volevo. Volevo fa11• 
un gioco aggiornato coi tempi. eh~ •=brasse un l!ioco p.;r Amìga Fm3lmcn· 
:e, dopo F1rt il( /re, che m1 ha dato n1odo di imparare molte co<e <ulla proiiram· 
rruzionto dell' Am1ga. ho dK1so che pote•'O farlo coint' des1den•o • 

Il che do•n'bbe essere una garanzia "!on sappiamo ~ 1.Jnd1um 2 conqu1· : 
• 

sterà 1 premi vinti dal gioco originale, rrw s.tppiamo che •arà comunqut uno : 
• dei m1ghon R~ratutto del 199). Non abbiamo a porwta di mano gh ann•li sui : 

premi piu prc,ugiosi di qu<>su ultimi anni, ma potrebbe "~rifìcarsi ti ca,o. p1ìi ; 
unico che raro. d1 uno s1es.o J!IOCO eh<' 'ince due pre1ni •distanza di ~tte : 
anni 
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INTERVISTA 

• 
: "Noi creiamo mondi" è il motto di una famosa 
• • 
: società governata da un certo Lord British ... Eppure 
• • : anche altrove potrebbero fregiarsi a pieno diritto di 
• 
: questo titolo. Martin Braun, il sim-patico boss della 
• • : Maxis, ci parla parla di Sim City 2000 e di come 

vanno le cose nell'ambiente dei sim-tutto. 

"" Cii}· fu accolto a1 1nnp1 delb ~ua uscita 
come una •era e propria "' olu:none nl'I 

; mondo dei •1dcojo!10<.l11 . e d1fficilmen1e il 
: suo seguito potd avere lo •l.,,,,O impatto. Il 
• : gioco m ~é e 11 conctt10 di ·~oftware toy• 
• 
: non sono più una novit~. ma nlln \.bxi~ sono ugual· 
; mente molto fieri di questa nuo•~ •crsione che. fra 
; l'altro. darà la possibilità d1 11nportare le cinà 
: costrulll' con Sim Cit)I . 
• • • 
; ln cosa dilferirà 5,,,. Cii) 1000 d~J tradilion.ile S1m 

; Cii) che on è sQ!o nò;iltellato S1m City Clamc> 
: s.~ Cli}' riille omi.u a qualtTO •nni fa . ma vit-nt' 
• 
: ancora giocato tn lutto 1! mondo r ha goduto di 
: nunttrost' incarnazioni : per Windows. per CD 
• : ROM. per console. ecc ... Quc~to ha generato un 
: J(rande Ous<o di feedback qui alla MaxL• da parte 
: d~1 fan eh questo gioco· con~1111t. cnuch~. suggen. 
• 
: menu <u cosa aVTCbbe potuto COnl<'?lCfc un possibi-
• 
; I <eguno. Alcune delle mod1fìche proposte sono 
• : ~tat da,~-ero eccellenti! C1 siamo ba•at1 «>prattutto 
; >U qut:•la valan~a di matrn.,le, 1111cgrandola con 
; l't!.pencnza nca•ata dallo ~viluppo d1 S1m EartJ1 e 
• • • 

Sm1 Lift. 
Ll pnma cosa che il giocato!'<' noterà ~ che ora il 

pun10 di •i~ia non ~ più dall'aho. ma in 30 isome­
trico (•ullo •tlle dt Popul-Ous e A·Tra111) Questo ci ha 
permesso d1 agg1ungert al 1em1orio su cui so1gerà 
la città l'Importante ten.:1 dimensione. In S1m Cii)' 
1000 ci ~r3nno colline. C3scate. telcfcrkhe ... Più in 
generJle. abbiamo arricchito ogni aspetto del gioco. 
Il giocatore potrà scegliere tra nuo\I~ co~e da 
co•truirC': auto~trJde. runnel, condu11UR ~otterr•· 
nel', mcuopoliiane. ospedah, un1H•n1tà. png1oni. 
must1 .• Il p.1esaggio comprenderà fore..te. fiumi. 
torrl'nh .. •p1agge ecc ... 

lJa (!rafica dell'intero prodotto~ st~LJ notevolmen· 
te migliorata . Lo stile archite1ton1Co sarà di 1ipo 
cyberpunk/bladerunneriano ancht' se meno esa· 
spt'ra10 ... Oggi le ipotesi su come ..iranno le città 
del prossimo futuro sono 1nr~111 parzialmente 
dl\<'f'~ da quelle fatre durantt- gli anni '80. 

Tutto que>tO significa un gioco più complt!'so . 
ma prr smu•~re l'imp.1110 1ruzialt abbùmo scelto 
un approccio modulare. che consrnu d1 comìnci.uc 
a g1oc;ire us.mdo solo i comandi t le funziom del 

primo Si111 City per poi passare gradualmente. man 
mano che si progredisce nella comprens1one del 
gioco. alle nuO\e funzioni . 

Sulb ~ dei vari Siro-giochi" da \Oi realinati in 
questi anni, quali cond usioni ;n ete tratto dall'espe­
rienza dci •soAware IO>'S"? E come hanno innuito 
nella creationc di S1111 City 2000? 
li concetto di ·software to( (cioè dì software gio­
ca110!0, NdR) è staio accolto in modo contrastante 
dal pubblico de!! giocatori. Un gioco normalmt'nte 
è dcfinno da una st'rie di regole, t da uno o più 
ob1ethvi da raggiungere. fl;oi. al contrano. voleva­
mo fornir<' un amb1entaz1one all'mltrno della 
qualt al gio.:atore potesse c.reatt da .~ 1 propri gio­
chi e dtfìnare i propri obiettivi In pratii:.1 1! gioca· 
tore viene invnato a creaie e sper11ne111arc. 

In 51111 Earth. per esempio. il progran1ma simula 
con buona approssimazione le leggi fisiche che 
go,~rruino l'e•oluzionc b1ogeolog1ca d1 un pianeta. 
Un it•ocatore potl'<'bbe dire: "Ehì. \tdiamo <e nesco 
a fare <'•Ol•t-re una <pecit mtt'l11gt-ntt d1 d1nouu· 
rii", mentrt' un altro potttbbt escbmart "Ehi, pro­
viamo a f.are cadere un asteroide sulla Terra del XX 
secolo per vedere se b razza umana >Opravvive. • 
S1111 Llj( è ancora ptu aperto da questo punto d1 
visti: conosco giocatori eh~ hanno simulato la vita 
d1 un ufficio. con b111ocr:it1. ln1p1egali l' agenti del 
fi~o! 

li problrma è che alcuni g1oca1on <l •ono tro•-ao 
spaesau. I.a m~canui dì un ob1et11\o dclùuto li 
da!oncnta\3 S1m City, era p1u unmtdiato: nchit'· 
dr-a b •oluz1ont' di problemi cht n1n1 conoo;cono. 
co1ne b crm1111ah1à o il traffico ... 



Per non parlare de lla maggiore f.imiliarità con 
l'ambientuione. 
E1a110: a dire il vero molti si sono ml<'ressati alle 
sciente della Tem o aUt> leggi dell'e•oluzione pro. 

pno accost;indo~1 a Stm Earth o a S1m Lift, ma 
1ndubbiamentt' 1 problemi di una grande c111~ 
fanno p.ll'te dell'e•penenu di tutti 

D'alt ro ca nto, una buona porzione del nostro 
pubblico ha gradito moltissuno l'mtroduTione del 
nuovo concetto d1 •sofh-•re toy•. Per quhti ngio. 
ne. in S1m City 20<>0 abbiamo deuso di percorrere 
entrambe le strade c1 saranno obiritivi definiti = 
anche la possibiltr~ di sper1tt1entJre liberamente. 
Pen•o che- i gusti di tutti potranno es~cre acconten­
tìti. 

Rccentemcn1e alcune sodeti hanno p;ul.ito di crea· 
re grandi realtà s imulate all inte rno d elle quali 
ambientare i propri prodottL Mi riferisco alla Spec· 
trum Holobyte e al suo "Electronk B.1ttlelìcld '. che 
do•Td>be permettere a s imulatori di mnzi d;a guer· 
ra di• e rsi di interagire all' interno d i u n 'unica 
ambientarione. Sim Cli)' zooo potrebbe essere un 
buon punto di partenza per un'opera1ione di que· 
sto genere ... 
Senu dubbio! Il prograrnrm 1n 't" fomirebbt" le 
fondJmenti. e ad C'S>O potrebbero "1'<t"re collegau 
pr~rammi di>er"' che sunulano p;irt1colan aspetti 
della CJiU: per e<emp10. un'utility capate d1 conver­
tirt' i me di salvatJggio m scen3ri Pt"r un simulatore 
d1 •olo S1 potrebbe cliccare sull'aeroporto. ca.rie.are 
il •imulatore e •olane sulla città rappre,entita in 

grafie~ poligonale' Oppure un gioco sporri\·o 
potrebbe essere collega.to allo stadio: cliccandoci 
soprJ sl potrebbe giocare con tro il computer o 
insieme a un amko. Le possibilità sono infinite e 
stl'1mo bvorando a.nd1e in questa d1rtt1one 

Tutto ciò pero rich~t-rebbe macchine da.Ile presta· 
2ioni notevoli ... A questo proposito, qu;al ~ il vostro 

punto di vi.sta sul 300? 
Il iDO ~ una buona m•ccluna, m3 dubito che avrà 
vc-ramentr su~cesso pnma del 1995 o 1996. 

C~i tirdi) 
li problcmll non sta nella macch ina m s~. ma nel 
k"mpo necessano per sviluppare 1 gìocb1 lo credo 
che <1 ~ogl.l<lno almeno due anni per Mluppare un 
t 10!0 che -fru111 appieno lt- capacua del nuovo 
lurdwar<' · se non tre Ciò richiede t•penenza e 
grossi ll1'C>timenti. Comunque, 1l 3DO e una m.;ic· 
ehm;, molto interessante. 
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SIM CITY CLASSIC 
•V •a da ·a te 

• Grafica monoc1omat1ca e a 16 colon 
• Strade urbana 

• C..'lltrah a energ a nuc eere e a carbOne 

• Parchi e stadi 
• Ospedali 

• Più: 8 scenari mappe d<"mogmfiche e dlS8~t • 
q~ r ncend aJIUVlOn mostri e 11ombe d'ara 

SIM CITY 2000 
• Vista iSOmetoc 1 JO con · v d 1ngralld 

mento 
• Grafica a 256 colon 
• Strade urbane autostrade tunnel rampe e 

oepos u di autobus 
• trai a carbone a energ111 nuc care solare 

1. ca deolcttnca a flJSIOOO fredda a gas e a 
m ~rooodc 

• P·irch1. zoo s1ad1 e porocc10111uns11c1 
• Scuole. urnvers11a. b1blloteclle, muo,e1 ospedali 

r png1orn 
• Più: un \<e sotterraneo per stenoere eoodu" .;<e 

_qua e C8Vt dettoo e per cos:rute l6la re:e o 
uopo!;· '13 zcrie (res'(!eflliaJ ecc J o dimertSIC' 

.ar ~o s"'V1l1 txlbbl cr ed IOt d1 terrei'• oncorpo­
rnto quobdiano localo per agg1ornamenu e feed· 
b.1 , dei c1vad 1 r.olor:'na SOl'lora nU0111 d sastri 

.r-' 
4-~,o' 
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G i li O\ 
A SOLE L. 125.000 IVA COMPRESA 

OFFERTISSIME ESTATE '93 
ODORE ç 

AMIGA 500 L. 398.000 
AMIGA 600 L. 448.000 
AMIGA 1200 L. 748.000 
AMIGA 4000 (30HD-80MB) L. 2.490.000 
AMIGA 4000 (40 HD-120 MB) L. 3.890.000 

I S1 fl I 
COMMODORE 1230 (AMIGA&PC)L. 288.000 
COMMODORE 1270 (INK-JET) L. 298.000 
FUJITZU BJ-100 (INK-JET) L. 498.000 

J 
SU TUTIO IL SO ~RE 

AMIGA E PC SCONTI FINO AL 50% 
~ - -

TU'nl I NOMI E I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI. SUPERGARANZIA PER 1 ANNO. 
V. -
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SUBWARS 2050 
1

1 duna politico dell'anno 2050 ~ moho ins1.1bile e le mega corporazioni s1 

combattono senza tregua per un olo moti\o: il denaro. Questo gtoco. 
ambientato nel prossuno fut\lro, hil una parncolantl : ~ una simulazione 

che unisce s;ipu~otemente elemenu di combatumento con altn di stratega e 

di tatuca. 
L'energia sotton1arina ~estremamente importante, per cui dovrete di,-tn· 

we l'unica potenu mcontnsl.11.1 sotto il ll\ello dell'oceano, dove il gioco ~ 
ambientato. 

La fonm dei sottomariJu ~cambiata msten1e alla tecnologi• applicata per 
la loro costruzione il posto dei moton con,enzio· 
nali è srato preso da motori tubolari. lo scafo aero· 
dinamico minimizza il rinesso sonar. rendendo il 
sottomarino molto più dilllcile da 111dtv1duare r la 
111rata è governata direttamente da controlli monta 
ti sulle •ati". 

I siluri gallej!giantl ormai appartengono al passa· 
to e i mezzi sono nioltci più affusolati , meno 
ingombranti e mollo più manovrabili 

Tutto questo ~ inserito in un gioco dall'azione 
mozzafiato. in un ambiente cosi dettagliato che 
desidererete vedf.'re assolutamente 11 fondo 
dell'OCt"anO lii tutta la &Uol reahstio glona La grafi· 
ca del gioco~ sl.11.1 mighoral.1 grazie ad alcune rou• 
nne di Gourad •hading e sembra veramente ecce· 
nonale. Per aumentare la \t'locitl dell'aggiorna · 
mento dello •chermo durante le immersioni , il 
-.;iocatore può scq;liere tra dl\e1'11 gradi di dettagho 
della grafica. fino ad a•c.'re dei b.lCKlfl'OUnd d11c· 
gnab m "'ireframe 

C1 5.0no molte uw .. ioni e tnolu scc.'nan. tutti baS.11tt sull'idea 
che tl nenu~o ,. sconfitto "a wpra che !'Otto l 'acq~: all'miuo ,, 
.,.~~a un <tmulatore di \Olo. dai.. la \dootà e 13 grazia con 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
fficile 1mmagma· 

Vi presentiamo in anteprima due 
giochi di prossima uscita targati 
Microprose: Subwars 2050 e Star­
lords, entrambi per PC IBM campati· : 

• 

• • 
• • • • • • • • • • • 

bili, due giochi di ambientazione 
bellica più o meno fantascientifica. 

• • • • • • • • • 
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! re di essere sott'acqua. Alcuni ~cmpt dcllt' m1,sioni possono essere: inlr.IJ>­
: polare il ne1n1co difendere r propri ~nt che de\ono raggiungere una certa 
• : destmu.1one dalla vostra base. evitare d1 l!!>ser" individuati da onde sonar 
• : (usando l'onduln1one del fondale per bloccarle) , «c. 
! Una delle canttensttdtc fondamenuh da 1mp;.rare fin da dall'iruzio e la 
! profond1t.ì a cui VI rrovatt': 11 <onomanno risponderà 1n un ceno modo ,;e 

: siete 1n superfioc e 111 un altro se siete sul fondo, e ci <ono molti gradi 
• : 1nte~1. Non<»tante gh aspetti strat~ict , commeroali e interattivt costl· 
• : nuscano gr;m partt del 
; gioco. la simulazione 
: rimane la carattcnsuca 
• 
: più attraente • 
• 
: "'ella sala br1ef1ng 
• : nceverete le istruzioni 
! riguardo l'ind1v1duazio· 
! ne e la distruzione d1 un 
: bersaglio Spt'Ctfìco. cht' . 
• 
: m azione. potrebbero 
• : trasformarsi m un com· 
• : battimento in perft'tto 
! stile Top Cun. Nono· 
: stante l'uso 1nassicc10 di 
• 
: tecnologia all'avanguar· 
• : dia. lo spinto del gioco~ 
! più simile ai duelli tra 
! aerei della pnnu guerra 
: mondiale che a quelli 
• 
: dci moderni 1et . 
• : La maggior parti.' 
• : dell'azione viene vtsua· 
! hzzata 1n soggettiva; il 
! giocatore si trova 
: ali' interno dell'abitacolo 
• : e UQ gh strumenu sullo 
! schermo per complctafl' la sua mt>310nt' Ved"'1e moltt- luci sott'acqua si tr.11· 
! ta d~h altri sottomanm. Potrt tt' lcx:ahiurh con uno zoom per a\ernc una 
; Yisuale ptu dettaithata e maggiori 1nfonnaz1om. li giocatore. mohrc. pottà for· 
: mare la propna <quadra t' muo•erst m formazione dando gli ordini. ~arural-
• : mente è J>O'Siblle 111terag1re con ith clcntenu dd gioco e sa~ 1n grado di capi· 
• : re se state local12z .. 111do un ~onomarino ~llcato. 1l 11po di l!'sistenza. ecc. I con-
; trolli sono mollo detughati (ad e'emp10 1l 1n~nu delle amu) e mo:;trer.inno. a 
: prescindt>re dal bpo di arma (da nusstl1 a ncerca calonc:i ai siluri, ecc.) la velo-
• : otà, la profondit.ì. la distanza 1ra un vt'icolo e un altro. la rotta. ecc. Si tratta, 
• : probabilmente. di uno dei sunulatori più ong1nah che si siano visti .. 
: quest'anno. 

,..__.. !IM • "" Mo 9d'9 V-• ........................ 
.-.. w tu• 
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STARLORDS 
Q

u~ 10 gioco è ambientato in un universo in ru1 et sono altri iooo Star· 
lords (owero Signori delle Stelle, NdT). orgamzzati secondo una cerui 
ger3rthta ci 'ono duchi, cavalieri e u1. 1111peratore. Il giocatort' pane 

come uno Suirlord mmor<", praticamcntr <enu possedunenti. e l'obiettivo 
prinurio è, O\i:i.aml'nte. quello di di,entare imperatore. non con la forza 
ma atT ... rnundo~i formando un folto j!fUppo d1 ~O- 1 mrtodi dt r.'Òuta· 
mento sono d"'t''"'C <t tratta pnncipalmente dt viaggiare nella Gawsaa e di 
farsi allean 1 popoli piu pacifici e t.alvoltl combattere contro quello ostili. 
Potrete esplor;ue la Goilassia gra1ie a un"intcrfocct.a gwd3ta d31 mou•e. e 
potrete zoo111are stille singole st<'lle Muov~ndovi >erso una stella no~rc.-te 

un simbolo coloratel che indica la •famiglia" di 
appartenenza Ogni S tarlord ha un colore e lo 
<copo che avl"ll" e propno quello di diHondere ti 
colore, di>enundo sempr<- più potente. Dovrete 
anche scopnre I prodoltl di ciascum stella l' cona­
prare amu e beni di consumo. curando c0>tantc: 
mente le \o<lre n•orse C'è anche la possibahtl dr 
assoldare dei mt'rlen.arr. ma a11enzione non 
sono iJ massimo dell'affidabilità e potrebbero 
abbandonarvi. li computer vi fornirà una lista 
completa dt>gl1 archivi delle famiglie e dc.-1 pìanl'· 
ti. in modo da permettervi <li creare un"ntorru 
zione ndle loro lln(-e da nfomunento. Un pianeta 
potttbbe es~r niolto ricco di ri..<or<e ma ben dife. 
!;<> cb.i guern..-n d1 uno Sttrlord: potretl' l~t>re 
molte stauscìche 1nttressant1 nguardant1 ogni 
aspeno del gioco e usare. pot, il •O>tro potcrt' e le 
vostre risorse an modo tntelligeute e efficace 

li g.ioco è s1a10 idea to da Mike Sini;tleton che 
ha lavorato ad ~Itri titoli del calibro di Flmnl's of 
Fradom e !.!idwi"trr Il gioco lo in progetto da b..·n 
sei aruu e sono sttte <0lunto le limitazioni delle 
nucchane dd pt>nodo rn cui è stato adl'ato che lo 
!unno nurd<llo pt>r Co<t unto tempo. 

Potrebbt' t''•i:re descntto come un gioco 
d'azione sirati:11ica futuristica ba<Jto sulla pura fanuscrenza. H.; alcuni ele­
menti di E111e ma ~ ntolto più sofisticato. La Galassia comprende pau di 
cento slelle, quindi la nuss1ooe è veran1ente d ifficile. Per la vostra scalata al 
poter<' potrete chiedere l'aiuto d1 allri Starlord, pagandoli per i loro servigi 
Naturahnente queslo va.le anche per 'oì. che polc-te gu.adagnarc un po' di 
soldi accettando .alcun<' missioni. Gh Starlord hanno delle carattensuchc 
generate- dal computer che governano b loro pen.onalità, le loro 'ttllstache 
e i tratta ~nerali: po-•ono esS<-re sernh aggrt .. 1'1, aVJdi. generosi o urat· 
tenzzah da pamcolan tratti <li famiglia Gran parte del gioco consiste nel 
Glpire le personahtà dl-gli altri personaggi e cercare di prc,edere come st 
comporteranno. Il gioco richiede al giocatore un certo grado d1 abalìtà nel 
prendere drci•ioni nelle battaglie e 1noha diplomazia. Naturalmente è 
anche po•~ìbile t'>pJndere i propri domini tn altro modo, dato che una 
·s1arlady· dà l'opportunità di avere una famiglia più numerosa quando 
a'ete bi~~no di j!over11are un pianeta con un nuovo leader. 

Il 111oco sembra una specie eh sparatutto ~p;Wale. all'inizio, ma dopo un 
poco o st accorge che è molto eh più lp battaglia c'e un·opzione che per 

mene di prendere Li controllo toule o di la<eaare 
tutto nelle mani del computer. Commerciare e 
interagire con molte razze aliene, as~1m1lare la 
loro energia, costnur~I 1111 impero in n1odo lento 
ma sistematico ~ il modo migliore per vincere in 

un ticolo cht- non t soltanto un semplict- gioco gra­
ficamente molto ben reahzuco. ma dte offre tmti 
stib divern. molto complessi e che <a assicurerà 
1·auenzaone di um gro<:sa fetta di videogiocatori 

o.,.1r O.I• Fuent• 
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GAME BOY IL DIVERTIMENTO 

Jr"fi/ ')I f~E~,nn1 A 

6 LIVELLI DI GIOCO 
' GRA~ICA ) [ •• I \N'll SP0 1T'"S 

SUONO IPER CON SINTESI VOCALE 

' TARTARUGATI CON 2 MEGA 
' DI MEMORIA IN PIU. 

GRAFICA, EFFITTI, SUONO 
ED EMOZIONI SI MOLTIPLICHERANNO PER 

Il DIVERTIMENTO . 

e 
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I 11~JI\ i..un tJltttKcn 11 UU\HI 1 e ISTICHE E ARMI 

nntrolla die O SII i ITIQ 
J • • .. 

GIG • COSI la certezza di avere prodotti 
italìono la garonzlO totale e la 

JUD IOntendo. 

Nintendo 
- - - - -
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Derek Dela Fuente Ila 

Intervistato per voi il 

presidente e uno dei 

maggiori produttori/pro· 

grammatori della casa 

di Lost Vilcings. Vedia· 

mo come è cambiata 

l'industria del videogio· 

clii secondo questi 

esperti del settore e 

quali sono I loro piani 

per il futuro. 
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BRIAN FARGO 

' 

lnterpby sta per celebrare il suo 

decimo anni•crsario. Quali sono 
i principali cilil'lbiamenti che <i•e­

te notato, nell'industria del com· 
puter> 

1\01 <iamo passati da un tc.-am principale a un 
grande studio di impiegati special1w1L Un tempo 
una singola persona lavorava •ull'1dea generale d1 
un gioco, mentre.o oggi ognuno si ~peoaliua su un 
Obp_etto. Vale per la lnterplay come per l'industna 
•1dt'Oludica 1n ~r.cr.ùe. Un tempo la persona che 
avc.-•a l'idea la•orava alla programmazione, alla 
grafica e talvolta anche alla musica: potevano an· 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
che non t'!!•erc1 dJetti sonon nel programma. Ora ; 

• que-1 mod~llo d1 la•oro non si prc>t'nta più o se lo : 
• 

fa si tratta d1 un'eccenonc.-· Tcins è l'esemp o del : 
• 

l ~voro e deU 1d1•a di una <1ngo!J persona. Qur•to t : 
• 

uno dci pri ncipali c.unb1am<·nt1. : 
• Ora ,; occupate di molti formali per computer e.o : 
• 

console: e e una macchina che "domina" le altre o. : 
• 

in genere, cercale di progtllarc un gioco in modo ; 
che possa girare sul maggior numero possibile di ; 

• fom1ati? : 
• 

Ctrchwno d1 progetmc !lioch1 c::bc possano porU : 
• 

re un sistema a1 suoi hmiu; se a nusoamo pas ~ : 
• 

mo a un'al1ra macchina. Ci sono giochi 5u SflòES ; 

che non vedrete uiai su l'C e v1ceveroa. La stc• a • • • • 
regola si puà .ipplkare alle nuoH' : 

• 
maccluoc. com<! il 3DO o Il CD ; 
ROM cerchiamo sempre di spui- ; 

• R•·re una macchina al mas,1mo : 
• delle sue po<slbtlitJ Non ho prrfl'· : 
• • • renze per una 1113cch1 na m parti· 
• 

colare fra quelle su cui la•onz o ; 
• quando gioco pmso al mro s 10 : 
• 

d"animo ... St> <ono seno cerco tin : 
• 

810<'.0 per PC. <e vogho divert1 rm1 ; 
e cercare un po' d1 humour pt'r ! 

• una paus;i gioco un titolo per cr n : 
sol 
Quali difficolt~ avete incontrato 
nell 'acquistare i diritti per Star 
Trek e che tipo di rapporto (•t> e~i· 

• 

• 
~te) avete a•uto con i proprietari : 

• 
dell;a licen7a> A•tte creato degli : 

• 
scenari basandovi ~ugli episodi rv ; 
o sui film> • • • • 
E <lato -iolto <!illìcile ottenere 1 d1· : 

• 
nttl. c1 siamo nu,c1ti tramne la : 

• 
Konam1 Al pnnc1 pio non sa· • 
remmo nemmeno ri usci ti ; 
p:i.rh1re con quelli della Par.i· 
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mount. u Licenl.'l era della Kona· 
nu: noi andammo da loro ~ di· 
cemmo che ci piaceva molto il 
concetto d StQr Trek e chiedem· 
mo loro se pote1<amo <v1luppare 
un gioco :-<intendo per la Konam1 
chiedendo m cambio la pomb1lt1à 
d1 cessione di d1ntt1 per la crnz10-
ne di una nostra con,emonf' per 
computer. Abbwno far.o un otll· 

mo la\'OTO per h con~le e abbia· 
mo scntto un gioco per computt'r: 
due grandi successi. A questo 
punto andammo alla Paramount 

e dicemmo loro d1 '''ere dei bravi 
sviluppatori. illustrando t nostn 

• 

prec<'<icnti successi. Ch1rdemmo loro di lavorare 
as<1emc e accett•rono . 

1\ el pnmo gioco dt St" r T rrk il concept non era 
ba<ato su un singolo ep1sodìo: ahbwno piuttosto 
cercato d1 catturare lo spinto generale delb sene . 
Alcum hanno drtto chl' abbiamo crealo un simula· 
tore dì telefilm di Star Tn:l. piuttosto che un gioco . 
ed e propno qudlo che volevamo realizzare. Ecco 
perch~ 1 px:h1 llOflO pr~ntati in un formato "ep1· 

sodico' 11 giocatort finisce un episodio e comincia 
ruc:ces<1'0. e poi il succesSJ\'O, ecc. l: un concetto 

d1 gioco molto 1IT1port1ntc che abbiamo sempre te­
nuto d occhio. Abbiamo preso alcuni episodi che ci 

sono p1ac1uti parhcoLumente e abbiamo basato il 
bac lcground del gioco su dì es.si. Harry Mud è un 
personaggio che u è p1ac1uto mol11ssuno e compa· 
re in ;lcun1 dci nostri episodi. anche se nella serie 
tclt'\1s1va era presente solo in uno. In effetti abbia· 
mo progettato ogni t'p1sod10 su un altro e ognuno 
dei nostn è diverso da quello originale della serie 

teltvist\'ll. 
Vi state nlUO>endo decisamente anche nella dire-
11one del CD. Pensate che saril il media principale 

d~i anni '90> 
Stnza dubbio. Che 1a un CD o un Laser Disk, à 

QTà s1cur;u.1ent< qwlthe sortll di supporto di un· 

mas:izztrumento d1 ma.s~ Penso che leggere dia· 
loghi t mt"S.~aa111 sullo schermo non sia molto~­
lilnt~ la gente vuole a scollare e guardare b grafica. 
e posmmo progrtdue In qu~to solo su un sup­
pono dcl gmere. Con queste ~·1biltu di memo­
ri.a poss Jmo infondere pÙI emozione m un gioco. 
cl't'ando un 1mp4tto p1u forte. 
Parlando del 3DO quali «>no gli aspetti di questa 
macchina che vi h~nno maggiormente colpito? 
Produrr,.te molti giochi per quesla pialtlfonm? 
Pensiamo che que,to st tema •1• realmente mulb· 
m~d1atc e che occuperà un posto nel salotto del 
pubbhco Sptnamo che anche chi non s1 è mai in· 
teress.'.ltO a queste cose ved~ questa macchina come 
qualcos~ d1 nuovo e di eccitante, che SJ accosti a es­
so e che lo renda un'unna standard in ogni casa . 

Cosa pensate della attuai<' scena computer /con so· 
le~ Credete che il CD sia l'inno\';11ione dellnitiVll ìn 
qu"-tO campo (a parte l'inserimento di processori 
sempre piu ,eJociJ> 

?l;on penso che ''"'a un·1nnovazione defìnlnva . 
Penso che ti CD sua andando nella giusta dìrezio­
nl' e penso che ti puso successivo sarà qualche 

supporto d1 nnmagazzinamento dì massa ad acces· 
$0 random, valido sia per computer che per conso­
le. S1 senbrà la nl"Crss1tl di una certa compatibilità 
tra I due fornutt. Abbiamo gtà 1 CD presenti su 
rune le piattaforme e spero che qucsu tendellZ.il 
conttn111 anche 1n futuro 
AH•te inte111ione di muo,eni su generi di\-ersi. co­
me titoli multimedwi simul.ltori di >"Olo, ecc.? 
. . .. . .. . . .. . . . .. . ... . 
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kwd of ""9 t•nt•"· Il IMm apìtelo 
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produce un solo llpo d1 11tolo e non nusaamo a 
nentrare facilmente nelle c;itegone: potete contare 
sul fatto che, se do,ess1mo realizzare UJ1 buon mo­

dello per un simulatore d1 volo. lo produrremmo. 
~on siamo il tipo di casa d1 software che cerca con· 
unuamente d1 espandersi e per esempio, fa u!<Clre 
trenta titoli quest'anno e quaranta 1·anno prossi­
mo. Cerchiamo di focalinare i nostri sforo su dn· 

que o sei titoli l'anno e d1 produrre il megho per il 
pubblico. 
Pensate di usare od ottenere altro materiale per 
giochi per computer ~li sulle storie dj Tolkien 

come il SilmanUio"· i Roc-n~t1 /ru:omp1ura il Cac· 
ciatorr di Drag/11. ecc.l 
No. non abbiQ1no progetti del genere. Stiamo lavo­

rando a Tht Lord of rhe Rrngs J e pt"llSiamo d1 poter 
far uscire un quano episodio. Pensiamo d1 esplora· 
re f)'rtl della Terra dì Mezzo che sono state appena 
accennate: dovrebbe essere interessante. 

'\on andiamo in giro LII cerca dì tlloli: all'Inter· 
play amiamo molto Tolkien. prr queslo abbiamo 
deciso di lavorare sulle sue opere Cast/ci m1 è stato 
1~pirato da una serie alla TV che parlava della co­
struzione e dell'importanza sociale dei ca~rclli. Di· 
c~ano che non <i trattava ~mphcemenre d1 edifici 
ma di vere e proprie •macchine da guerra·. A scn· 

11 re quelle paroll' ml è scanato qualcosa nel ct·rvel­
lo e mi è venuta un"1dea su Cosùcs. No sappiamo 
ma1 da che parte amverà l'tspi.razione per un gio­
co. Può vemre dllla TV, dall'a<colto di un brano 
mu•1cale, a volte ci ispiriamo anche ai g1och1 pro­
dotti dagh alm Questo e rutto. 

AlAN PAVllSH 
Vorresti raccontarci qualco'!<I del giochi a cui hai 
la•or.1110 in passato t del tuo la•oro> 
Ho cominciato a la•·orare in que:;ro sl'tlore circa 
odio anni fa. come programmatore su ur1 Appie 
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li• ma ho scntto giochi anche per \"1c 20. Com· 
modore 64 e At.ln 2600. Circa cinque anru fa ho 
senno un gioco intitolato Wasrtland che ha n'cos­
~un notevole succ~so negli Stati Unill. Ultima· 
niente ho compl~to la conversione di O..t ef 1J11s 

World (piu conosciuto sollo Il nome d1 A"orhrr 
World) (X'r Macmtosh. In tutto ho scritto (o ho am· 
tato a •cnvere) piu d1 "enti giochi d1,erSL 

Da quando sono dh entlto un produ1tore il pri· 
mo progetto che mt e stato ill>«'g~to è mto con· 
•ertrre Anolhc:r World per SujX'r !\'intendo. Ho an· 
che prodotto 7M tosi Vikino Rock"n'Roll Ron"g, 
7M Lord oJ IN Ri"gs e Robocop vs Termmator Al· 
cuni di essi dl'\ ono .incora WiC1re. 

Il rnio lavoro d1 produttore consiste nel controlla· 
re :utto lo sviluppo di un titolo. Giusto per denca· 
re alcuni dei m1fl compin: dt•o pensare al concept 
del pro<simo gioco, nunu( le pcr<one giuste per 
realizzarlo, aiutarle nel design controllare lo SVI· 

luppo per ass1curMm1 che proctda secondo le up­
pt' prestabilue. ~ptl'\1Stonare il manuale e tal\'olta 
ocn1parmi della confmone Non sono soltanto un 
produttore, ma anche un direttore. Faccio molto di 
p1u che assicurarmi che il gioco \tmga firuto. con­

IIOllando il design. la grafica e la programmaZJOnr 
l ''pcricnza che mi Viene d.11 mio ruolo di pro· 
grammatore mr ha aiutato moltis~imo nei miei 
comp1u da produttore 
Th V Vi.lcm& è stato con•ertito su molti formali. 
sotto il tuo controllo C'e una macchina in partico­
lare che usate per lo sviluppo principale o Lnorate 
sìmul1<1neaIM11te si.a su computer che per conM>­
le? 
The Lost Vikings è swto serino pnma per S'I ES. li 
codJCc è ~tato scrllto usando un PC ft dopo ogni 
comp1lmone dcl programma abb~mo trasferito 1 

d.lu sullo S'I ES per lesta.re L ~ oco. '<on 1uru 1 gio­
c h 1 vengono sviluppall su SNES. comunque 

• • • • • • • • • • • • • : 
Anothcr U1orlll. per CS('mpio. è st;uo scritto origina· : 

• namente su Arniga Non importa, 1n realtà. su : 
• 

quale piattaforma un gioco "enga scritto pn ma: : • 
tutte le conversioni hanno 1 loro particolari probi~ : 

• m1 • • • Recentemente abbiamo •i<to alcuni giochi danero : 
• 

brutti per SNES. Quali sono le caratteristiche di : 
• 

7111 Lo<t Vikmgs che vi hanno soddisfatto maggior· : 
mente> 

Oh, mio dio ... Ce ne 50no talmente t.lnte che no~ 
saprt1 da che parte incommcìare jsorrìd~ Direi 
che le caratteris11che fondament;ili sono lo hu· 
mour. la giocabilità 11 controllo. la grafica, il sono­
ro. ottuni li'-elli e rompicapo. Alm t!ementi meno 
vistosi, che abbiamo 1nsen to nel gioco sono la con· 

slsten:t4 del sistema dJ controllo e il design dei li· 
1elli. un feedback ll'llmediato, l'c,;ploranone la f'1 

soluzione dei rompicapo e le personalità dei per<0· 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • : • • • • • • • • 
naggi (sia quelh principali che i nemici). Ci sono : 

: certi elementi di design che pensiamo facciano la : 
differenza tra un buon gioco e un grande giOCO. ' 

Abbiamo cercato d1 tenere ben presenti quesb ele 
menu, durante lo sviluppo. e spcnamo di essere 
riusciti a creare un grande gioco. 
Il gioco contiene molte idee. Inter.ii.ione, combatti· , 
meni! azioni e•asi\e. Er.11 il •ostro obielti\·o fio 
dall'inizio, quello di dare al gioco una presenb-iio­
ne così arcade, 

Ongi anamente ' lt">'1110 realizzare un gioco ar· 
cade d'azione con molti rompicapo Volevamo 1m : 
pcgnare 11 giocatore nelle axioni arcade mentre 
pensava a <:ome riiolvere gli enign11, non semplice­
mtnlt farlo saltare qua e là a colpire 1 nemici Ci 
sono altre qualita eh• abbiamo msento nel giocoti 
faccio un paio dì esempi: molti personaggi diversi 
con carattenstiche personali e un design dei livelli 
che d.1 un senso di graulìcazione al g1oc.itore ogm 
qual volt;i ne supera uno). 

• • 
! • • • • • • • • : • • • : • • • • • • • A cosa idvoreretc nel prossimo futuro? : 
: Abbiamo 111 canuere Robocop vs ftrm1nalor per : 

SJ\ES. J\ES e Game Bo•. TI~ Lord of the Rings e : 
• Rock·" Roll Racing pe SJ\ES, Vik1ngs per PC e : 

Am1ga e alcuni altri che devono rimanere un se· 
greto. 
Quali <ano i giochi per console piu giocati dai ra· 
gau i della lnterplay (a parte i vostri, owiamente)? 
Strerl Flghltr 2. principalmente, non riusciamo a 
smettere d1 giocare A.tri che sono stati giocati a 
fondo sono Flaskback. Star Wao. Moclcq \fou~ , 
Tiny Too"s ... Prendiamo un sacco di g1och1 ma 
non ce ne sono molti che vale davvero la pC?l.'l gio-

• • • • • • • • • • • • • : 
• • • • • • • : • • 
! 
• 

care a lungo. Pos5o d11e con certeua quando slla· l 
mo per fu uscire un bel titolo da quanto a lungo la : 

• genie lo giochi in ufficio. Da questo punto di VlStl, : 
• uno del piu diffusi attualmente~ Rock'n'RoU Ra· : 
• 

cing che •errà presto d1stnbwto. Penso proprio • 
che suà un succe-c;o. 



" 

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

• ' 

' ~­' ___ , ___ ... 
: Il nostro amico 0.relc del• Fuen-• 
! te è andato a fare quattro cltlac-
; cltiere con Il papà di Lelsure Sult 
; Larry, ormai già avviato al sesto 
· episodio delle sue improbabili•· 

sime, ma esilaranti, avventu,... 

• • • • • • • • 
• • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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ochi giochi d'avventura po~sono vantare perché era praticamente l'unica casa che produceva 
tanta fama mt~rnaz1onale quanto quella g1och1. CommCLll scnvendo (commercialmente) ilcum 
di Lcisure Su11 tany; dopotut1o ~uamo programmi di applicazione (database, ecc.), nel mio 
parlando d1 un P<'ISOnaggio che ha dato tempo libero. Andai a una fiera dell'mformatlca e m1 
'lta a ben cmque «pisod1 a lui dtdicati resi conto di quanto pmrun,; fossero 1 gioclu tducabo-

1anche '<j' il quarto non lo abbiamo mai pe>tutn gJOa· nal; •ape"'o di poter fare d1 meglio e di poter creare 
re. ) ml'lltrt" il buon \'tech10 Gu) brush Thrttpwood qualcosa eh un po' eh'-erso da qul'llo che a\t'\O 11sto 
(p•oi.gomsta d1 Monlty lslo•d) si ~ finora hm1tato a Quando Ken e Roberti Willwn~ videro 1 mio prodotti. 
d1 • Se'lltwno cosa ba da d1rc1 il aratore eh una sunile pcn<0 w di~sero qual= upo 0 Eh1. sono un po' co­
·~ me 1 nosm•• (chef, un gnnde onorcl, e s1 offurono di 
Come ~ entrato ntD'indu tria dei computer> Ero un ~ndere 1 mM.'t giochi sotto il marchio S~m Qut-<to 

p1ccrlo b.mbmo d1 colorr_ Quanto alla lontana 1w1 m1 permi<e d1 trascorrere più tempo a lavorare 5u1 
cht la prend.l> Facevo tmstgnantt di musia allt scuo- 1I1Je1 titoli \'mdetti tutti i diritti e loro connnuarono a 
~ 'Upenon e d1"8f""O una !>.~da 1 nstgna"o Jazz, mu- •enderr 1 miei gioclu per altri ottO anni! 
sia da banda e mus1a o"hestrale a~h studenb d1 uoa Tutti assocbno il tuo nome ai giochi della serie di 
scuola della Cahfom1a Success .. :unente d11~nm am- l.arry. Pensi che il mmto sia bto. dd tuo dt'lllenzblt 
nurustratore scobmco. Il d1stre110 JColasnco a-a un senso dcll'umorismo, o è più basato su quakun'iltro 
computer e 1 respoiwb1h furono tanto p;i.u1. quando di tua conoscenza? 
s1 accorsero del mio mtrrrssamrnto. da d.lrm1 una pas. la"}' saltb fuon da UD iltro gioco scntto molto tempo 
sword. Commcia1 a scnvtr~ d~1 'tmphc1 programmi m prum su un Appie 11 : ti titolo m Softpom, e si tnuava 
Basic; ero un autodidatta int..-gnle. A quel tempo ooo dJ UD gioco esclusivamente tesruale. Fu l'uruco gioco 
c'era un vero enrusiasmo per il fenomeno dei compu· testuale mai pubblicato dalla Siern I.o d1stnbuirono 
tcr er3 tutto molto nuo,·o. Ave1·0 un am1to che cono- >ohanto per un anno ... Penso che per l'epoca fosse 
<etv.1 qualche 1101ione d1 programnllz1one e irnparam· .. 
mo tlt!ieme 

Quando r pnmi Appie Il d1,ennero popolari mi r~<i 

troppo 'candalo110, inoltre era facilmente p1ratabile. 
!'on riuscirono a •endeme molte copie. A quell'epoca 
c'erano ben too.ooo Appie Il m guo. et- S1ern nusò 
a p1.izurr soltanto is ooo cop1r.- Capirono che il re­
~to degb utcnb ce I avc--a già piratato e lo ribrarono da· 
gb 'IUITah. Quando o asJOcWIUllo il1a Dimev lllSl5let· 

tno chr, a parure dalla scompar<a dr Sojipom dal mtr· 
cato, l'immagine della Sierra fo«e p1u pulita". lo 
scn»t \t'1•n•t Pooh e Do11old Ducl ·s Ploygrou11d ... 
Quando n contralto tmwnb ~rnrno dì non nnno­
varlo. 

Sb1-amo cercando drlle nuove idee e. visto cht So,R· 
pom a\ev-a nscosso un d1scmo ~cce5so, Km \\'ilh.ims 
~~ri d1 ln'forma.rlo m un·,,-.entura grafica. 

lo. suxtramrntt. non pensavo che antmmo potuto 
rendere lo <p1nto d1 qurl gioco graficamente- Era la 
stona d1 un tipo chr ctrca d1 ·cuccare· tre ragazze ... 
Era stupido, e nspecchtava un certo spinto degh anru 
'70. Pensavo che r tempi fosStro cambtab e che l'uten· 
te me-dio l"tgcsse dei giochi più sofl!ticab. Pen•ammo . 
3llora. d1 111fìlarr m quello ~cenarlo un vero protagoni· 
sti. Già l'idea cominciava a 1ntereS$3rmi dr più. Cre31 

una specie di ~rodia vivtntc, tinto fuori dii mondo da 

• • • 
conto che da-evo a•solutamente acqlllitame uno. Son ".I undtrsu.nd th.t problem, bu t I WU\t • solution l" 

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

sape1-o perch~. nr a cosa m1 sarebbe sm1to, ma lo de­
sidera' o arden~mente Convuui mia moglie a bsc1ar 
m1 spendere un tn~ro supendio m.-nsllt per comprar· 
melo. promettendo che l'avrei fatto fruttare E ho 
~uto la promessa! 
Quindi non IW maì immaginato la gloN che Il m>a 
aspdtlndo nd tuo fururo> 
Per rueotr A quei tempi non c'm nessun mtrcato per 

1 groclu su computtr- Parlo dt pril dr qulndia 
anm fa Quando comprar il mio Appie Il comprai 

g1och1 dt 1 s~ r -o 

,,.,.,., .... ,. .., .... ~ 
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essne perfeltimcnrc rn lm~ con Scftporn, un perfotto 

person.i~o e'- •nnr '70 Penso che il colpo di geruo sr 
J>0''a far risalire a una riunione m cui dopo che t>bb1 
dt.'~ntto il p1otJgo111sta. un altro r.1gai10 d"sc: "Ehi. t 
un po' come qud tipo che lavora q111t·. Poi fece il no­
~ dd r.ag=. un bpo unlUoso e viscido c:M andava a 
racconl:lre a IUtli delle <ue ultime conqu1<1t._ Ridem· 
mo turu. il nome dd ragazzo en Gary. ma 10 ne cam· 
bia1 il nome in Lany perùié suonav:i mrgho (era più 
poetieo) e. a causa dtl mio amott per la musica. spe­
aalmen1c per il Jazz. conosct\'O l'esprt5 one ·toun~ 
Liz;ud" (cioè "gigolo", NdT) dato che m qud penodo. 

tutti i giochi er.lno ambienl:lti in un mondo fantasy, 
fl('nsai a un titolo come "l.etsutt Su1t lal'T} in the Land 
of the l.ounge Liurds" Era un bel titolo, molto lungo 
(in un penodo m cur 1 btoli euno ckocl5.1men~ COl'llf 
COSI p.t>SO. 

Tu programmi, produci e fai il designer In <1uale ordi· 
ne compili un programma) Hai un sistema preddini· 
IO) 

M1 metto in tsolamrnto completo. Metto giù !Une lt• 
idre 11nbaranant1 e d1,trlenti cbe m1 vengono in men­

tt: s1 tr.itll di un la,oro molto solitario. come scrivel't' 

L~ tl.t tfoc:.hl 41 Al IAoW9 • MMP'• _ __ ,.. • ........,..,... •"a dal~ 
.. .. ...... • ,,..,...., ............... c... .... .................. .. tlW,.. ,......... _,.,...., ,....._ , ..... , 

un libro: dl'Yl prendere nota di tutte quclle ~ che n 
p.issano per b tt'SU OQpo a'-er fatto qucm lista (m Il"' 
nere molto lunga) cerco d1 e>tnpolarne le idee pm m· 
lcre<<anti La maggior partl' dcl t~mpo dedicato 3 un 
proj!<'tto la spendo correndo dietro a 1dt(' che si rhrla· 
no false piste. \icol1 ciKhL-

Quando ho scdto tutte le idee d1 base. facao una nu· 
monc con il mio team e le illustro loro, un po' come in 

un fùm ... Dopodiché torniamo allo •cenarlo di ba•e e 
cerchiamo d1 approfondirlo: qui sp1~0 loro quale yri 

la "$toria" gtneralr dcl gioco.~ putr OfCrSSJtll d· 
una o due ore d1 d1<eus<1one. A questo punto facwmo 
una pJusa e lascio il tempo al team di pensare 3 quello 
che ho detto e di l~re la documentazione (che può 
mere )ungi anche 50 p;igme) che ho scntto al riguar 
do. in modo che poss;no iro.~ e>c'l!tu.ùi erron o m 
congruenze ntlla 'tona. Poi ~ toro• m nun10~ e ci >I 

~lede. si mangia e s1 procede attraH·r~o tutto il concepr 
dJ gioco ... Quei;t.1 <econd• fa•e può nchiedere anche 
wùnren giornata Per la pruna •"Dita. a questo punto. 
tutte le mie idee \engol!O commenbtr <bi mio team. 
d•i gr.ilìci. e<c., ed ~ d momento in cui ,,t'nt ossembla 
la in<icmc una prima solida idea di concept generale 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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dtl gioco. Oec1d1amo anche chi si prenderà le respon· 
~bilità d1 mlrzure le ammaz1on1 b gralìG1, ecc. a•'>t'· 
gnando lr p.1Jb da S\ lupp=. in modo che possano e · 
<ere migliorate, cancellate o rimpi.uute. Mi piJ.ct' mol· 
to questi fa<e d1 "brainstonnin11" in cui ognuno di noi 
t<pone le sue idee. basate su quella !<tmplice lista <trii· 

• • • 

• Ili da solo m uni ll.rnza. Li m~ forlUna ~di essert Clf· • • • condato ~ un grande tam cht l.i\"Ora sulla mia steli : 
• 

lunghezza d'onda ! 
A questo punto i miei collaboratori stanno comin· ! 

• c1ando a proi:rammare e a disegnare la grafica del g10. : 
co. Finiti qu~u JW!e mi nurusco con 1 grafia e 1 pro­
grammatori per ~am111are tutto ti b'oro. I program 
1113tori cominciano a modell3re lo <ebcletro essenziale 
del progr.imma, mentre i grafici cominciano disegnan· 
do d~ •emphci •ch1zzi Si comincia anche a parlare 
delle ammaz10m S1 tr.itu d1 un la•oro separato da 
quello degli altn gr.ifìo che disegnano. soprattutto. 1 
background. Viene compilata una hs1:1 dJ tutte le ani· 
mazioni nece<Qne alle varie scene, poi torniamo di 

nuo''O a numra e a ~dei progressi. rifinendo li 
~hlZZI a tmtlt.1 finché non sono abbastanu accu b 

• • • • • • • • • • • • • • • • • 

• • da poter es<ett usali (come bacltground) nel program : 
• 

ma attraverso l"utl lizzo di programmi di grafica E : 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

.ill'UlCirca a qutsto punto della lavorazione che comm· 

mmo con la musica e gli e!Teth sonon. Questi pa~•1 
·~no fam prum c:M la m~ot putr del program 
ma 'tnga dTeltlvamente scntto. li l»SSO successivo ~ 
quello di incastrare uuieme tutte le ammazioru, blocco 
per blocco. cercando di term:natt un'atta prima dico-
minc1arne un"altra. Dovremmo a•ere uno scenano 

• 
completo di disegn a matita 1n CUI potere muO\"ere ~ : 

• 
qumdi, compito del progr.immatore concentrarsi su ! 
una smgola stanza o una locazione particolare. siste· ! 

• m.ilicamentt. Dopodiché è <alo un problema dJ rifini· : 
ture. 
Er.i opinione comune, neD'amb~nte, che tu fossi stan· 
codi l.arry ... Come mai, allora, un Lorry 6? 
Abbiamo deciso per un sesto cpi~od10 •emplicemente 
pen:h~ lr •end1te del qwnto sono stlltt nolt'vo!i e c·era 
una gnnde domanda per un sun1 e prodotto. Po'so d1 
re, già ora, che Lonr 6 sarà molto più difficile del 
•uo predecessore. Lori)' j si giocava quasi da solo 
e 10 me ne prendo la pien.J r~ponsab1lità Ho \i· 

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



• • • • • • • • • • • • • • • • 
: lut.ito errone;imente le d1fTert'n.?t Implicite m un'm· 
• 
; terfacoa a •punt. e cbcca·. Penso cbe nt'l11Illeno Ro-

; h<:ru abbia capuo di quanto questo grnere dt interfac· 
• 
: eia, contranamente a quella clas51ca m cui il giocatore 
• 
: de\-e scn,ere sulla rastier;i, renda facile un gioco . 
• • • • • • • 

S112mo UJSerendo qualcosi di da\ vero dive~o tn 
.rry 6, qualcosa che nessuno h;i m41,isto m nesrun 

• 
: ah'.O gioco. li g oco usa gr11ica d1gtWlZZ•t. per gh 
• 
: t .t~rm. ma disegni .tlb artone anunato per gli edilìa, 
• 
; 1n modo da creare mondi bizz.irn e 1mposs1bili. Lt fo. 
; to ;,ono di elementi come il cielo, le piante, ecc ... Sono 
• 
: da"vero orgoglioso di questo look unico e smgolare . 
• 
: Abbiamo anche creato una nuo\a mterfaOO. che per-
• 
; fezwna quella sbrubrd a "punta e clicca· della Siem 

: a ho bvorato dawero molto duramente. Una ddle co-• 
• : $e che non m1 pw:e--ano delle altre mterfilCCt era che 
• 
: 1, Khcrmo •eru•-a coperto da tutll 1 p;innelli di con· 
• 
; trollo del gioco. Vedi una ~Ila grafica dJ sfondo. un 
; per~onaggio ben disegnato che si muove e poi... Le 
• 
: facce dei dfal~hl. le frasi e l'inY"entarlo degli oggetti U 
• 
: n >tondevano. Ho realiwto un'interfaccia che vi sor-
• 
; prmdtai d••~-ero. 
; l..i 7)' 6 sarà molto osceno> A'ete quakbe form;i di 
• 
: censura aU'intemo della Siem> 
• 
: Sono 10 ad a'm una censura mtem;i. La rma sensib1 
• 
; lit.i nu suggensce che, se mostr.ioisimo un nudo inte-
; gral~, li d1,ertimento ne risentirebbe molto. Con la 
• 
: pornografia~ difficile, quasi 1mposs1bile. essere diver· 
• 
: troll. lo ctrco di ettatt giochi s1mpa11d pieni di doppi 
• 
; Cli 1 amnuccamcntì, U1SinUUJom Ecco percht non 

; 1f.~14rno iwto grafica digitaliwu· non apparti~ al 
• 
: re~me citi canoru amrnab. La gmte §I d1'"1'te e ride d1 
• 
: e con l..trry .• Per due dollan pottte compram un vero 
• 
; film stxy. se questo è ciò che voltte ... Non è ciò che 
; voglio 10. 
• 
: L'industri~ è cambiati molto negli ultimi anni. L'av-
• 
: 1tnto dd CD-RO\f cambierà il modo che a~ete di la· 
• 
; \'Oral'e e aeare giochi. soprattutto rigua.rdo alb capa-
; citl di immagazzinamento di mh molto mmo rcslrit· 
• 

• 
: Assolul.llnente s1. Le cose proeedono s1curamcntt nel-
• 
; l;i direzione giust.t. O sarà un F"ddy Pkarkas CD. Il 
; problema •i pone quaJldo un CD da 600 Mbyte non 
• 
: >Lll\hta più 14llto grande. Lt voa d1gstalizzate. la mu· 
• • 
: 1ca t' gli tffttti sonori s1 mangiano un sacco di spwo . 
• 
: Q ello che~ (e cht abbiamo mto con 7fh Cuestl t 
• 
; 1· uso drl CO doppio._ Penso che ambbero potuto 
• 
: usare ancor.i più dab. Lo sp;izio per 1 dati non sembra 
• 
: poi cosi grande. Abbiamo aspettato per anni un reale 
• 
: awcnto dcl CO. Ora stiamo seriamente discutendo • • • • •t •viluppare esclusivamente su CD e, se possibile, far 
• 
: u care una "ers1one su floppy solo tn seguito ... Il 
• • 4 • 
• 

n ppy d1,enttrebbe una 1.:rs1one ·mmore" del gioco . 
; P~ruo che nel futuro useremo questo bpo d1 forrnab. 
: Dando un'occhiaia intorno. sembra che molte iltre ca-• • 

~ di sof\w;re stiano copiando il mdodo Sierra, 
lino all'interfacòa e al tipo di storie e di fomwla. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

I "*' Uf'lry t IU'M ..0.. ~lii ' •• • Wloll 
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Penso che m1 importerebbe •e ci fo•,e 
molti gente che nesce a we det giochi 
splend1d1 con ~sime stone 5e , ... 

dessi che usano la nostra mtetfaca;i o 
le no.tre 1d~ mi arnbbiere1, ma non 
\!!do nulla di una certa qualità, nel pa· 
norama attuale. Penso che sia !I più al­
to grado di lusinga. perché questa gen 
te pensa di non poter fare niente d1 me· 

··-A ww 
•WtCPL 
Sovl­
l'aol . ...... ··­,_ 
r..cnua 
... !CISE ........ . . .., ... 
lw 

glio dei no~tri prodotti. Ho passato tutto gen~10 a 
giocare ad altn 11tolt. per i\"ert un.i visione piu globale 
del panorama, dopo a'~r la\'Orato cosl dunmtnte per 
Fmkly. Quote osscrvazionì m1 hanno fatto capire per­
ch~ i nostri giochl sono cosl famosi C'erano dav\'ero 
un sacco di giochi che non a\'f'\01no il nostro livello di 
qmhtà ... !\on \'oglio sembrare presuntuoso ma non 
ave>'allo la finezza e Il gndo di deiuglto che hanno 1 
~tn. inoltre c'erano mol~ cose che, personalmente. 

io non a\'reJ permesso uscissero in uno dtt m1a ntoli: 

sbagli erron grammaticali ... Penso d1 essere molto 
fort11n.ito a bvorare per b Sierra: hanno creato per me 
un grande SLStcma di gioco per scnvere le rruc storie e 

d11·ernnn1. 
I tuoi titoli apparir.inno mai su 3dO? 
(Ride) .. Ow1amente. 



Airline Transport Pilot 
(ATP) offre ai posses­
sori di PC l impagabile 
esperienza di volare sw 
jet di linea più diffusi. 
Boting 737, 747, 767, 
Airbus AJ20 ed il bi­
motore turboelica 
'!Slwns 360. 
Oltse ai 350 aeroporti 
U.S.A. in dotazione, 
ATP sfrutta un'ampia 
libreria di scenari 
(Europa compresa!), di­
sponibili a parte e com­
patibili anche con 
Flight Simulator 4.0, 
con i qyali esplorare 
ambienti di volo sem-

di . I pre ve~t. 

L'ultima ve~ionc guida 
ll'amìte le 'oci degli 
operatori delle torri 
di controllo 
veMccnu­
na1n dì rouc ed itinera· 
ri' (richiede c;cheda 
SoundBl~ter). 
In più, ATP ~ corredato 
di carune dt avvicina· 
mento originali Jeppe­
sen, mappe a colori, ed 
ha il manuale comple­
tamente in italiano 
(oltre 200 pagine) con i 
concetti di base teorici 
e pratici per i mparnre a 
volare! 

Se non trovi ATP 
presso ti tuo 
rivenditore di fiducia 
richiedilo a: 
.L.l!J!) <J!Jl" /,~!,).J!. 

'Jf I :1r1, • .. !P-' r. ;., • .., .,. ~ -;.1J 

'"'"1 L!J !:,; i~~' !J 

SottMail ha tutto il software e gli 
accessori di qualità {anche di 
importazione diretta} a prezzi 

imbattibili! Invia il buono d'ordine o, 
meglio ancora, telefonaci subito per 
approfittare delle favolose offerte! 

•'!J.r:I: 
Liro eatrfONI W -
P*•""lkrb~ 

- -.. "'1 •"""' 
8Farce 

~--•hrdotk"" 
1.!.<$-29 s.-F'-""""' ~"' .. . 

. 59.000 
- . _.., _____ _. .... 

99.900 
BUONO D'Of!lltNE DA llMAAE A: 

V.GO S11C • CASEUA POSTAlE 203 • 22100 COMO Df~ ~---
SI. - et più pwto I IH- WldlceU in q-mio Ofdl1W; 

~(!tOIE r&!W?l'lf"mfJi..M"Q 
I ' - I -

TOTALE UT 
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SCENERY ITAl.Y 
Nll I• FOTO: VENEZIA 

AMOS PRO Compiler, Ambmh 1t Sorinor, 
co: Hou•• of drffms, Protostar, Jutland, 7tlt G!lf 

~OA u I 
PC A PARTIR DA LIT. 49.000 ::1 

hgNrò" ~ rl mrftJRgJIO 
4llgo .. , &:>o NON TRAS'ER184E l'laltdt .._ LAGO SHC -(IO- do<-noiC:...OC..­u- \211~ ·~a LAGO fl4C 
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CONTENUTI NELL'OPERA: 
• avvincenti storie fantosti<he 
• giochi di ruolo 
• enif!!i dol 1.i>ro delle Profezie 
• tasSel~ per C0!11POf're M puzzle dello Moppo Ancestrale 
• le leltefe olfolNilidte per scoprire lo frase misterioso 
• le corte dello Forza dei Mostri 
• le corte guido per percorrere il Sentiero Ancestrale 
• test d' alntò per lrovure oggetti e personoggi nascosti 
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Un viaggio della fantasia in un mitico mondo 
ancestrale in cui dovrai aiutare le forze del bene o 
sconfiggere il mole. 
26 affascinanti storie complete con giochi di ruolo, 
ognuno con un nuovo mostro do sconfiggere, 
percirrenda assieme all'eroico Richord il Sentiero 
Ancestrale, per ritrovare le sei gemme, essenza 
dello vilo. 
26 appuntamenti in cui dovrai risolvere enigmi, 
giocare con le corte dei mostri, comporre il punle 
che formerò lo Mappo del Mondo Ancestrale ed 
altri ovvicenti giochi. 
Scopri lo frase che ti rivelerò lo fonte del mole e che 
ti farò vincere 1 O meravigliosi viaggi od Euro Disney 
per due persone. 
IN PIÙ, storie di mostri e magie neAe leggende 
e nei miti del mondo. 
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ome ~ nato il tuo interesse ~ i comput.er> 
E quando hai dccbo di iniziare a program· 
mare giochi? Lavoravo in miniera, e in un 
incidente di lavoro mi ruppi un dito. Un 
mese dopo 1 niziò il famoso sciopero dei 

minatori che durò per un anno intero. ~ st.ito allo-
ra che ho iniziato a programrn;i~. Fino a quel mo 
mento la vita del minatore mi a\·eva assorbito 
completamente, fin da quando avevo abbandonato 
la scuola a 16 anni. Iniziai J interessarmi ai com· 
puter perché ero un frequentiltore abituale delle 
ule giochi. Trascorm'O tutto il mio tempo libero 
sprndendo lo stipendio m giochi comt' Si:rombk 
Dtft~r. Ptu Ma11 e Donkq Ko"g. Non appena m1 
arrivò 1n casa il mio pnmo computer deas1 che 
avrei impiegato il tempo più costruttivamente se 
avessi scntto da me i miei giochi. 
Quali sono st<lti i cambiamenti più grandi a•'lienu· 
ti ndl'industria da quando hai iniziato la tua atlJ· 
vità (dando per scon talo, naturalmente 
l'aument.o della potenza delle macchine)> 
L'industria~ ora controllata da tizi m giac· 
ca e cravaua. Quando iniziai a program· 
mare. molta gente scriveva i suoi giochi a 
caq sua. Detto questo. si lavora molto me· 
gho adesso rispetto ad allora. \folte cose 
•ono progredite, e occorrono molto più 
tempo e denaro per produrre un gioco d1 
buona qualità. jamts Po11d J. per esempio, 
richiederà in tutto due anni di lavoro. Il 
supporto e i fìnanziamenu di una società 
più grande sono indispen~b11i. Se un pro­
grammatore oggi dec:1des<e di scrivere da 
solo il proprio gioco, gh ci vorrebbero 
quattro anni per finire. e per allora il gioco 
probabilmente sarebbe obsoleto. Inoltre i 
programmatori devono avere t'1ento e im· 
parare tutto da soh. Lavorare insieme ad 
altn ~ qwnd1 un ottimo modo per condi\ i• 
dere le propne espenenze e crescere insie 
me. 
Un altro problema è che l'equipaggiamen· 
10 tecnico richiesto per produrre un gioco 
e>g!ll è c~tosissimo. Per ~mp10. ti m1nt· 
mo mdtspensabile per jamts Pond J costa 
oltre 5000 sterline. 
La creazione di jarMs Pond J costerà in tut· 
IO 100.000 sterline. e due anni di lavoro. 
Atrualmente ci stiamo lavorando da 18 me· 
Sl. 

Cocuìderando le rmcchine oggi dispom'bi· 
1 ~ul mt'rCilto. console ind~. cosa pensi 

In questa intervista esclusiva Steve Baie della Vie· 
• 

• • • • • • • • • • 
tordean parla di James Pond 3, della situazione del 

mercato ,e dei suol progetti futuri. Cosa ne dite di un 

gioco del calcio basato sull'universo di Robocod? • • • • • dell' Arniga, e del PC? 
Mt lasao tra~portarc dalla corrente. Non mi piace 
guardare troppo al futuro. Macchme come il 300. 
il Konix e tutto il nuovo hardware ~ono •olo passi 
avanti rispetto ali.i situazione iltluale. Cr~o che 
macchine come l'Amiga tramonteranno diffidi· 
mente. Il mercato delle con•ole t altrettanto 1m· 
portante. Non ho ancora visto il JOO, ma sono 
convinto che macch111e basate sul CO sono l'unico 
vero modo di andare avanti. In un paio di anni so· 
no sicuro che 11 CO occuperà la fetta di merato 
maggiore, Anche noi abbiamo ntenz10ne di sfrut· 

tare qut>Sto medi<i. ma per il momento non po!<'iO : 
• dire di più li CO è cosi promettente per una sola : 
• ragione: la capacità d1 immagazzinamento. Una : 

cartuccia di 600 Mb sarebbe altreuanto promet· ! 
• tenie. Il PC, per 11 momento. non è 111 grado di fa. : 
• re girare giochi dt genere arcade in modo soddi· : 
• facente. Le console. d'altro canto. sono perfette. : 
• Per ;ivere le stesse potenzi<lhtà d1 una console do- : 

vele acquistare un PC da almeno 2000 sterline. ! 
• Per quanto riguarda il 300. credo che sia ìl me· : 
• glio che la moderna tecnologia possa offrire : 
• L'Amiga 1200 è una buom macchina. ma io non : 
• aedo che alla Commodore stiano facendo • • • un buon lavoro. Negli ultimi due anni : 
• hanno continuato a perdere punti. 111200 : 
• non è il 300 L'unico suo vantaggio è che : 
• gode di una vasta utenza. Ero un fan : 
• dell'Atori. sebbene fosse una macchina : 

difficile d.t programmare l 
• Hai idee ouo\e che li frullano per la t~ : 
• sta> Cosa ne dici di un gioco di calcio o di : 
• un simulatore di qualche tipo? : 
• Beh. la voglia d1 scrivere qualcosa di nuo· : 
• vo c'è sempre. I gtochi di calcio sono. ere· : 
• do. la cos;i più odiata dai programm;itori. : 
• M1 p~rebbe fare un gioco dt calao ba· : 

sato su James Pond. Un gioco con molto ! 
humor e una legione di aruroaletti buffi. I ! 

• programmi in grafica vettoriale e i simu· : 
• laton di volo per il momento preferiamo : 
• lasaarli a1 gruppi d1 speoalisti. In futuro : 
• potete essere cem di vedere jamn Pond 3 : 

4· 5. 6. 007 ecc ... Sono giochi che vendo- • 
no molto bene. e se il pubblico è affezio­
nato a James Pond. sarebbe saocco non 
continuare. I miei g1och1 preferiti «>no i 
p1u semphc1: Bo1'1dtrdash è divertente 
adesso come lo era sei anni fa. quando è 
stato pubblicato. 

• • • O.r•lt O.I• FuMtt• • • • • • • 



• • • • • • • 
• • • 
• • • • • • • • • 
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THE SOUTH CHINA SEA 
AMIGA PC F air 

Probabilmente non avete mai sentito 
: parlare di questo gioco, ma è probabile 
• 
: che le cose cambieranno presto. Si tratta 
• 
: di una licenza cinematografica attualmen· 
• 
: te In corso di conversione per computer 
• 
: da parte della Creative Edge per la Flair, e 
• 
: apparirà contemporaneamente nelle sale 
• 
: cinematografiche e sugli schermi dei 
• 
: vostri computer entro la fine di luglio. In 
• 
: Europa la pubblicazione avverrà poche 
• 
: settimane più tardi. Al lavoro sul progetto 
• 
: c'è Fritz B. Burger Meyer, un famoso arti· 
• 
: sta grafico statunitense attualmente 
• 
: "recluso" in una casa in affitto del Regno 
• 
: Unito. 
• • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • 
• • • • 
• • • 

1 programma sarà un'awentura dmam1ca basata sulla tr.una del film. Le 
scelte sullo stile d1 gioco sono stale bsclllte alla Creative, con l'unlCO condi· 
zione che la trama venga nspettlla. C1 sa.ranno numerosi rompicapo e la 
pane log1co-dedu1t1va am più peso d.t quella arcade· questo perché ol~ 
ceano I g1och1 d'azione per Amiga e PC non hanno mai incontrato i favori 

del pubblico. L'Interazione con l'ambiente di gioco e um forte dose di humor 
sono le carattrristiche salienti del programma. Il film ha come protagonista 
L.eslie Neilson. il famoso attore di pellicole comico-surreali: non c'è quindi da 
meravigliarsi se molle situazioni incontrate nel gioco ncalcheranno il peculiare 
sense of humor d1 film come l.'Acre;i Più Pazzo ckl Mondo o Una Pallottola 
Spuntata Sono previ.ti tre d1\ersl livelli di d1fficoltl i rompicapo saranno del 
tipo "trova la dinamite e fai e~plodere la porta per proseguire· La trama inizia 
a San Franasco, ma il g1oatore visiterà numerose altre locazioni negli Stati 
Uniti. La trarrlll è sviluppat.11 su tre •cap1101i·· La C1tt\, L'isola M1Stenosa e li 
Tmipio \1alt'd~o. 

ll titolo può ncordare cene fam~ lartatuf!he, ma i ninja incontrati nel gioco 
saranno ngorosamente umani• C1 saranno dherse scene d'azione, ma nessuna 
sullo stile di Strttl Fightcr. li prot1gonist.11 ~ un certo Johnny, e sarà pttSentr 
sullo schermo costlntemrnte. johnny e suo fratello erano prinàp1 di un'isola 
chiamati Patu San, e cb bambini 'ennero porub m Amena. johnny ba ora 
compiuto 16 anni ed~ tornare alla sua uola per es<ere incoronato. li proble· 

Af~I tfefMlt tre•tJ ••ne ~ .. 
... . , • • eM ...... Swrf ..... 
Yl'tltt ••t•M • •w•~twr• Vn 
Mi.A ~ .- M ,..,..,.._ • .,.... 
rlc• n• • cwt Il , , .. , . ,. .... 11 -

ma ~ che ora la sua 
p;itna ~ go,·ernata cb un 
signorolto locale che . 
non avendo alcuna 
in1cnzione di ct'dere lo 

scenro, manda i suoi fidi seguaci sulle tracce di 
Johnny con l'ordine di fargli b peli~ li fntello del 
prot<1gon1st1 appare sullo schermo m una piccola 
finestra, e il suo compuo ~quello di dare al giocato­
re con~tgll e suggerimenti durante tutt.11 l'avventu· 
ra. Ogni livello sarà composto da 16 •ambienti", 
ognuno d1 essi ampio almeno a o 3 schermi. La tra· 
dizionale barra di energia indica lo stilo di salute di 
johnny e, naturalmente. ci saranno diversi power 

up sparsi nel gioco. 
li programma è promet· 
tenie. proponendo un 
interessante mix tra 
avventura e azione. Se 
questi elementi. UlSie· 
me all'eventuale sucas· 
so commerciale dcl 
film. saranno sufficienti 
a garantune W1'1 buona 
accoglienza da parte del 
pubblico, lo si scoprirà 
tra poche settimane. 



AMIGA4000 
TM SUpcr Amlga 

_2:~:::::y::~AM~IGA 1200 
The Hew Generation 

680tO 14Mlu: • IOcll 3.0 
I Ml CHIP 3tllT 

C:hlpS.t AGA 31 llt 
l 749.000 

Con HD IOt: 60Mb L 1.I00.000 
Con HD IOl llOMb L 1.350.000 

eon HD tor 110M1> L 1.sso.000 

AMIGA600 
L. 449.000 
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con HD 40 Mb L 890.000 

S9.000 ,so,ooo 
''°'000 
69.000 
69.000 
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4'0000 
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JI0.000 

1 9'0,CICIO 
640,000 

.,, 150.000 
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69000 
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•'9000 

A 
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Monitor 1014 
Monitor 1940 ptr A 1100 
Monitor 1941 pt r A4000 
Monitor 1960 ptr A4000 

{9.,1 ~ 
l . 400.000 
l . 499.000 
l. 619.000 
l. 850.000 

MINI OFFICE t . 149.000 
Video scritturo. Data Bùse. Foglio f:cttonico 

Notebook Jcpsscn C. 2.290.000 
386 SX !IS MHz • 4 Mb RAM • HD IO Mb 

Notcbook Jtpsscn t:. t.750.000 
486 DX 33MHi · iMbRAM · HD IO Mb 

t-lotcbook Jepssefl t 4.549.000 
4l6DLC • 4 Mb · Colori T.F.T.· HD 190 Mb 

PC Jeps~ 386 DX 40 
4 Mb llAM • Drive 3,5"· HD 1to Mb 
SYGA 1 Ol4 x 761 • Monitor SYGA 

! '250.~ o 
t>C kpsscn 86 DX ~3 

4 Mb RAM · Dllwc l,5"· HD 130 Mb 
SVGA 10U X 761 • MollitOf SVGA 

T•tlcn • DOS 5 origln1lc 
GMMz» 11 mal in tutt. tt.n. 

L. i .8.>0 O 

-·" 

l'll NNGA. 600 E 1900 

SC A ACCllOATRla 

SCHEDE RAM 
CON COPROCESSORE 

OPZIOAALE 

4Mb 
L. 499.000 

rcltlbnn per~ 

STAR LC 10 COLOR 
t. 389.000 

STAR LC ~4 COLOR 
t . 750.000 

FUJITSU DL 900 
t. 590.000 

HP D 550C 
L 1.550.000 

STYLU PSON 
L 799.0000 

IHK JET FUJITSU 
LSS0.0000 

Digltalizzatoie video 
per Amigo I 200/40CJJ 

E. 349.000 

TUTII I PREZZI SONO IVA COMPRESA 
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• • • • 
• • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • 
: Dubitate del nostro giudi· 
• 
: zio? Non eravamo stati i 
~ primi a dirvi che Sensible 
~ era meglio di Kick Off? 
: Abbiamo provato a divi-
• 
: deN i due giochi in sezio-
~ ni e a confrontarli dando 
: voti da 1 a 10. Date 
• 
: un'occhiata alle varie 
• 
: partite e alla fine vedrete 
~ chi è il migliore. 
• • • 
: ap1ta nramente che pPr un paio di gio-
• • chi si scatenino foide fra arnia di vec-• 
; chia data, certament<• questo è ù caso di 
! Stnsibk Socar e Kick Off. fino all'anno 
• 
: scorso alla domanda "Qual'~ il miglior 
• 
: 11ioco di calcio per compuler?" st poteva dare 
• : una sola risposta e ci~ • Kicl Off z•. Con !'arri· 
; vo dt Stnstble Socar. però, la faccenda " è com· 
; phcatJ la •empltcità del (!iOCo della Sensible 
: Sollware ha conqwstato molttssune persone e 
• 
: la palina del miglior gioco dt calcio è passata d1 
! mano. Ora ci troviamo nuovamente di fronte a 
! un bivio. Goal rappresenta tutt 1 gli sfon:i di 
; Dino 01nj per crea.re un vero e proprio simula· 
: 1ore c~ki<tico ed è innegabile chl' il program· 
• : ma offra maggiore varietà nello sviluppo 
; dell'azione nspetto al suo collega 
: La semphaù dì Sens1blt So.:«r nmarrà nel 
: cuore a tutti quelli che fìnaln1cn1e riuscivano a 
• 
: macinare gioco anche senza ore e ore di prati· 
• : ca li nostro giudizio finale, però. non è mai 
; stato 111 dubbio. Pur con alcuni pttcatucci (del 
; re~to atlche Scnsible ha avuto bt~gno della ver· 
: sione 1.1) Cool è la nuova fronltera e Sens1ble z 
• 
: dovra essere migliorato di parl'Cch10. nspetto 
• : alla ver5ione attuale , pt'r pott'r riuscire 
• : nell'impre5a da nconqui>tare 11 K·parametro 
: de1 giochi sporuvi. 
: Ora date un'occhiata ai confronto che abbia· 
• 
: mo disputato su questi.' pagin(' I' se non vi tro-
• 
: vate d'accordo con i nostri giudizi, avete una 
• : •ola co•a da fare ... afferrare carta e penna e 
: comu1ùcam tutte le vostre op1111on l su questa 
: sp1nos1ss1ma questione, Del resto d;a quando 
: esistono le riviste di videog1och1. una •ana 
• 
• polt>mtca nella po•ta non ha mai fatto 

male a ne<suno. ~'Qz~ 
~""·· 
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tMtlollepro,rto. Un11re1 .... 

IL TOCCO DI PALLA 
..---------------... ........ . ..... . . .......... . .... .. 

l 

,., Ooel ......... - ..... per ...... ,, •• 
olon•ll, olle lntondono oppre11dere u11 •-•• -•odo di OOlltrollo per • .,.,. phll '° ............. ............ ,.. .... - ... 
cNno, Ooel oono1nte di 1011 1ro - I .... 
OIPtlll di weloolUt, gll ltop di petto. I .. 1'11 
.. di ._.._ ..... _ - - .......... 
oolcl1tl.oo per tutti I fwtlotl 
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I CAMPIONATI E LE COPPE 
•ccool alle delentl note. Chiedi•· 
- HUM, - •Il• fine le oopp• 
non h• troveto opealo oul due 
dleohettl previsti delle Ylrwln per Il 
•loco di Dino Dlnl. In 411ueato 
o•z••• lnv•ae, S•11ea1e • perfetto; 
Ooel 6 •telo 1111..-.ao rlapetto • 
lrloli Oll ine he enoore delle •revl 

~~~~=::...--:::~-;_-;.,.JL.....;_~-:--1 a.e-. t11wt•mo 1n - po11t1oa cn 
'' !~:.._,__.;;~--1-~·~·LJ~ ...... -,;,;~-1 - ...... d • ................ «Jclr 

I PORTIERI 
LII prima vera1w di ._..,. - un ...... "° totale. ,,.., .. più ............ 
-ohe le 11 111re lllù plelt•H rlrHltrno 
•••••lenze oredlltlll. Vince Go•I di 
ml•11re, lll"ftd-do In ·-•khml­
........ 1.1. 

L'ANIMAZIONE 
Gli ... , .... Qoel -- ............ ... 
fevolMI (moHo ........ -·•-•Ioni 
di gioie dopo ogni oegnotur•), gll 
..-.a di l••••le lnvaoe -• tro11po 
ll'loooR, o coellr-ao, • ti tea.. aontlre 
......_.. dea. ulonl. le In c• ... lo 
al ovevo une vi.._• più ohl•r• cl ol 
otov• ••che, mo oro Ooel offre 
eaba1160 leoote. 

"" ........... di ..u dlù ........ 
......... ti,. 

TIRI SPECIALI 
N- o'6 ..... utoment• ...,...ne. le 
lonoMlle he I _.-agio di ovor lnbodotto 
I tuffi di teoto, Go•I ho mlglloroto 
lutto, NVOODiMe e 11 .... el vole -­
preee. 

LE REGOLE 
P11rtroppo le regolo del portiere 6 
....... P••1lo In Goel cfte In tona.,_, 
llnoW oi poooo In ....... tutto OK, me 
•• •I tiro Il portiere •ltbrenoherà I• 
pella ..,._ •la ... o acrupolo. Paoc .. o, 
con .., po' più tll aH-i--.De .,. 
olte In -"9mlll I gloehl monca ropdo­
•• per glooere con Il fuorigioco, che 
lnvoM-lllN••nteln..,,.T....._ 

GLI EFFETTI SONORI 
••n•lb,. ho lnventelo 111 effetti oOfterl 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • 
~ 

• 
l11torettlvl - Ooel Il porteti -ate viollll : 
alta 111rtozlo•. lii ,._, U 11d•l110 ruta : 

• 
Nlllo DrlClla 41'11EftdD ......... - d6 .. : 
felos .. ndal : 

• • • • • • 
""----~~-~--~~~~~-- : 

LE OPZIONI 
• • • • • • • 

Goel • lllù -- • •·••ro •••••le. : z-. o•mpl ben dl•••Mltl con os6rtel 
• 
• 
• 

Ioni pullltlloltorl • plato d'otlotloo. : 
Aftortouoh più foolle I• ._.,,,,. me : 

• 
più v-otlle In Gool. LII allelo orc•d1 : 
non 6 m•I• • le "••••llU. • ••••N : • 
In orla1ontolo ood•• olounl .,aoc11to. : 
rf. C'6 poi .. posalbllltà cli docldore b : 

• llvello dol portieri , dogll orltltrl, Il : 
• • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

""---~---------~~-------- : 

IL TERRENO 
• • • • • • • • 

Il .... 111.1ao ... polo. più-····... : • Go•f .... In ................ - .. .. • • 
rlmpreo•I- dio I etocetort pottinlno : 

• eul c•mpo. In-, In qvesto cot• • • 
gorill .... .,.ho tutto de.....,.,.. : 

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

..._ _______________ __. . 

CALCI PIAZZATI 
• • 
• • • • • 

In Goel Dlnl wt he corto ltrll•lo per : 
• 

orlglnolMà. LII -lualone PNll•.to .. : 
........ ___ ... 1nao.1• ..... : 

• 
perteai-oto. S-ofltle • più ............. : 
to me he whe meno poao•llltà. Ottlo : 

• 
-. In Cl-'. le 911tlono do .. ll•nto.._ : 

• • • • • • • • • • • • 



• • • • • • • • • • • • 
• • • • • • 
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Questo mese la parte del leone la fanno le 
novità del CES, quindi in queste pagine abbiamo 
deciso di presentare alcuni tra i titoli "alternati· 
vi" che abbiamo trovato più interessanti •.. 

• • 

i BURNING 
: RUBBIR 
• 
: Oceon 

Quello che iJ1izialmente 
avrt'bbe dovuto chia· 
marsi Hot Ha~~s ~ or.i 

• quasi pronto per Amiga 
e Pc con il nuo•o nome 
di 8urn1ng Robber. Si 
tratta d1 una cor~ ille­
galt'. che si 11\olge in 6 
tappe che attraversano 
l'Europa e l'America. 
l obitttivo principale 

: dcl giocatort' e. O\'\~a-
• 
: IT!''llte. q~Uo di conclu· 
; dcre ciascuna gara per 
• : pnmo. 
; Se a prima 'Vista questo 
: può app.1nre un obietti· 
• : vo piuttosto semplice, 
; nella rt>alt.1 dei fatti non 
; lo t- per nulla. Esistono 
; vtr.imrntt' centinaia di modi d1,crs1 per raggiungere il 1n..Jes1mo <eopo. e 
: oot VUJcere b gar.i 
• 
: A d.spostz1onc del giocatore c"t una pamcolare schemiata ddla mappa sulla 
• : qualt ~ 1»'•1bile crac~ 11 P""<orso cM si •'UOle compiere. Atte1Wone però. 
; perch~ non~ detto che sccglit'rc 11 percorso p1u bre.,., sia la soluzione m1giiore 
; per vmce-re la corsa. lmportanbssuno è tenere nella g1u.•t.l considerazione 13 
: d11Terenza d1 strade. Un conto è fare 10 cliilometri in autosir•da. un conto è 
• 
: percorrerli su una strada neppure asfaltata Alla fine d1 da<CUll.l loUlpeUz1one 
; !I gìocatort' si trova in un.i specie di supermercato deU'auto1nob1lc. do\'e potril 
; spend~e i propri risparmi per acqutstare nuo'~ gomnll", un rnotore più 
; potente, un 1mp1anto fttnante p1u efficace o <0>pe11sioni p1u rt'Slstenti 
: Una nota simpauca al gioco è apportati d.lll"intenz1one con la ~nit' che non 
• 
: part<'Clpa alb gara. ed 1n J>2rbCol.ue con b Polizia. sempre in agguato po- bec-
• : carv1 oltre 1l lim11e di »elocna. In questo caso senurete una strellil 111 lontman-
; u, t' stara a voi dttidere se premcrt' ultenormen1e il pcd•le ~ull'~ccrleratore 
; per tentare la fuga, o fermarvi e sperare nella clemenza ddl'agl·ntè. 
• 

i GUPPY 
• 

, : Ice 
• • 
; I pnmo impatto con qul'"tto nuovo gioco della lct' portil 1ne\ltab1lm1""nte 
: al ·esc!amazione:·rna t' un clone d1 Lemmings". 
• 
• E in effetti Gupp)' utilizu m brgh1s<1rna parte lt' 1dtc che stavano alla 

I J ., # • ' - ' - ~--' "il ~ r r -..,. 

- ···-··' ----- ... :.;;,,;,,..:.. ~ --.. ~ 
·\ ' ~' ~ 

... - _ .... --- ....-=t. -.· .. , ',,._,, ,, .. : ' ~·t•-

,4 •. · . ... _ ... ·J ,. __ .,,_ 

·'" 11 =~· i I ..nr. 11 ·~ I 

,: ... Il · ~~ li -l'~ Il :r I 
.\ 11 ~ . 11 -<. 11 :~ I 

:' ·:· '! ll·•• ..... 1t .11 .-;.:~11:~~ l 

tica e molto ben realizza. 
ta , uno scrolling molto 
fluido. una omma gioca· 
bihtà. e sicuramente 
incontrerà l favori di chi 
ha apprezzato Lunmings. 
Protagon1.tl di qut'sto 
rompicapo •ono dei s1m· 
paticiss1mi p<"sciohni 
Gupp). 
Ora. voi penserete cli<" 1 

pesci vivano tranquilli e 
beall sot1'acq11.1; ebbene. 
penso che un paio di 
livelli d1 questo gioco 
basteranno per far va.Cli· 
lare og111 •ostra certezza. 
All'inizio del gioco •·i 
vtene affid.uo un branco 
di pesaohn1. e 11 vostro 
scopo sar~ qut'llo di por· 
lame 11 maggior numero 
possibilt alla fine del 
gioco. Sopr• lo schermo 

pnnc1pale c1 sono una .ene di icont' che r•ppresentano le ;iziom che po»•a· 
mo orduwc di fare .U •ingoh pt"Sei e che •anno da.I bloccare gh altri compari, 
al diventar<" pesanllstuni o leggt'nss1ml, altn possono acquisirt' capacità 
niagneuchc per r.iccoghere oggdt1, t' anlora rnoltc al~ po<;~ib11iù. tutte da 
''op:1re. 
Gli spritc sono molto grossi. ~ bene an11nab. Come per Ltrnm111gs, anch' qw 
non •i ha un controllo diretto sul nostro branco di pesci. ma si può riu~cire ad 
lnflueru.arc ìl loro comportam~nto fJct'ndo fare ad un pesce un azione piutto­
sto clw 1111 ~ltra. 

G~ppy dovrtbbe 1$<cre m vendita nel lorrn;ito Amiga a pa.rtiTt' dal pro<.amo 
Settembre 

MEAN 
ARENAS 
Ice 
A pnm3 vt•ta 11 RJOCO ha una vaga atmosfcr;i tedeSCll. A dirt' il vero la grafica 
non lo rafrìnat1ssnna. ffi.1 ~e nou scoppiate a ridere vedendo I due protaROmsu 
Bill e Bob, beh. allora <ignifica che non a'ctc proprio •sense ofhu1nor·, oppu· 
re cl~ Il •ostro morale t sotto le iarpe. Ohrc al loro aspet::o ridKolo 8111 e Bob 
parbno anc~. e questo ne mcremenu b comialà. 

''t· 
'.,.,~c~6' 

base del capola~"Oro della l'sygnos1s. Ciò detto non \Oghamo intendere 
che Cuppy sia un gioco da buttare vt;i, anzi. la gr.ifìu dd l!Ìoco è simpa· 

Il gioco 1n sé e estrrmament<' -..: mplitc, e rlcord.. come <cherria quello di Poc­
Man Questo però non significa che alla Ice abbiano preso il •i:.:10 d1 pbgiue i 
g1och1 d1 maggior succe<<o. In reaha 111 ,\.fcQn Arenas 1rov1amo una buona 
dosl'" di idee nuo'e 
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Lo scopo dcl giocato~~ 
quello di agg1ran1 per i 
Lib1nnn raccogliendo il 
maggior numero poss1· 
bile di bonu., premi. 
power up e qualsiasi 
altra cosa si trovi per 
strada (e se ne vedono 
delle belle!) ~atural· 

mente il problrma ~ un 
po' più complesso del 
semplice pa•«'tl81are in 
un fa.brrinto raccogli.en­
do banane. c1lirgione o 
mirtilli che si trovano 
per strada_ E infatti 11 
nostro percorso ~arà 
costellato di pericoli. 
Tan10 per cominciare 
avremo a che fare con 
dei catn•'Oru ernnu che 
ogni volta chi' nusc1ran· 
no a prenderci ci sue· 
chieranno tutta 13 
nostra energia ,.ltale. 
Un elemento che aggiunge fucino al gioco è la (Ontm112 p11'1CllZ3 d1 mC'SAg· 
g1 d1 coinmento d1gitahzza 11. Ob11:tuvo primario del gioc:o ~ nusnre a collezio­
nare tutte le monete che incontrate sulla \Ostra strada. anche se non sono 
qut-.;ti gli unici elementi chl" farmo gu;idagn;i~ punti. Non mancano natural· 
mente diver<1 ll'elli bonu> Sulla loro strada 1 due simpatici protagontsu 
potranno tro,are pot dei telrtusporn o delle porte chiu<t' a c.lùave. ed infine m 
alcuni livelli a si troverà anche a dover risolvere dci dl'ert~nti rompicapo. Il 
gioco neUa sua •ers1one Am1ga dovrebbe essere in commercio in questi gior­
ni 

0NE STIP 
BIYOND 
Oceon 
51 tratta in realtà della 
prosecuzione di Pusho· 
vtr il gioco d1 Colin 
Curly. I Qua•er sono 
degli spuntali che 
han 1to raggiunto in 
Cran Bretagna una 
1ncr~1bile popolmta. e 
Cohn è diventato una 
specie di personaggio 
mitico per la televisio­
ne, propno ix-r a''tr rea· 
hzzato una 't'l'ie d1 spot 
per questi bocconc1n1 
prdibati. Uno dt>i moti­
\J di tanto successo è 
che Li ~ fuon campo 
d1 queste pubblicità è 
quella di uno dei più 
popolari comici d'oltre· 

--
--~ 
_ liJ 

.~, 
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manica. A parte tutto aò. 0"< •l<p bqt<md, ''SI eccettua l!tolo che è quello d1 
una canzone de1 Madness. e un prodotto molto 'imile a P~w. c-he d< e.et· 
te ampt consensi di crilla ma non il successo di pubbhlo c.he alla Occan <1 
aspett.tvano. Alla realizzazioni' del programma per Am1ga (' Pc hanno collabo­
n10 1 WJS. uno df'i temi di sviluppo più 1mport .. nti Mlla Psygnosis. 
Come PushO'VCr, anche il gan11• dt'Sign dt OtU' St<p Bqio"d è ttrep1toro 11 gioco 
è sempbassuno d .. capire, IN difficilissuno da porure a temune con succes­
so li gioco ~ composto di 100 li•eU1. dea qU.tl.1 i pnrnl 40 sono accessibw. e 
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• 
for~~ ai più bravi possono add1ritt11ra setnbran• facili. Ma vcdreteche camb1t'- ; 
rete rap damente idea u=ndo ad affronare Rii ultimi 40 bvdli.- In Ojllll ! 
ll''tllo tro\'tretc dei bet sacchetti d1 Quavers spuin qua e b. I.e vane piattafo 

• 
-• 

mt'I daranno la poss1b1hlà al g10<atore di munH·r<1 su e g111 per lo schem10. : r 

• Ma la cosa divertt>nfl' è che ogni p1a11aforrna ha nelle sue vicinanze una free· : 
• cia d1e tndica una dellr quattro d1r,•z1oni. Qu<'Sto '1gnilìca che qumdo atterra· : 

te su qucll3 p1.1tuform1'errete1mrr.cdiatamcnte spinti nella dtrt'Zione 111d1ca· ! 
ta lnsomrN una difficoltà ulrenore1 E nconbtl'\1 che la b;attai::li.1 prinopalc : 

• 
è qutlla contro 1) 1cmpo. : 

• • 

DANGIROUS : • STREns 
Micromania ., 
Software .. · 

• 
• • • • • • • 
• • • • Ecco un nuo'o picch : 

duro. una volu tanto per : 
1 possesson del biro'atta : 

• 
to Am1ga 1.i60. dcl tutto : 

• 
1tahano e con idee •1n1· : 

• pauc.he e on gin.ili rigu.u • : 
do agh scen•n di sfondo ! 

• e ai per..onaAA1· : 
Gli spritr sono p1u11os10 : 

• 
2rosn (r .iS pixel con un : 

• centin.110 di frame d1 an • • • maz1one e ascuno) t i : 
fondali animati jcon : 

• 
circa 6~ hvtll di parai· : 

• 
Llsse) sono stati realizza. : 

• Il a 256 colon, •fruiundo : 
• appieno le po1enzialilà : 

grafiche del chipset ! 
AGA. I personaggi <de : 

• 
uonabi 1 sono otto e godono d1 una «-rta ongnialità a conunctare dai nomi : 

• 
Sg1o~acapdi ~acal0$h e Pinen .. Il gioco è drl tutto simile, coml· concepl. a : 

• Strt't't F1ghtcr l, con scontri progrr"iv1 Ira 1 van personaggi e l'opzione a due : 
• g10c.1ton : 

- -- -- - -~- ---------

KWAN%AH 
Micromania 

Software 

-• • • • • 
• • • • • • • • 

Sempre dall'Italia con : 
• 

tanto entusiasmo, ~ in : 
• arrivo un'avventura arca- : 
• de per A1nigo che sembra : 

un 1ncrooo tra Roswn ! 
Sogo e F1n11I Foniosy ! 
Adventurc per Game Boy. : 

• 
Il pen;onaggio principale : 

• 
un b.lrbaro ironico e bur· • • 
bero, de>e avventurarsi : • • nei territori p1u strani : 
muovt'ndosi su una : 

"'"ù . mappa che n1ostra le pnn· : 
• opali locazioru dell'area m : 
• cui ha luogo l'azione. : 

Dovrà affrontare lupi. ; 
demoni e tutti i mostri : 

• 
bpici di uno llCCDmO fan· : 

• 
t.uy che si mpetti. al fine : 
d1 portal'l' a termine il suo ; 

ingrato compito. u S<'z1one •arcade" •hnile a 1111 p1cchiaduro a !'Crollimento, r ; 
importante ma subordinata a una certa strategia di gioco: è unponantc par- : 
lare con I ,~rf personaggi e raccogliere indizi m n'IOdo cl.a sapt"~ do.e diri· 
gt'!SI e cosa fare. dernr11tl classlCl, mvt<:e, di una vm e propria a"'"tur.I 
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A GllDE TO IU.lllElllA .. o o ._TRAM OfflCW. STllATE<;Y GW> '19118 
,. T1WI ll.llJIClilmli JllOO 

n Al! COllUT CIM:IC Y AGER'S 11001C 31100 
AllOS GlS>A 111 ITAUIHO 3llOOO A BUCX AOGERS C...,_ Oc 111 fry 24800 

s CASlU Of OR. 8IWf ·-CIYlJZATIOll OfflCW. GUOE 21111 
CMJZA TICll ()Il AOlll: Olt 5CI( l!lllO 
COlOllEI. s 8EOOEST lllOO 
CO'IQUEST OF THE l.OHG80W 24800 D I COONTl)(MH ·-DAllKSru) lllOll 
DEA TH KNIGllTS Of KllYlfl 24800 G e OYIWIXGllEAT WAll P1.AHES 29900 
ELVMA I 20900 
EYE Of THE BEHOl.DER 21900 A EYE Of TltE BEHOl.DEll a 24900 
FALCOH 3 OFFICIAL COllSAT 46800 

e FALCOH 3.0 AIR COllBA T :l88llO M GATEWAY TO TltE SA VAGE RlOHTIER 24900 
~RJ>OON 8ATTLE800I( 31900 
HEAllT Of CllNA 24900 

rn Nl!ANAJOllES Fllt ol Alilntis 15000 
Kl«l 'S OUEST S 1llOO 

i 
LARllYV 24900 s LECEND Of mwtllA 1'811Ci 
LEGéND Of VAI.CUI .. 

n LORD Of TltE AltGS 21tcl0 
LOST fUS OF SIEl.OCIC IO MfS 24llOO - IWITWf DAEAllS ,. 

I llATllX CUBEO 25IOO 

a llGHT & IUaC CIDOOS Of XEEH ,.. e llGHT All> lllGC I 24flllO 

t llGllT All> IUaCI -llONICFt ISU!I) 2 umo 
POUCE OUEST 3 1 .. 

u POOi.$ OF QlllQG; 29900 
POOi.$ Of RADIAllCE 21IOO R r l'OP\l.OUS OfflCIAl. GUIJE I & I -POWElWClllGER 21511 

e P!QIEC't Of nt: SHA!IOW - o RAIJIO,\D TIQOON llASIEll STllATE<; lllOO 
AOIDlliR moo --- RISE Of Tltf. llllAGON 2.ao I SECllET Of llOMKEY ISl.AllD llllOO 

tutti SII 0TY PlAW CO?fBS'JIOll -5111 EARIK OfflQA1. STRA ra;y 31900 
• SPACEOUEST1 15800 e I SPACE OUEST 4 24800 

g Sl'EAR Of DmWY 2'900 
ST Ali CClllTllOl I 21900 g STAllTREK25Tll ~ 1llOO 

I THE 81.ACK CAUl.DAOlt 24900 
THE OAllK OIJEEN OF KRYllN 2l900 
TltE llM)llTAL RIO 
TltE ~ BI.ASTER BOOIC 66900 
TflEASUAE OF SA VAGE FROHIER 29900 m e ULTlllAIV 25QCO 
UL TlllA llltlEl!WORLO 29800 

h IA.TlllA V 2llOO e IA.TlllA VI 2llOO 
ULTIMA VI 3ll9llCI 
WIU Y BE.IMSH lllOO s WlHG COlllAHOEJl I & I 24flllO 
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St.t• per enb•• nell• Mdone declcm alle rec:eulonl. Per ortent.nt tra 1-'udlzl • 
I k.Yoti dovete l•Uere questa iuta . 

900+ Ua c1Malco1 ~ _. ~. 

800-899 Un ctoco auporbo ma '°'58 privo di quello apouore che IO rende lntenit1Hnte per mesi o anni. 

70~799 Ancora molto rncoomanelato ma probabllmMte ha un palo di che ne riducono Il voto. 

&OCH;99 La "Dina di confine", "" Cloco con questo voto • ,.. buon gioco · w vi piace U geneni•. 

50~599 Cloc:o che Ila qualche qualit6, nui cllianlmente anche dal probtaml evidenti . 

40().499 Probleml cli gJocalllliU e cli prDCfllmll1BZlone IO rendono un gJoco insufllclento. 

l0().399 Ncll IOlo la ~ è acadellta. lo è anche l'Idea allll baN del gioco steuo. 

200-299 Qut lo cose si fanno serio. si parla di l>llC e di glocablllU pessima. 

10~199 Un gioco por ZX81 d>a gira su Amlga. 

Sotto 100 Nessun dDCO IUI mal fllCl:lunto questi llvelll Se mal cl rluiclue. non Vllfrebbe llellnCbe averlo gr.Us 

~l 
jJI I 

Un K.P-metro è, a noatro Cludlzio, Il ml-or gJoco Ml auo pnere. La deactlzlonl c ... aecucno aottoll­

ano Cli elementi c ... rendoflo Il cioco tale e con I quali deve rnltunnl oOlf concorrente. Se volete avere In 
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n ritorno alla grande del titolo che cambiò il modo di fa­

re avventure. I personaggi della prima puntata e altri nuovi ed es ilaranti 

protagonisti sono i mattatori di questo intricata ma divertentissima av­

ventura della l ucas. 
.. 

L'UNDERC ROUNO 
Correva l'anno del Signore 1987, gli Amiga 
in llalia erano ancora una reali.\ futuribile e i 
Pç v;enivano utilizzati per tutto meno che 
per .. giocare; il Commodore 64 era ancora 
l'imperatore della scena videoludica. Avven· 
ture? SI, certo. parecchie, ma tutte molto tra· 

dizionali. con testo associato a immagini sta· 
tiche o addirittura completamt'nte testuali, 
come quelle mitiche della lnfocom. L'inter· 
faccia utente comune a tutti i programmi era 
un parser, ovvero un interprttE' d1 linguaggio 
naiurale, più o meno sofisticato. che poteva 
accettare comandi sempha come ·corda-usa· 
re-roccia" o add1n1tura "leg• la corda intorno 
alla roccia". Molti ragazzi hanno imparato 

più inglese ( l'"adventurese") ;ilTannan· 
dosi a interpretare 1 tesb delle avventure 
o cercando. \OCabolario alla mano, di f;ir. 

si capire dal computer. interlocutore spesso 
di una stupidità proverbiale. Nessuno. peral· 
lro, osava immaginarle in modo diverso: te· 
sto descriltlvo della s1tuaz1one e comunica· 
zione con il software rigorosamente tramite 
tastiera. 

Poi arrivò Maniac Mansion, il primo titolo 
della Lucas , e le cose cambiarono radical 
mente; nacque infatti l'interfaccia SCUMt.1 
(SCript Utility for Maniac Mans1on) in segui· 
to utilizzata per tutte le avventure della Lucas 
e imitata da altre ~ftware house, basata sulla 
filosofia "point & click" che fece la fortuna di 
~aantosh. u parte superiore dello schermo 
d~cata alla grafica animata, con per;onagg1 
direttamente controllabili tramite joystick (o 
mouse nelle successive con\ers1oni per PC e 
Amiga) , la parte infenore dedicata a1 coman· 
di utilizzabili, limitati nel numero e con una 

certa intelligenza da parte del programma 
nella gestione dei comandi stessi. Una vera 
rivoluzione, accentu;Ha dalla presenza di una 
coppia di coprotagonisti che collaborano alla 
soluzione deU'avvenl'ur.l. 

Sono pass;iti più di cinque anni, e Maniac 
Mansion ritorna con questa seconda puntata 
ad opera dei celebrati g;ime designer Tim 
Schafer e Dave Grossman (The secret of 
Monkey lsland e Monkey Island 2: LtChuck's 
Rtvtnge) che si avvalgono di tutte le più re· 
centi innovazioni delle avven ture Lucas. co· 
me l'appre7zato siMema iMUSE (interactive 
M Usic and Sound E!Tects) per la gestione di 
un sonoro sensibile al contesto dell'azione o 
le più recenti e intelligenti versioni del siste­
ma SCUMM. Nel frattempo il primo titolo è 
stato con~ertito con successo per quasi tutte 
le piattaforme esistenti , N ES compreso, ed è 
stato fonte di ispunione per una serie di te­
lefilm. 

IL BACKGROUND 
Sono tn~orsi cinque anru dall'ultima scorri· 
band;i dei nostri amici nella Mansion, molte 
cose s1 sono sistemate, a parte ti fatto che il 
Dott. Fred Edison è sempre fuon di melone 
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e il tt'ntacolo viola. ;;iiutante del dottort' con il 
buon tentacolo •erde nt'lla prima puntata, 
continua a esseri' di una malvagità tale da far 
apparire Saddam Hus<etn un filantropo. La 
concomitanza di questi due fattori sarebbe 
già di per ·~ pericolosa. ma la situazione di· 

de, controparte buona di quello viola, si reca­
no sul luogo del misfatto do•-e il Oott. Fred è 

però riuscito ad unprigion;ue i due tentacoli. 
Tutto finito? Chiaramente no, dal momento 
che Bemard ina""ertitamente lascia ~cappare 
Viola ora libero d1 conquistare il mondo. A 

venia addirittura d1sa· 
strosa quando il tenta­
colo viola decide di be­
re una sorsata degli 
ipennqu1nanb hqu1di 
di scarico della Man· 

Bisog11a avere 
que.to punto non resta 
che tornare indietro 
nel tempo. 11 giorno 
pnma dell'incidente, e 
bloccare il nusso in­
quinante. in modo che 
il tentacolo non possa sion li miscuglio di 

buona menioria e un certo 
i11tuito per non perdere colpi 

e 11011 lasciarsi sfuggire 
particolari i11teressa11ti 

tossine, che avrebbe stroncato un ippodro­
mo, ha ìnvece un effetto tonico sul perfìdo 
essert' a ventose che diviene superintelligen 
te e al quale spuntano pers1110 due braccini 
Esaltato, il tentacolo decide che è giunto il 
momento per conqu1Stare il mondo e ridurre 
gli t'S«eri umani in schiavitù o pt'88ÌO ancora. 

Come evitare il disastro? Questo è un lavo­
ro per i nostri antieroi· Bt'rnard apparente· 
mente appena uscito dal cast de • 1..a riV1nòta 
dei Nerds", fanatico del computer. imbrana­
to per eccellenza e veterano del pruno MM 
sarà aiutato da taverne, una stord1t1ss1ma 
studentes!hl di biologia, e Hoagie unpertur· 
babile metallaro. Convocati dal tentacolo ver· 

I o I I .. l•tnl ...,.,. .,_•1a....., -··,. ......... ,..,... fel9. Ml Lw<a pO'ttv• fnwenta,,. 
.. ~ lt« Yi699 litr• Ml 
·.--.• J~rl••• c:he "0" ti 

bere alcunché. Purtroppo il Fato decide di 
metterci nuovamente lo zampino, la macchi­
na dd tempo si gu;1»ta e Cron-o-binetti ov­

vero le capsule all'interno delle quali viaggia­
no i nostn eroi, vengono disper<e nel tf'mpo. 
Hoagie resta intr;ippolato 200 anni nel pas­
!hlto, Bemard ritorna nel presente mentre I.a­
verne s1 ntro'a 200 anni nel futuro. In que­
sta situazione le cose si complicano enorme­
mente salvare il mondo non sarà un compi­
to facile. 

IL PLAYGROUNO 
L'awentura non è particolarmente difficile 
da risolvere; anzi con un po' di fortuna. un 

su SCHERMO 

SPAGHElllADVENTURE -La u.tuzlone dlii 8Wlrlbn • Ullll preti. 
Cl lodevole ma di rNHnadoile 11trem• 
menta dlfllclle, che IPlllO c••• più ia­
bleml della tr.epoeRlone dli software per 
altrl formati. L 'eeperlenza ln11&na che 
non • sufllclente conMIP'll9 Il testo ,.._ 
le mani di un profeulonlsta che 11 occupi 
•111 traduzione a tavolno. t nec1111rlo 
avere l'ftventura eotto-, vertftcare le 
lltuazlonl per evftafe emiri IPlllO IMdo,. 
nall, testando opf poMlllle adone da 
parte del atocatore. In pratica un eecon­
do beta tlltlnC del pico. Se .. coneldera 
che per I claloCJll ~ 6 poe1111io 
le sceetlere tra allwlo qu1tbo opzioni, • 
po11lblle farsi un'Idea della-•• di lavoro 
ne«:eHarla. Per tltoll come Day ol tlte 
Tentae» o Monlcey lsland 2 la u.tuzlone 
è pertlcol.nnente oetlca a C1UN del h­
quentl &locfll di parole pt'lllntl nell' orlll­
nale lnCIW e elle ,....,..e hanno 111111 

contepondenza In ltalano. Per questo 
motivo &Il advelrture Luc• eono stati W. 
zlalmente distribuiti In 111111 YelSlone ~ 
sltorla con CJoco In lntJ•e e lll-.le In 
ltallw In att ... d1Ha trMHzloae dall11IU. 
va, con la poulbllltè cl -tltulre patui. 
tamente I dllclll. L'eMlllPlo pii) l9Clllte 6 
lntly IV. Il titolo l9Cellslto rappr1 I Inta 
un'eccezlolle dal momento che non verrè 
distribuito RIAi versione lft&leM benel cl­
rettamente In !tallano, oazJe ad 111111 t,. 
dnzlo.-... portata a t•11• a teMpo di ,. 
coni. Compllmentl ala CTO. 
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Maniac Mansion 2 
The Day of 

Una pulet91a. ~tntm· 

,_ utlllrut1a ~· IOI· 
levare un carico P•· 
Mftte. 

the tentacle Str•l'l•Mente nulla . ...,.._ 
Se volete fare tutto da soli girate immediata­
mente pagina ... in caso contrario ecco Ja 
mappa completa della Maniac Mansion del 

presente. Il protagonista, almeno inizialmente, è Hoa­
gie, il "nerd" delJa compagnia, disa- -.,-.-

0
-,n-.-11-b.- .. - ,.-1-d-. -11-. .. 

stroso e stralunato. L'edificio, nel "ecch'•~·· 

passato e nel futuro, manterrà la 
stessa struttura, quindi la mappa po­
trà servirvi anche nelle altre sezioni 
del gioco. 

Bltoen• ti· 
... lii Il mo­
r•I• al r•· 
g•a10 . E' 
pluttotto .....,._. 

Fatevi offrire un sigaro 
da quel olmpatlcone. t 
proprio vero che Il fu· 
.-tamalel 

•.• • poi d .. _tla­
mo dett• ACNA di 
c.nglo 

Ufflcoo • e- apri· 
re la <••••forte? Il 
profe.-. potrebbe 
••ut•rc' ... M volei· 

'•• ov"th•re 11 frutolo­
ne - IMstano le can-. 
nate. fone I letifinOti ... 

Oall'orofo9io si rankA,.. .. " ...... ~ --· 

t·- Imballato noft •quel 
lo che ol dlm un loqua<ione. 
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Un letto che lnv09llll. 
'robabllmente qual• 
cuno cl farà un son· 
nellino . 

Un Imbuto fa sempre 
comodo 

Ed · Accendete 
11._rt .. 11 
T omef'Wl• Indie­
tro 1M9ll anni. 

Qui accade Il misfatto: la .,,.cdllna del""""" porta Il -o -1co ... 
nard nel passato e la nostra ami<a 
La- nel futuro. Oovnomo salvare 
loto prima del mondo! 

St..n&a F • Il tentacolo 
buono Niente m•I• 
l1 implanto sterwo .. 

la sala da pran10 • De · 
caffeinato o normale? 
Dipende dalle occasioni 

... un losco figuro et.. 
potrà tornarci utile. 
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SCHERMO 

p1zz1co di humor e qualche conoscenza della 
sloria americana ne verrete a capo abbastan­
za 1n fretta. La parte intricata è la gestione 
degli oggetti nel tempo. La capsulc-gab1netto 

il tentacolo Vìola. Vt è una certa libertà nella 
SNjuenza delle azioni da compiere, almeno 
per quanto riguarda una stessa epoca. È pe­
raltro vero che senza portare a terrrune aku-Epidemia di 

Afta Epizootica 
Beffa la Polizia 

fungono infatti da le­
game tra i personaggi 
attraver•o il tempo e 
consentono gli scambi 
di materiale tra le va· 
rie epoche; non è in­
frequente che un og­
getto trovato nel pre­
~nte possa •ervire nel 

Un altro atout di DotT 
ne operazioni non e 
nemmeno possibile 
ullhzzare 1 personaggi 
dispersi nel tempo. 
L'urnonsmo è una do­
te es~enZJale in pnmo 
luogo per acquistare il 
gioco e in secondo luo­
go per completarlo. È 

iodJVllWtO Uomo 
1r1aneolaro l\Ala Sotna 

è l'espressività dei 
protago11isti, resa possibile 

grazie alle di1ne11sio11i 
superiori del 50% rispetto ai 
precedenti perso11aggi delle 

avve11ture Lucas 
futuro o che un'azione compiuta nel passato 
abbia pe•anll effetti nel presente o nel futu­
ro. Bisogna avere buona memoria e un certo 
intuito per non perdere colpi e non lasciarsi 
•fuggire particolari interessanti. Operativa· 
mente, per cedere un oggetto a un compa· 
gno è sufficiente prenderlo con il mouse e la· 
sciarlo sull'icona che rappresenta il perso· 
naggio che ci interessa. 

I protagonisti non resteranno divisi per tut· 
la la durata dell'avventura. Inizialmente lo 
scopo è proprio quello di nùnire il gruppo 
aggiustando i Cron-0-bìnetti; una volta torna· 
Il tnsieme i nostri eroi avranno magg1on 
po<sibilità di saivare il mondo sconfiggendo 

È possibile parlare di avventure senza nominare Monl<ey /sland 2? 

In questo particolare caso Il confronto è più che mal Interessante 

dal momento che I due &:lochi nascono dagli stessi cenftori. DotT è 

estremamente godibile per la sua somiglianza ad un cartone anima­

to, e non solo nella fraflca; vi troverete a dover pensare come un 

personaggio del cartoon per procedere. Monl<ey lsland 2 , pur avvici­

nandosi a DotT per l'umorismo demenziale, e un' avventura più rlfo­

rosa, complessa da rlsolvere e, In linea di massima, più equilibrata. 

Ancora una volta Il K parametro resta Invariato. Tra I ripescati tro­

viamo Zack McCracl<en and the Allen Mlndbenders, slml­

le al primi due ma non allo stesso livello. Potreste veder· 

lo In qualche compilation di vecchie glorie. Per non offen· 

dere Harrlson Ford citiamo anche Indiana Jones and the 

Fate of Atlantls, più Indicato per gll amanti delle avventu­

re serie e contenente sezioni pseudo-arcade. 

"°" a•• 1 •• d"9 u pioqro ....-M .. wa ,....,. ~ Aw• ""°' 
te. .... ~ ................. 

richiesti una strana commistione di logica e 
demenz1ahtà per portare a termine l'awentu· 
ra e per avere a che fore con oggem come vo­
mì to finto. martelli per mancini, dentiere 
che battono da sole. Cron-o-binetti e altro an· 
cora. Anche nella •celta dei dialoghi dovrete 
~bizia1 nrvi con do1nande e risposte non eu­
clidee. ma 111 linea di massuna la tattica di 
non lasciare nulla di intentato paga sempre. 

Esplorando le varie locazioni troverete, na· 
scosto ma non troppo, il primo Ma11iac Ma11· 
sion. completo e 1n versione perfettamente 
gioab1le Visto che l'Italia è un Paese di ri­
spa.rm1aton l'offerta •a per 1• dovrebbe esse­
re part1colarmente gradita. Un particolare 
curioso· nel Do1T an1('ncano troviamo il Ma-
11iar /.f1J11sio11 per C64 mentre in quello ii.a· 
lrano troviamo quello per PC, con grafica 
EGA e sonoro da cicalino. li motivo) La ver· 
s1one C64 non e mai sai.i tradotta nella no­
stra hngua 

IL FOREGROUNO 
La reah7zaz1one dell"avventura è assoluta­
mente impcccab1le. Oo1Tm1 ha impressiona· 
10 g1a dalla presenaz1one. un disegno ani· 
mato (come vezzosamente annunciano le 
•ìgnonne• RAI) 1n piena regola. Il punto di 

forza non e tanto l'an1mn1one 1n sé. fluida 
ma d1 comune ammirustrazione per 1 softwa· 
tt' p1u recenti. è lo stile dei disegni a essere 
eccezionale, in11t.uione delle migliori produ­
zioni a1ncricanc, con personaggi fortemente 
caricaturali e scenari deformali ad arte. La 

scuola è quella di Chudc Jones, cre~tore per 
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la Warner Bros. di veri e propri capolavorì 
come Road Runner e Pepé Le Pew. 

I due artisti che hanno curato il comparto 
grafico. Peter Chan e Larry Ahem (anch'essi 
veterani di Mon~ey ls/and 2 ), per ottenere il 
miglior risultato con i fondali sono partiti da 
tradizionali disegni cartale1. in se(!uito cligì· 
ta)izz,atì, ritocca ti per eliminare gli effetti piu 
evidenti della pucelizzaz1one. e arricchiti d1 
particolari, oggetti in parte con funzione pu· 
ramente esietica, in parte interaltJvi. Pare 
che una delle difficoltà maggiori sia ~-tato la 
progettazione della Mans1on del futuro. co­
struita a misura d1 tentacolo: alcuni partico­
lari dell'edificio •ono geniali. Un altro atout 
di DotT ~ l'espressività dt-1 protagonisti, resa 
possibilt- grazie alle dimensioni superiori del 
50% rispetto ai prt'Cedenh personaggi delle 
avventure l ucas La comicità non t quindi 
solo legata alle situazioni, nia anche alla m1· 
mica facciale e al linguaggio del corpo. 

Ben realizzate anche le numero>e anima· 
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Tentacolo R.tsolve, 
Restituisce Smeraldo 

l"..n"•"•• m • r...,...._ 
4tMef1< .. M .... y nottr• Gt.utr•• 
d i Phw1nu. Non ' fOw•••vf a ..., .. 
... ,.. Il flKO, altrl,.,....tJ guai • 
... i 

zioru a pieno schermo, chc.> ricorrono fre­
quenlcmente all'interno dd gioco 

Il sonoro ~ nello standard lucas. ovvero 
piuttosto buono, con brani parlati perfetta· 
mente comprensibili . e il commento musica· 
le che vana in rapporto al contesto. 1n perfet· 
to stile Cinematografico. 

Anche in vista dell'imminen1e versione 
talkie , totalmente parlala. su CD-ROM e 

stato dato molto peso agli atton cht prestano 
la voce ai personaggi, per ora solo ncll'intro· 
duzione e in alcune scene animate turn atto· 
ri professionisti. addinttura protagonisti d1 
s11Uation comedy di succes$O negli States, co­
me Richard Sanders (WKRP in Cinc1nnati), 
il doppiatore di Bemard. Il manuale è ridotto 
ai minlini termini ma e~auriente e contiene i 
codici per il sistema di protezione a pas· 
sword g afiche che viene nduesto ogni volta 
che si carica una posizione ~alvata. 
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Battle for Arrakis 
tufi di giocare a Civilintion? Tranquilli, da oggi anche gli amighi· 

sti potranno esaltarsi con l'unico programma in grado di tenere testa (al· 

meno per un po') al capolavoro di Sid Meier: il bellissimo Dune Il. 

Negli ultimi tempi le maggiori software house 
privilegiano i PC per il lancio dei loro nuovi 
prodotti, riservandosi poi la possibilità di una 
conversione per la macchìna di casa Commo· 
dore. sempre che le potenzialità del parco mac· 
chine installato (leggi Amiga 500, con un mega 
e secondo drive) siano all'altezza del compito . 

La Westwood Studios deve proprio aver fatto 
sua questa logica nella realizzazione di DuM 11 
per Amiga, e tale ipotesi pare awalorata dell 'as· 
senza di notizie (al tempo della prima uscita) 
riguardo ad una apposita versione per il glorio­
so macinino dt casa Commodore. Comunque. 
DuM li è finalmente giunto sui nostri monitor 
e devo proprio due che è una gioia e un sollie­
vo allo stesso tempo constatare che questi sette 
mesi di estenuante attesa sono stati sfruttab fi. 
no all 'ultimo secondo dal team di programma· 
tori. che sono riusciti a plasmare un prodotto 
ineccepibile. senza sbavature e con inalterate 
doti di giocabilità e longevità rispetto alla ver· 

sione PC (I.a cui recensione completa · ve lo 
~ ricordo visto che comprende anche le due 

t l . }I pagine di awiamento al gioco· è appar· 
K t sa sul numero di Dicembre '92). Bre· 

vissimamente la trama: l'imperatore Fre· 
derick IV ha assoluta urgenza di risanare uri 

bilancio disastrato dalla guerra per il 
trono. che lo ha opposto al fratello usurpatore, 
e quindi ha deciso di lanciare una sfida: quella 
delle tre maggiori casate (Atreides. Ordos, 
Harkonnen) che riuscirà a fare più quattrini 
(per suo conto, of coursel) raffinando e venden· 
do il prezioso mela.nge. spezia molto speciale 

presente unicamente suU._inosprtale piane-
~ fV°I{ • la Amkis. avrà in dono il possesso del 

• :.fì _.d pianeta stesso nonchè una buona per· 
~ • ~· centuale sulle tasse. u proposta è di 

quelle difficili da rifiutare, tanto più che il 
compito. seppur unpegnattvo, s1 pro­
spetta particolarmente interessante, 

potendo contnstare i propri aV\'eruri non solo 
guadagnando più di loro ma anche conquistan· 
do o distruggendo le loro installazioni. Dun· 
que, s1 comincia! Innanzitutto occorre scegliere 

la casata, tenendo presente che quella degli Or· 
dos è I.a più diplomatica, gli Atttides hanno ca· 
ratttristiche intermedie e gli Harkonnen. infi. 
ne, sono un popolo feroce e spietato. Subito do­
po si fa la conoscenza del proprio Menut, con· 
sigliere esperto e prezioso nei momenti più ai· 
Ilei Infine si aprono le danze e le cose s1 fanno 
serie: il gioco è composto da una serie di mis· 
s1on1, ognuna dr esse illustrata ampiamente dal 
Mentat in un completo briefing. con I.a possibi· 
lità di variare l'ordine con cui si affrontano. 
prendendo decisioni differenti in sede di maps 
pa strategica. 

Nelle prime fasi di ogni missione è di vitale 
importanza crearsi una buona installazione ba· 
se. con tanto di centrale eolica. raffineria, silos 
vari, fabbrica di armi leggere e avamposto ra· 
dar. a cui potremo poi aggiungere altre utilissi· 
me strutture o migliorare quelle che già si lwt· 
no. Indispensabili sono comunque, per qua], 
siasi edificio, le fondamenta. collocabili solo 
sulla roccia che ricopre in alcuni tratti la super, 
ficie di Arrakis. 

In un secondo tempo si può procedere alla 
raccolta del melange (automaticamente raffina· 
to) e alla conqwsta militare della zona. Sempre 
che ce la facciate ... Ch aggettivi per descrivere 
DuM /I, finalmente su Amiga, non sono tanti; 
uno solo. comunque. gli calza a penndlo: im, 
perdibile! 
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SOFTWARE ORIGll'liALI': PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 

GAMEBOY -GAME GEAR. 

P.le Gao1bara, 9 - 20146 A-fILANO 
Linea I A-1A-1 Gambara 

RIPARAZIONI CONSOLE 

Te!. 02 • 4043527 • 4046749 TELEFC>~A PER SAPERE LE LLTIME NOVITA' ! !! 

'IUO\"I "fr\lonr di •mfp "·un mkrt,pr•tt·t~,,,,~ 
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8 tiUppc~r1art l'Hard l)ltt.k, ptt'\•a1&unl arantht t \OnOrt .......... 
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Amiga (J()O 

-~ 600 ~'00 llanl DW< 
Amip 600 l.'00 moniu.- llM'S 

I.. 749.000 
L 4'rJ.OOO 
l .lrnl.000 
I . 900.000 

ESPA'liSIO'lll 01 !l.1f. l\t0 RI A PlR ,\l'ttlG·\ 
•:spanstone 5 I 2k •- 49.000 
F.span•ione I \.f b per A600 I. 119.000 
Espan,ione 2 \.f h con clock I. 280.000 
F.span~ione 4 \tb con clock L .i.io.ooo 
F.span~lone 2 \.fb f:STF.R'llA L. ?99.000 
[,pan~iooe 1\1 8 ptr 1200 lllllU' \RE 
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I .. 20.000 
I.. J 0.000 
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SUP EROFt'ERT.\ PC JK61SX/33 
2 Mb di \lemoria I Dri•t 3 J/? 1..14 J\1b 
t Han! OW. 40 '\1b I \tunltor a Colori SV(;A 
I Porla Purullda 2 Porte ~ritdl 
I J\.lou'll' I T""ltora f.'lle.a 
I Por1ll C'.ame L I .(i()().000 

SUPEKOl•FERTA PC' 4K6/ SX'25 
4 \ti> di \lemorill J Ori•t 3 I 2 J.44 1\tb 
J 11.ard ()l!;j, -IO ' f b 1.\looilor a Coluri~" G \ 
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I '10IB I Taan ~--
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SlPEROFFERTA PC .a86 DXIJJ 
~ \lbdl \lmoia I lln•oJ t'2 l . .U \1b 
t IUrcl DM UO \fb l \loniloraCnuri S\ G.\ 
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1 \"- I lalbetaf~ 
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SCA N M A l'i 
Scanner manuale con \ofl,.are 
Gra~ tooch per aquisbionr di lmmllj!lni 
1 256 lhelli di grigio. 

L.299.000 

SO UN DBLAST E R PRO 
Scheda audio stereofon ica con 
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(.')).Kom. L.299.000 
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PF..R PC VGA/SCART 
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n gioco di ruolo che sfrutta tecniche già viste nei simulato­

ri di volo? Cosi si presenta l'ultimo prodotto Dynamix che, per aggiunge­

re spessore alla trama, si è avvalso della stretta collaborazione di uno 

scrittore fantasy di successo: Raymond E. Feist. 

che ci dà \tna ln11nagin<" precisa dcl n1ondo 
di M1dkenua. con le sue razze creatu e, 1n· 
cantt'sim1, d1vinit.ì, ecc. 

All'inizio dell'avventura controlliamo tre 
ixr,onagg1 Loc"1ear, un nobile al servizio 
del principe Arutha; Owyn un giovane mago. 
e Gorath un moredhel (~ 1a sorta di elfo tu· 

ro) rinnegato cht' dobbiamo scortare fno a 
Krondor, affinch~ possa essere interrogato 
dal pnnCI~. I nostri ,,aggi st volger .. no 
principaln1ente S\l due ~chermate: una, 1n 
pr '.lla pe ona, è ptù dettagliata e a pre:>cnta 

In un periodo in cui parlare di mulnmedia· 
lità sembra essere all'ord1ne del giorno, c1 
troviamo a esaminare un prodotto che di 
multimediale ha senz'altro l'approccio. Co· 
me definire altrimenti un gioco per con1pu­
ter che nelle fasi di sviluppo. ~ stato curato 
dHetramente dallo scnttore dalle cui opere 
trae ispirazione. Del resto non c'è da 1neravi 
1(1iars1· Raymond Feist, pnma di d ventare 
-crittore, aveva avuto una breve camera co­
.,e game designer e quindi un sano ritorno 
alle origini lo deve avere attratto non poco. 

L'obiettivo prlncipale che Felst e la Dyna· 
D'llX si erano posti nella realizzazione di Bt· 
rrayal al Kro11dor era dr creare un prodotto 
che potesse vantare una trama all'altl'zza (o 
quasi) d1 quella di un libro. Per venire a capo 
cli questo problema sono ricorsi alla suddivi· 

'lne dell'avventura in una Sl!ne d1 capitoli 
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(dieci) all'in1Z10 e alla fine dei quali il gioca­
tore può ammirare una serie dt ~equenze 
animate digitalizzate e leggere alcune pagine 
scnttc dallo stesso Fetsl 

Le sequenze fra un capitolo e l'altro posso­
no essere piuttosto lunghe (anche cinque o 
sci minuti) e nescono effettivamente a creare 
una trama che avvolge il giocatore e lo int· 
merge nel mondo fantastico di M id e mia 

L'uso di 1mmagin1 digitalizzate, comun· 
quc:, nulla toglie alla credibilità della vìcenda, 
per realizzarle, irtfaru, la Dynamix 1 è a"'•. 
sa dì un vero e proprio cast di attori, tutti ri· 
goro,amente in abiti medioevali che ricrea· 
no alla perfezione tutn i pcr~onaggi della no· 
stra avventura. Il background della vicenda è 
piuttosto comples~o essendo ba•ato su ben 
cinque libri di circa quattrocento pagine eia· 
scuno. ma ~ ben ~tntetizzato nel manuale. 
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11 paesaggio in grafica poligonale tndimen· 
sionale, con tanto di alberi in bitmap e cin· 
guetili digitalizzati per allietare il nostro 
cammino; l'altra, a volo d'uccello. è più velo­
ce e consente di a'-ere una visione di insieme 
del paesaggio che ò circonda. 

Per entrambe le schermate potremo sele· 
z1onare il Uvello di dettaglio e la fluidità dei 
nostri movimenti. particolari che. in egual 
misura, influenzeranno la velootà del gioco. 

OicUmo subito che. anche al massimo h· 
vello di dettaglio. la re· 

Il tktemt ,., fMdl"lt lt ripoto e 
l'ln"•nt•rl o del ,.non• t tf t 
MOfto <•..,... • ~.ente wn 
dlltbottu .,,__... .......... --
loro piacimento. ma lasciandoci l'amaro in 
bocca per l'occasione mancata. A queste due 
visuali se ne aggiungono altre due: una viene 
utilizzata per gestire tutte le sezioru di dun­
geon ed è assimilabile per aspetto e conce· 

zione a1 labirinti )D d1 
sa grafica non è ecce· 
zionale: le montagne 
sono ombreggiate ma 
il paesaggio resta. co­
munque. decisamente 
spoglio e non contti· 
buisce certo all'atmo· 

L e sequenze fra un capitolo e 
l'altro riescono 

effettivamente a creare una 
trama clie avvolge il 

giocatore 

Ultlm<J Unduworld. an· 
che se la gestione del 
movimento risulta esa· 
gl"ratamente semplifi· 
ca la. con il computer 
che fatica a gcshre le 
svolte che non siano 

sfera per altri versi impeccabile, del gioco. 
Purtroppo questa grafica spartana non tac· 
compagnata, come sarebbe lecito aspettarsi. 
da una totale libertà di movimento: anche la 
più misera delle colline costituisce un osta· 
colo insormontabile per i nostri prodi. In 
questo modo il nostro percor'IO risulta quasi 
sempre obbligato, consentendo ai designer 
del program1na di gestire gli avvenimenti a 

esattamente d1 90•. per delle ragioni sincera 
mente 1ncomprensibih. L'altra visuale è quel· 
la che ci consente di gestire tutti i combatti· 
menti (siano essa all'aperto o sotterranei); in 
questo caso abbiamo la possibilità di ammi· 
rare delle battaglie realizzate con la tecnica 
del rotoscop1ng (procedimento. ormai 1nfla· 
zionato. che consiste nel filmare degli attori 
per poi digitalizzarne i mo,'imenti), che si 

svolgono su una griglia 8x1 3 e in cui avremo 
la possibilità di muovere i nostri personaggi, 
con una struttura a turna. per farh attaccare, 
difendere e lanciare 1ncantl."simi. In questo 
caso non ci sono difetti rill."Vallti. se s1 esclu· 
de l'impossibilità oggethva d1 difendere un 
personag11io più debole o ferito: i nostri ne­
mici. Infatti. noo esiteranno a voltare le spal· 
le ai loro avversari per attaccare il per•onag· 
gio in difficoltà. e questo •enza scoprirsi per 
un eventuale attacco successivo. Un po' ir· 
realistico ma accettabile. 

Il sistema magico non brilla per innovazio­
ne ma t comunque giocabile e divertente: a 
nostra disposizione avremo sei collegi, nei 
quali potremo imparare diversi incantesimi. 
Alcuni Sl."l'Vlranno in battaglia, mentre altri ci 
torneranno utili nelle fasi da esplorazione. 

La gestione dell'equipaggiamento ~ forse 
uno dei punti miglion del gioco: decine e de· 
cine di oggetti diversi (magici e non) sono a 
nostra disposizione e tutti hanno una breve 
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descrizione che h accompagna. Inoltre arma 
e armature potranno essere ripar.ite sempre 
che s1 disponga degl attrezzi adarti. 

Girando per ìl mondo incontre:rt'n10 diver­
si personaggi della s;oga di Ft"ist. tutti ngoro­
samente accompagnati dalla loro immagine 
digllahzz.lta che potremo interrogare con 
un sistema elcmentart' per argomenti Inol­
tre, di tanto in tanto, i membri della compa· 
gnia •i scambieranno dt'i pareri sulla situa· 
zione, dandoci l'impressione di avt're una Vl· 

ta propna e indipendente dalle nostre azioni 

La struttura della compagnia e, comunque, in 
continuo mutamt'nto. e di tanto in tanto qual· 
cht' personaggio ci lascerà pt"r fare posto a un 
altro. Per sveltire 1 viaggi da un posto all'altro 
~ possibile utiliz7.llrt' i teletrasporti pre'f?nt1 
nei templi che. a un prezzo modiGo ci permet· 
teranno di ritornare in qualsiasi tempio già 
visitato. I preti che tro•~amo nei !t'mpl sono 
anche in gr:ido d1 curarci, anche se all'inizio 
le loro tariffe saranno proibiti•e. 

La for2a d1 que~to gioco sta ~1curamente 
nell'intrecc.io narrativo che, in parte. riesce a 

I &fochl di ruolo per computer ormai crescono come I funi:til . Nella 

produzione più recente poSslamo consigliarvi sicuramente gli ultlml 

episodi del due filoni della serie Ultima, rispettivamente Underworld 

Il e Ultima VII • Psrt 2. I giochi dlsecnatl da Lord Brltlsh si segnai• 

no per la loro completezza e per la loro trama coinvolgente. 

Potreste provare Mlght & Magie IV e V, che unit i garanti· 

scono ben 37 mega di divertimento fantasy. 

Da tenere d'occhio anche Il prossimo prodotto targato 

Westwood, Lands of I.ore, In uscita fra breve, che dovreb­

be portare un po' di novità nell 'ambito del giochi In atlle 

Eye of the Beholder. 
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rimediare ai d ifetti evidenziati sin ora. Si può 
dire che più si gioca a Bttra}-al at Kro11dor e 
p1u si vuole proseguire per poter vedere come 
va a finire. proprio come in un hbro. Tenete 
presentt' però. che all '1nizio la noia potrebbe 
soprafTam, anche perché le cose da fare sono 
proprio pochine. In sostanza ci troviamo di 
fronte al primo esperimento di libro interattì· 
vo di un certo rilievo, con tu tti i d ifetti che 
possono scaturire dagh esperimenlt e con 
qualche novità che potrebbe trovare spazio in 
prodotti futuri. 

Inoltre va sottolineato cht' le sezioni 
all'aperto. pur con tune le loro limltazion1, 
sono 1) primo esempio di gioco d ruolo 
all'aperto, 1n prima per~ona. con movimenb 
a 360 gradi: una strada che, ì nosrri ll"ttori lo 
sanno bene, anche Lord British ha intenziont" 
di pt"rcorrere nei prossimi prodotti della serie 
Ulh'11D. 

Andrea Minlnl S.ldlnl 
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lnternational Open 

Chan1pionship 

eco un ennesimo tentativo, discretamente riuscito, di tra­

sferire le emozioni di una partita a golf dal verde di un club scozzese alla 

vostra scrivania. Per un'estate torrida un diversivo su dei freschi campi 

erbosi e digitali potrebbe fare al caso di molti lettori. 

lntemationol Open Colf Chllmp1onship non sì può • 
dire migliore di tanti suoi cughti, ma si colloca 
nel mondo del golf su pcrsonal con1puter, come 
il più adatto per gìocatori completamente a dì· 
giuno di questa "disciplina elettronica" In un 
verdç ;vettoriale su scheda VG A potrete essere 

può essere intesa come una lezione di golf, e co· 
mincerete a prendere in considerazione il vento 
e ì tiri ad effetto solo al terzo livello, quello ma· 
ster. Scelta la forza che volte imprimere alla pal· 
lina, cliccando su una delle quattro icone che 
rappre<entano piena forza, 3/4, 1/2 e 1/4 di for· 

aiutati dal software 
nell"affrontare le classi· 
che 18 buche e acquisire 
cosi, non solo b. necess3· 
ria dimestiche-zza con ìl 
programma, ma anche 
quelle nozioni utili per 
diventare provetti golfi. 
sti. In poche ore di gioco 

In poclie ore di gioco 
sarete iii grado di scegliere 

il ferro più adatto 

za. il controllo passa a 
un mirino che vì permet· 
terà di scegliere in quale 
modo sferrare il colpo. 
Come master non a\TCIC 

alcuna indicazione, con· 
lrariamente al gioco 
amatoriale dove, quando 
posizionate il mirino 

per uscire da un bunker 
o il leg110 n1igliore per 
attaccare il green da 

Ull terreno ruvido 

sarerr in gr.ido di o;ceghert 1) ferro più •datto per 
uscire da un bun~er o ìl legno migliore per attac· 

care il grren eia. un terreno ru'1do. A h•cllo 
amatonalt molle fun:oon1 sono d1~tt1vate 
perchf non veniate dì~tntll da quella che 

correttamente questo si illumina. e quindi non 
do»ele far altro che colpire. La dtfficoltà di que· 
sta opera:oone è resa da un effetto d1 tremolio, 
molto accentuato se la maz2<1 utihzz•la non ~ 
adatta. che genera un fattore di casu.ilità, perché 

può capitare che, propno mentre colpite b. palli­
na, il m1nno abbia uno sarto che compromette 
il buon e.ito del tiro. 

Attra\'er;o 11 m1nno. e con non poca esperlen· 
za potrete giocare di,ersi colpi come: a ganào, 
di tagho, con effetto b.terale e con le loro vane 
combinazìon1 Essendo questo praticamente il 
fulcro del gioco, la Ocean ha dedicato quattro pa· 
gine del manuale (in 1tali:lno) per mostrarvi i di· 
»ers1 modi di colpire la ~lma. 

Sono previsti tutl1 gli inconvenienti classici 
che possono capitare su di un campo da golf, fat· 
ta teCl'z1011e per Io scoiattolo che trafuga la palli· 
na o la talpa che si insedia nella buca. Preparate· 
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vi, quindi, a dover ripetere un tiro perché. calco· 
bta male b traiettoria o non considerato bene il 
vento, potrete finire nel laghetto antistante il 
green o dietro l'odiosa quercia secolare che ren· 
de ingioc:abile 11 prossimo colpo. 

I consigli che possono essere dJiti pe.r affronta· 
re al meglio una partita a golf, con que5to pro· 
dotto delb Ocean, sono molti e anche molto sog· 
gettivi. resta comunque import.inie, prima di 
sfemre qualsiasi colpo. effettuare un'accurata 
analisi del terreno, della vostra posizione rispetto 
al grun e agli osUcoh e, per i giocaton master, 
anche del vento. Consultate dunque le mappe e 
visionate le simuhzioni dei tiri dal ml'nu, rag· 
giungib1le attraverso l'icona che raffigura il 
green, e per conoscere qual è la vostra distanza 
dalla buca o di quanto ~ stata la vostra gittata 
precedente, sempre attraverso un'icona potete 
aprire un finestra di informazioni generali ri· 

lf 9'oco M ...,,,... ,., lii •U. w.todU neol rl•M.iln.,.. I• M~l"ft'l•lt ,.. 
~ .. ~ 
gu:udanti anche il par della buca e la vostra Si· 
tU3z1one in nfcrimento ad el>SO Il controllo del 
gioco avviene attraverso pittoresche icone disse· 
minate sulla cornice che racchiude la visuale, ~ 
qu111di suggento l'uso del mouse anche se. gra· 
zie ad un piccolo manuale riassuntivo dei tisti, il 
gioco ~ pien:1mente godibile anche attraverso b 
tastiera. Affrontato il fail'flW't e oltrepa~sati gli ln· 
sidiosi bu11ktr, nascosti dJi strategici dog-ltg. non 
vi r~ta che chiudere b buca cercando di non far, 
vi trarre in inganno dalle subdole pendenze del 
grcm che, malgrado l'uso opzionale di una gri· 
glia, non sono siate forse volutamente, rese 
chiare e quindi risulta molto difficoltoso restire 
sotto il par Open Colf VI permette di affrontare 
tre diversi percorsi, giocabili da golfisti inesperti, 
profe1s1onistt o da master, e spetta a voi deadere 
se realizzare queUo classico da r8 buche o alter· 
nativamente 36. 54 e 72 buche. I.e gare che pole· 

Se siete del neofiti del Golf questo prodotto della Oeean fa certa· 
mente al caso vostro, Ylsta la semplicità con cui vi colnvolce nel 
&loco ma, se cercate emozioni forti, meglio allora altrt prodotti. 
Unk386 pro della Accesa è certamente tra I migliori se non "il mJ.. 
&liore~ e consente Il pieno controllo del cioco proprio come su di un 
vero percon10 a 18 buche con una marea di opzioni che vanno dalla 

...._ ___ _, sfida tra due elocatort via modem, al salvataUfo di 
un'Intera partita per eare In differita. 
Altro valido prodotto è Oavld Leadbetter's Golf (Mlcro­
prose) che, con inquadrature spettacolari, ha il potere di 
catturare anche I eJocatorf più titubanti. 
La Konaml con Wllson ProStsff Golf pu6 essere consld• 
rata una buona alternativa, forse anche per chi non ha 
mai elocato su un campo computerizzato. 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

C...ett Spomto 
Cta.a Oce• n 

S'ilul'P"tort Interno 

. ,.,,.kit ... 
• IMO •nt'hl 
.. ,. nMfiti ... _ 
•YatkU • ..,. ...... ....... . ....... "' "° rkN• •-*· 
l•~· ._ ... 
,.....?:" .. 
Wbte °"" 
Podtflo<o 

l'roc•• ... __ ... ...... _,_ .. 
-olClle ........ 

W.Rldll11to -a.o . .......-..1111 
di cui ..,,_no ._..., cl,.. 
... ~.- .. _n --· ..... •.. ··-"'­__ le,._.... .... _ ...... -. 
.,_. - VllA e --.wu..-••• stero llot•• RAM ..... 
rlcilleote .,., Il ,.,,.....,.. _ ... b. __ ---­..... cH ,.b' ......... .. ...... ...,.. .. _ .. , ... 
_ .. ..,....,. •• 111111 
pra~I•• coe 00•111.-.... 
rt •HD. 0 .... 1ap1:oedet -•·•-s.o­
.......... 90ft MlllbrW lfto 
belc'spe Il corretto fw• 
d ......... del atoco. 

'Jt·,.._Utll(' J\1111f.!,1 

te affrontare sono tutte le competizioni principali 
conosciute 1n Europa e negli USA. e vanno da.Ua 
forma più antica e tradizionale del golf della gara 
a punti. fino alla ncca variante del gioco di 1kins 
dove vengono messe 1n palio cifre da e:1pogiro 
per ogni buca realizL1ta sotto il par. 

Alcune gare rich1tdono un minimo di a gioca· 
tori. il programma arriva fino a 4, e se non a.,.ete 
un compagno di gioco dovrete assumere il con· 
troUo di tutti i partecipanti perché è non cons1de· 
rata l'opzione con il computer come antagonista. 
Sarà dillìc1le diventare come Bermluird La11ger, 
vincitore della 57esima edizione del il,!amrs con 
11 colpi sotto il par. ma con Open Golf avrete la 
pos~ib1lita di avvicinarvi a un gioco che è stato 
definito •i] irugliore sport che l'uomo abbia mai 
escogitato" 
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o anno fa (si trattava proprio del numero di 

luglio/ agosto t 992) veniva recensito PaciEc Islands dell 'Empire 

S9ftware. Il gioco non era del tutto malvagio quindi ecco arrivare pun­

tuale il seguito, War in the Gulf. 

Un anno fa tsì trattav.i propoo de! numero di h.IP>/asa-> 
1992) 1e1iv.i recemito PMfa /jaitds dell'EmJlll' Sollware. li 
g.ioo non era de! b.dlD malv.igx> qum ecm arrivare puntualo! 
il "3'~ War in !lit Gulf 
L'Empie sar..~ <boe~ una 90lia di su1ip;!J;I per 1 caro 
anmo. Non g spiqif iedlbcio ;Jim1ICIJli i tre gmi (bei li-e!) 

trooni armati e il giocalDle Ollilàla quindi Olidtlll!Wllea· 

mentr 16 \OOili tnoo ~ ~ pù senplict di quant> 
sembn). L'ol1tttivo de! giocn -dt\'00 in cam(JlgOe - cQ !Sidr 

nel liberue la paiT set~nroonale de! Kuwait 01D7llll!!llle iJ1. 
,;m da Saddain Hll:S5elll (il '6Xluo 11111p;o. ... ) 111 un fulLro 
akp.ai1I> ptOllil no. NK! si ll3tla qJlld di una S!!!I! dm:ine 

che hilnno OOll'lC protagmisa 

questi mnai so6stic:ali.5Si "" 
stioni corazzati ... All'inizio 
spetll); T(lllll Yllnll« il canp. 
Ì) di fare da~ lSl IP'> 

Le can1pagne sono ben 
strutturate e lo sce11ario 
pur se ipotetico co11tiene 

bas;ta SU iY\'elUtllCllti reali 
uscita un po' m riwdo ma di 
un a:nflitlD ipoll.'CÌCI) (speriamo 
mclt>~~ Pe'auble-

un certo grado di realismo. 1. • • re a:n sin tS'I) .. piqxra nu-
CJ> 111 un ~ semo IUJIO. r> 

sdiceo. anpegt"™l. Sai'1ibe pacit*>i' Smlbòdi si \iltlche 
dopo JXlCO ~mpo usò Pwfic Liar.dl e ca à trol'Ì3rll0 Ila le 
mani~àpi~~l ultimo nato. 
In War111 llitGuf~gjoalaeCJllllnllbquattrolll1irà di tra.ii 

corazzati composte da cani armati d'assalto (Mt· 
Aluns). Gllli lla5pat1D !ruppi (M-ll) e ~~e 

l:rnciau lissJi · unilà è fun nab da qual-

SIOl1e i gnau e~ rnmr.'!lt­
re le pqotit unità a:n milah'A, per maae a 1mr:lere sicule 

le 2lll1e OCCllJXUr pnnn di sfètare rall:laX> 6n:.aJe CJllllJO le fa. 
zedella ~ Guanlìa Repubbliana n:hena. 
Aml:ienmlooe dMrsa ma stile di g.ioo ~ mallo si­
mile a quello già '* · e allor.i W'2Zll> · 111 Pr;af.c Manit 
~ 112 Foàfe liiwdse ~a.."' !lit GWf mi 

c'è st:llbquè ~il lig!ioran}CjJI) ·in ICllillll di m.,qia e 

giocablità ·che à fu Ira i prm due liiJli. Arm. ad-sim­
n. sa rm un anjanimerz germle che fa 9er!Ù3te \tar 111 

die Gllfpù un IDJ0110 sc:em11> per PrlC1fo lslandsche un g1QI> 

mlmmlelllo.oe~ 
lnfatb la gtalic:a è appena sufficieme se o:infrontatll con i 

prodoUi pù >'tmili. il QIOl"Oè JXlCQsfitma1De di qu.ilìtà dlSCU-
1ll:ilt e ~ gioco. senln la aipia rMdlD2 e Oli teta • de! p'flle. 
oeme Tu:ri elmadi che <g!I pesano nepl\~lle id Q. 

lanoo di un giixx> eschiderxlo oertaa1e12 War irl !lit Gulf dJl. 
b rosa dl'J p~mutli pù 11100.-w'I e~ i«ibdwarue 
l'tlllOO. 

u grafia. dopo aYet fati> bei sperare dwarue l'introduzio. 
ne jllila m:he sesmza lrOppe p!.1e9t si tnda quasi idcntD 

• • 
&.......,.... <*\I"'"' ... t lllilffklli:t!llll Jte Il •1•1 ......... 
........ ...,. IWtt9 ..... '** •• 
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a qudb di Pacife IJiands (prolxibilmente si ~ de!b ~~ 
Onnai i pxd si spocano e 1 giochì acbtaoo risduziail sem­
pc pii "sjime" perjp~~ui clelirnzmee,~ 
menr, UI malìsmo. Se poi il gm> ll3ltl ~ ~ 
una b.xm 8Jaf.ra, CUIZl e ria2 di ddtagti. èàMero C!SCllZW­

le. War in the Gulf neri se.mixa e5.'ie1"e della ~ opnme la 
~sembra reilmia in ECA e malgiado la riuscib CDmbi· 
1m.ioncdi ~ lmnape~ i ri.glltalinm scrodel 
tuta> soMsfa:elli. SEsse rilUlltlatar per il ~IOiot tnizial. 
~ cbanle b p~ "'lJlll> •riimle ckle \'OCi 
digit>i»M ma una \dia li!! mo dell"a:zicne si resti solo an 
$plll ed esposmi scia~ ed ìnoobi. L"uief.ia:ìa è, inizi.il. 
mente. cxmpessa da u111rmre (sullo 5thenm scro pcseib 

qwtlro 6nestre dr rw001tano le unilà) ma a:ri un po' di 
piatica si OOice illl ~ tut» !IOCIO oormdlo -e per chi rm à 
riuriw. è 9CU4*'C possible vjag&zae una sab lirdia a 
Il*> sclimooala >dti. relalr4 a una sup llllill 1.r fi it5lle 

GJPIXC'lClllatlo la vS:aledib ltltdta del ano guida ma~ 
no essere spesso allenate cm 
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U rleonqul-.. • t K"~ non Mrl .. ...,. com.t vt t potutA ..,..... 
•• , . ""' .. .. .,.,,. . ... nhh . ... 

mo persfuggiJe a $111g111u imla1:12121111 e prqpa111naregli 
mri degli *'Ii• la! IJOU1JL ò.'.m:bar dì aa:iendee a me.-.. 
m ad infuit:o&). Sebber1e sia prù oor 1 axlo ~ per ddle 

sa?he stnbid · oornpa;i:lilne 

5 u SCHERMO 

C....... Stnttg1• 
Cua Emptf<' So(i.. ... 

S>i!upp.tto .. C>.rord Oi~1i..l 
Enmp,,_ ltd. 

. .......... .. ·-­-·---· ·--.,.,... .... . -... ........ •• 

·•-"'»• ... 
_,., ·"­... , ...• 
••de_. ,_ 
• MiMc:llNa 111 .,......., ... 

V•·r ... 11•nt• PC ........ .. ., .. -·----.......... .... -...... ..... _. .. ............... 11__.. .... ,_ ..... """'° 
.... _..._ll••ltliw 
wtfert.U11ll1re•1e 
.. per f"ll 1te91id1•• · 
I 'ff I rt8 •aA• IM • 
VU..•1c111Mn•MOKdl .. .. ,.. .... ,.~ 
-1.to-t•-.,~ .. '°" o w- (c.W•••• 
to --lito). H •••DfO, 
.._ oerto etrepltoeo, ~ 
...,._ ••clle .. ,,._lpel 
....... ~ (Adllt, 
SIYF e 'p "1tef • •'sa•>~ 
No. trtfllrr-- ti I f Dhl 
dM •e1111hm I. •avo .. .,.,, .... ...,, n ,..._ 

una mappi della :ron:i, per riu­
scire a '1abilire i i:eaxso da sr­
jplire. Oli ha già Wnilìarità CDll 

Poafa hllwl.s 110D pocrà non 
senlltSI. <lisa prq:tia: l'i11tsfac­
cia è<}lllSI dmtia 

Forse War in the Gulf 
avrebbe avuto un senso se 
fosse uscito mollo tenipo 

prima come disco aggiuntivo 
di Pacific Islands. 

delle unità. armamcnD • il ~ 
CAllDrt' più espo1D può esmnna­
re in ddtiglìo questi clonenb 
appcnindo eventuali modifi. 
che Infatti bisogm ammini­
strare ~ente il denaro 
stmziai> per la iTl.iSSIOrlt!: le ri­

rlutt. W .. lte •elle -... . "°",.. 211 a 12 
MHz. 

mipr.ve quello che un anno & era lt!Dun pc~ lerltlb­

'°" Se Poafa I~ i ha~ o st rm pai!!e JCldlx. 
mentlJ\'Ì = pima ~ gwidilo il pa;ttl" del l'0!>1l'o CllTO 

anna'O piefislo alba m11<1" a ampcrare quesi> gioco (e an­
elale anche da uno psial i>lista ~ 

I.A suddMsiGl1e in cunpigne 

• prqpessi1ame111e più dif6cili • multa ben strulluclla e per· 
metie un a"ara.ainerllO dolce e ptqpf!SSM>della aJM di diffi. 
<Dltà. 

War111 rht Culfi~micdà>da alai dertlellll 
che 1oxbl> tdernem> stiaqia> pu miii*'> e rcifistro E 
mfaltl possibile programmare eoientuali c:opertwe da pule 

dcll'~&ei.a • an esPosM, muniziool o fumogmi ·e•· 
re ampi minali, v.iriare la b11~dei prqxi ani a !COJno 

da ddle vaoc smuzmi di gJ1XD. pr"Oduae delle m tilt' di fu. 

• 

·~ . ..._... 
• • • • 
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pimml. le armi ei danni arreoli <Mino pcrob allenlia rm 
~ a:rl 9 diD pcmui> sul ~ Puittopp> l'arrm­
nltllk> in War 111 dli! Cui[ rm ~ molì> ricxxx aJiljladt: m 
•m* 1re tipi di millll1i {Heal. Sabocero\11). booi>e lim•9' 
ne eia sàitl ~ n pr..&na di War 111 tltt Gulf rm 
,.. nella grafica o nel QlOCCX ~Clll'CITIJe SITebbero super 
ali se la gioabili1à risultlsseelel-.ita. n vero difetto è la <rmpk­
ta ~ di ~là. l'errore di non aver pc:i mclD per 

Se rm a dei W!l'Ì ~ del IP"" allor.a ~ 
megt.> a pcmaro su: se rm - Ptiaj.: lsland> da!qjli ll'la 

ix-i'bihtl almitltllli mtl.Ya ~il~ Mr Tani: 
Aalooti in alleSa di tenpi migb:ri. 

Un AOoco che rlsulta lndlssolubllmente legato a War In the Gu/fè 
senza dubbio Paclflc ls/ands. Se lo scenario del Golfo non vi attira e 
preferite combattere In qualche sperduta Isoletta del Pacifico non 
esitate a prenderlo: sono davvero molto slmlll. Se la vostra passione 
per I carri armati va oltre e volete qualcosa di molto più accurato 
vedete se riuscite a trovare In qualche negozio sperduto una copia 
dimenticata di M1. Tank Platoon: la grafica e Il sonoro sono Inferiori 

- 6 uscito da diversi anni - ma Il reallsmo e l'accuratezza 
sono maggiori. 
Se Invece vi Interessa lo scenario • Golfo e paraUI • ma 
volete qualcosa di più completo a llvello strategico (per 
Intenderci volete comandare unità corazzate ma anche 
aerei e navi) allora date un'occhiata a A Llne In the 
Sand. Volete un gioco slmlle ambientato nel Muro? 
Perch6 non prendere In considerazione Xenobots? 
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L'ltaJia • il bel paese· si sa, è un paese di poeti, santi e navigatori ... Già, e 

sul luogo comune siamo fortissimi, ma se scaviamo un po' scopriamo 

che il numero dei poeti è in crollo verticale, cli santi non ne parliamo nep· 

pu re e quanto ai navigatori, ormai anche per la più prestigiosa competi· 

zione velistica del mondo ~ 'America's cup) ci siamo affidati alle doti cli 

Paul Cayard che di italiano ha solo la splendida moglie ... 

Che a nmane allora) Beh, una volta eravamo co­
nosdutl in tutto 11 mondo per l'automobilismo, e 
le rosse di Maranello si facevano rispettare su 

somma amici prendiamo serenamente atto di 
una cosa: la sola certe22a che Cl nmane I! nel cal­
do. In questa sublime disciplina del tirar calci ad 

tutti 1 arC\Uti. Potevamo 
perdere 11 ump1on.ato pi· 
1011. ma la classifica co· 
strutton era quasi sem· 
pre nostra. Ora è meglio 
che lasciamo perdere ... 
Abbia mo prodotto i più 
grandi campioni mon· 

La strada è lunga e tortuosa, 
e riuscire a tenere in piedi 

u1ia squadra per 

una palla con11nu1amo a 
vincere e •lrav1ncere. 
Abbiamo mancato )"ulti­
mo campionato mondia· 
le per un soffio. anche 
qum':111no c1 siamo fatti 
la nostra scorpacciata di 
coppe europee (in realtà, 

tutto un campionato 
(infarcito di partite di coppa) 

è tutt'altro cl1e facile. 

daali di ciclismo: da Coppi a Banali. da G1mondi 
a J\1oscr, ades!<O per noi solo le bnciole: onore e 
gloria per lo spagnolo J\1iguehto lndurain. In· 

secondo alcune indiscrezioni. anche la Coppa 
Camp1on1 è giunta in Italia, dato che Berlusconì 
aU'ottantan°'esuno di t.iilan-~farsiglia. VISIO che 

*" cene ..,. ,,..,.ute ... ...,,... 
~•lwrr.m•-...~ 
M ~· ,.._.ltlfll ..,_ ... 

le cose 51 mette-01no !1l4iucdo, ha S\'entolato un 
assegno <otto al naso di Tap1e chiedendogli 11 
prezzo di tutto l'ambaradan ... ) insomma siamo 
i pìù forti tira-cala-ad-un-pallone del mondo. Ma 
soprattutto siamo la nazione dei più cocciutì e 
sedicenti commissari tecnici. e questa non è una 
mia scoperu! 

È alla luce di questo dato che po<so tranquilla· 
mente prevedere un buon successo nel nostro 
pae<e per qucsu nuova simulazione calc1stica 
manageriale. Veruamo al gioco. L'ambientazione 
è quella del campionato inglese, all'interno dcl 
quale possiamo scegliere la nostra squadra pre· 
fenta e cercare di condurla al successo La strada 
è lunga e tortuosa e riuscire a tenere in p1ed1 
un.a squadra per tutto un campionato (infarcito 
dì parute d1 coppa) e tutt'altro che facile. Per fare 
ciò abbiamo a nostra disposmone una determi· 
nata o;omma d1 denaro (da spendere per l'acqui· 
sto di promettenti giocatori) e tutto il tt'lllpo che 
vogliamo. Il gioco comincia. infatti. 4 settimane 
prima dell'uscita ufficiale della nostra squadra 
(che corrisponde alla pnma giomal3 di campìo­
nato) In que<te 4 «~ttimane sl3 a noi decidere 
come muoH~rcì sul mercato e, soprattutto. che 
incontn am1chcvoli fu disputare alla nostra 
squadra Quesn sono 1mporuntissimi per •tara­
re· la nostra formazione. fare espenmenll e ,,. 
lutare quale sia ti modulo tatbco più redd1tmo 
per i giocatori che abbiamo nella nostra rosa. A 
nostra d1spos1z1one 7 incontri amichevoli prima 

ttO. ~IPJI ..... MIO~ ltr .. ,.,.ftWftdridtl1;0c10 Mfll'oadau99a...__...,.._,,.,..._ M 
te I• nettr• ec<MleM. votU.,.,_ Hlt•,. le "-'C#Vtt.. 
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dell'inizio del campionato. A nostra scelta anche 
l'avversario con cui vogliamo m1sunrci. lo po:;­
Sl4.mo sele-z1onare in un ampissima rosa. com· 
prendente tutte le squadre europee di prima ca· 
t'8oria. Potremo dunque allo stesso modo chie­
dere un am1ch~le con il Pescara o con il Mars1· 
glia. fermo restando, comunque, che non è detto 
che queste ;iccettino l'inVJto. A noi decidere, an­
cora, se dtSputare La partita in casa o 1n trasferU.. 

Alla prima amichevole scopriamo anche come 
funziona lo svolgimento dei novanta minuti di 
·ca1ao giocato". All'irtlzio dobbiamo effettuare la 
selezione all'Ultemo della nostra rosa di giocato­
n. per scegliere quali saranno gli 11 che andran· 
no in campo e i 3 della panchina. Terminata quc· 
sta opera:eione verrete catapultall immediata· 
mente nel vivo della compettZione .. della quale 
però non vedrete nulla, se non il nome della vo­
stra squadra. quello della squadra aV1oersaria, tre 
1ndicatori per squadra che indiano lo stato di at· 
bvità. in percentuale, dcl reparto difensivo, cen­
trocampista e attacc.antt, e un numero che indi· 
ca le occasioni che ciascuna squadra ha avuto. 
Quando si vcnfica qualche fatto note'o·ole appare 
una scritta che lo descnve sommariamente, sia 
~so un gol o un'ammonl:tione. ln alto il risulta· 
IO e il numero dei minuti che passano. Nel cor•o 
dcli.a parllt.1 a noi è comunqur concesso interagi· 
re con la nostra squadra, effettuando sostituzio-

i. oppure semplicemente cambiando la tattica 
izioco. o ancora spostwdo un uomo al posto di 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

http://www.oldgamesita I ia .net/ 

un altro. Per fare ciò è sempre bene dare un oc­
chiatina alle pagelle dei nostri 11 in campo. che 
vengono aggiornate nel cor~o della partita 10 

tempo reale. 
Manca lo spa:tio per descrivere approfondita· 

mente le possibilità che vengono offerte all'alle­
natore nel corso d1 Champiottsl11p Mattagtr '93. 
che vanno dalla scelta dei giocatori da contattare 
per l'acquisto (o da prendere tn prestito) tra tutti 

i giocaton del campionato inglese, all'a<~olda­
mento di un rinomato talent scout. alla soshtu­
zione di qualche uomo nello staff dirigen:tiale ... 
Ma queste sono c<><e che scoprirete facilmente 
sul manuale e giocando. Ciò che mi preme dire 
è che Champiotts}1ip Manager è un bel gioco, an· 

su SCHERMO 

c ....... "'""il""* 
C....Oonwk 

s~ilupp.1tott lnttrno 

V•·r ... 1c,r1t• PC 

Dk 11 mo tvttll .......... 
·- # 

{ --' "'.-.. . ~ ............ . 
a.-e11:t1,.ce 

--.u.. ..... , •• 7 • 

dlelaCl'MlflHI Ma' fl ............. _ .. 
leCa,...U.•Yl•1111• ... 
--· ... rn...,rc: ...... ,, PI •1clllnlA 

te •• ., ••. t.11 ••·•• ... 
nu.teee ...... • un ' 
oHrhhlrne•Mte.-ta. _ ..... ..,_ .......... 
to via ...... clat9 di -. 
,.....Po•••••••1• • 
....... ••2811 ....... ,, .... , ... . .... .. , ...... , ... , ... 
...... 1.200•1 ..... -.. 
IUllCl-le la.teu• ..... --.-c .. 
- INlllll 1• - •I ic. v.-,., ........ .... 
re M'1P IN'tMe: .... la M 
Nit a I• ... _ MT-H 

che se molto diffi~ da gesbre. I.e '-ariabili sono 
tante, e mettere tn campo una squadra, anche 
piena di talenti, è tutt'altro che faci le. Basta non 
azzeccare un ruolo per avere un reparto che non 
funziona, e subrrne le p1u tragiche con<eguenze 
Ma ~ giusto che sia cosi. perché il m~here di al· 
lenatori è difficilissimo. Non ci credete~ Prov;ite 
a chiedere a "Mastro Geppetto" Agroppi .. 

Di•flO Antonelll 

Simulazioni calcistico-manageriali se ne sono viste parecchie, 

specialmente per Amlga. 

I due prodotti phl vicini, anche temporalmente, a Champlonshlp 

Maflaler '93 sono senza dubbio Premlere Manager della Grem­

lln e lo splendido The Manager della U.S. Gold. 

Chi amasse particolarmente Il genere non se ne può 

perdere nessuno del tre, ma se volete solo un prodot· 

to, allora Il nostro conslgllo è di acquistare Il prodot­

to della U.S. Gold, più bello e anche un po' più movi­

mentato. 



I . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . I I I o o o o o o o o , • o e . . . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
I . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . 
I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . • . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
I . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . .. . . '*' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
I 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
I
........................................ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S4W'.. . /M.'.. . '(-4' .. ~~~~- . •i-7 ........................... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . I . . . . .. .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ..... ·A~'Z? A'?~~- ~~:~4: . . . . . . ....................... . 

I. ·. · . ·. ·. ·. ·. · . · . ·. · . ·. · . ·. ·. ·. · . · . · . · . · . · . · . ·. · . ·. · . · . · . · . ·. ·. · . · . · . . · . . · L>a1 • •• •. · . · . • • •• •• • • •• • . •• • • • • • • • • • • • • • • . . . . • • • • • . . • • • • • • • • • . • .;,.JCS, • • • • • • • • • • • • • 
I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . *. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . 
I . . . . . . . . . . . . . . . ' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

, , • • , , , , , , • • , • L i : ; ;7 , •I; i i ? , ,< f I i Y , o , , o o o o , , , , , , , , , , , , , • , , , , , , • , , , , , , o , o , , o , o • .............. ., .... , .,, ,,, , ..., .................. . ............................. . 
I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 

' 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

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

I 

I * • * I 
I 
I 
Il 
I 
I 
I 
I 
I 

I 
I 
I 

I 
I 

I 
I 
1 
I 
I 
I 

I 
I 

I 
I 

\. l3S.OOO 

-1-~~-+-~-f-v4laeint sh-

\

oFFERTE A ~SAURlMEN SCORTE: 
• twSK t 4 IM/41Ma=l.340.000 
• lt4Ma/m+MON l4"~Glt0\.0ll+W s \. l.850.000 
• SWAPMm ~WM 'tm 4 '91'-• lOO llf\ • 3 ~ • POSttl\PT ~a 
I ~ • SllW1 · Ulal. W: \. l.170.000 
• ~ IKl JR mt I\. 641000 
• MlfU lAiMl'la • POSlEllf'I 

+ llUl.W t Stl!All \. l. 0.000 
Oll 1 IN· 3 OUT l. 135.000 • • CWSIC tO\.Ol 4 IM I l\D Ma\. l. l90.000 

• M\KM~SWAKtll\P WllmSlO\. 757.000 

, I ACCISSORl1 PC 
SOUND BLASTER PRO DE LUXf L 26S.OOO • ~l~ YJl Pll !iO\OOl \. S!IO.OIXI 

SOUND BLASTER..ASP 16 BIT L 438.000 • •~Ili \\Amt \. 'M.000 

I 'MllE 8L4STER l. 415.000 • •~Hl\ 9 ~Gl\\ Mlt \00 \Oli\. ~75.000 
Vl1fO IWTfl L 560.000. I . ~ 14~GltSW.l.t1'-\00 L "0.000 

HAlD DISK 11 IUS CotHl 110 HD L 450.000 • • SWMWm U ~Glt MK t ll L 5q5,()IX) 
HAIDDISKATIUSSIAGATE210MI J. 590.000 • \• lt(MlOlMIPS S'm \4' ~~tQl.Olt llmJ.J"i N4lUUW> 

MODW IAM SIM 1Ml10 NS CON CHIP RWTA L 13.000 • O.l& l>O'l 9110\ \. ~S.OIXI 
MODW IAM SIM 4Ml10 NS CON CHIP /IAllTA L 300.000 • • M\lO~S~ ~ l\t illilltl ~ L \ .S!IO.OIXI 

http://www.oldgamesitalia.net/ 



http://www.oldgamesita I ia.net/ 
• 

isogna ammettere che i rompicapo arcade vanno per la 

maggiore negli ultimi tempi; la lnterplay segue questa tendenza e ci propr~ 

ne un gioco che ricorda da vicino il buon vecchio Gobliiins. Riuscirà questo 

prodotto a scalzare dai nostri drive il gioco con i folletti più demenziali mai 

apparsi su uno schermo? La parola al recensore per un verdetto definitivo. 

! più acuti potrebbero obiettare chl" il pro· 
dotto della Tomahawk (datato ormai di qua· 
si un anno e mezzo e precocemente invee· 
chiato dall usata d1Gobliins 2) non era pro· 
pnam~nte un rompicapo. ma agli elementi 
tipici di quel tipo di giochi aggiu ngeva spun· 
ti caratteristici di un"avventura dinamica co· 
me l'evolversi di una storia preconfezionata 
dagli auton e l'importanza dell'uso appro­
pnato d1 alcuni oggetti. 

Una combinazione di questo tipo tra generi 
differenti di videogiochi è stata ora ripresa · 
con . diciamolo subito. discreto successo· dalla 
1'1terplay. software bouse che ha affidato lo 
- ilu di questa sua ultima produzione alla 

Silicon & Synapse. li risulr;ito dei loro sforz1, 
questo The 1.cst Vik1ng1. dimostr.1 molte buone 
qualiU che non sono però suffiaent1 per glis· 
sare su alcuni aspetti poco convincenti. Ana­
lizziamoli insieme ... 

La tran1a , tanto per cominciare con qualco­
sa di diverso. è davvero curiosa e bizzara, e 
non può non ricordare per la sua pazza origi· 
nahtl quella altrettanto assurda di Cobliiins: 
Olaf, Erik e Baleog sono tre prodi vichinghi 
padri di famiglia cd eroi riconosciuti da tutto 
il loro villaggio. 

Proprio per i loro gloriosi menti vengono 
però scelti dal vile Tomator, despota alieno dei 
Crautoniani, che decide di aggiungerli alla sua 

su SCHERMO 

collezione delle più svariate forme di vita alie· 
ne (per lui, a sua volta alieno dal punto di vista 
terrestre). 

Inutile dire che la compagine vtchinga non 
sia esattamente entusiasta delle brillanti pro· 
spettlve che le s1 presentano. ma in una notte 
buia e tempestosa viene misteriosamente rapi· 
ta nel sonno da un'astronave aliena. A1 nostri 
eroi non resta altro che sconfiggere il cattivone 
di turno per poter far ritorno agli affetti fam1· 
liari sani e salvt. la sfida con le creature aliene 
si presenu però tutt'altro che faale. poiché a 
dividere Olaf. Erilc e Baleog dall 'agognata h· 
bertl ci sono ben 38 livelli di crescente d1ffi· 
coltà, irti di mo~triciattoli alieni, marchingegni 
van e mille altre amenità che l'awerso destino 
gli ha posto innanzì. Per porter far si che il 
simpatico team vichingo porti felicemente a 
casa la pelle bisognerà fin da subito organizza· 
re un la\oro d'equipe. sfruttando fino in fondo 
alcuni utili aggeggi alieni (trampolini, teletta· 
sportatori . piattaforme mobili. ecc.) nonché le 
capacità degli 1mpavtdì protagonisti: Olaf, 
l'energumeno della situazione. poss iede 
un'enorme scudo con il quale può difende· 
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H .-......- tom40it• • .,.ato me d ""'°" ..., .,,,.,.i ......................... . 
Come Clà accennato, The L~t Vlklngs presenta aspetti tipici sia 
del rompicapo arcade sia delle avventure dinamiche. Questa parti­
colarità lo dlfferenzla abbastanza nettamente dal vari 8/1/'s Torna­
to Game, Lemmlngs 2 e Troddlers. L' unico gioco abbastanza re­
cente con cui si possono riscontrare delle somiglianze è The Hu­
mans. Ma Il vero precedente di questa ultima fatica della Inter­

play è senz'altro rappresentato dall 'accoppiata Ge>­
blllln•Goblllns 2: Il Clocatore controllava uno per volta 
tre (o due, nel seculto dell 'orlglnale) simpatici folletti, 
ciascuno con le proprie abllltà, ben diverse da quelle 
del compagni. Anche In Gobllllns - come pure nel segui­
to - la qualità determinante per portare a termine Il gio­
co era Il saper organizzare una strategia di aquadra, un 

d::;:::::"'1".i-----: lavoro d 'equipe che •fruttasse le caratteristiche di ogni 
personacgl. L'umorismo demenziale ed Il grande colnvolCJmento 
che soprattutto Il primo episodio rlusc:lva a creare Intorno a sé 
hanno resoGob/11/ns Immancabile In ogni antologia vldeoludlca 
che si rispetti. 

re sé e sJ1 altri dagli attacchi nemici e può per· 
sino planare (utilizzaadolo come n1d1mentale 
paracadute); Erilc è invece in grado d1 correre 
molto velocemente e di saltare, e può anche 
abbattere alcuni muri a suon di testltc (grazie 
al suo 1nd1struttib1le elmo); Baleog. infine, è 
un valente guemero e come tale è dotato d1 
spada e d1 arco e frecce, armi con le quali può 
non ~olo far la pelle a tutti 1 nemici ma anche 
attivare ~ distanu i pulsanti che disattivano le 
apparecchiature aliene. Dunque, le risors,. a 
nostra disposizione non mancano, ma occorre 
saperle unlizzare con grande maestria e senso 
pratico, poiché il giocatore controlla uno solo 
dci personaggi per volta e sovente occorre 
mandare uno dei tre "in missione· d1 avansco­
perta per poter apnre la str.ada agh altn blocca· 
ti da un ostacolo per loro 1n\orrnontabile fin­
ché il compagno non l'ha disattivato. 

Comunque non è il caso di allarmars i perché 
il tempo richiesto per appropriarsi dei mecca­
nismi di gioco ~ piuttosto breve e · da un certo 
punto 1n poi tutto sarà assolutamente imme­
diato f'd 1ntu1hvo. Questo anche tzraz1e ad una 
interfaccia utente che comprende non •olo un 
metodo d1 controllo un po' complicato ma pa­
droneggiabile •enza troppi problemi. ma an­
che una serie d1 aiuti 1nz1nh, sotto forma di 

C.. ...... M.,,...... Mft ~ .-..,,_..tM • ..... ,_ti. 
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messaggi, che gwdano il vichingo neofita pas· 
so dopo passo alla scoperta delle potenzialità 
di cia~cun personaggio. Davvero niente male' 

Come già detto, i livelli "Ono di difficoltà ere· 
scente e graduale. senza eccessi. anche se 
qualche passaggio un po' troppo complicato 
e·~. Anche questo aspetto permette un approc· 
cio a 71ie Losl Vikings per niente brusco o trau· 
matlzzante, dl\·ersamente da qu;into si potreb· 
be credere Gh spunti di,t.'rtenti e simpatici, 
pot, non mancano, e rendono 11 tutto ancora 
più piacevole. Fin qui. quanto di buono offre 
l'ultimo prodotto etichettato lnterplay; le do 
lenti note invece vengono da una realizzazione 
tecnica scialba. senza acuti, sintomo di una 
cena superficialità nella gestione di grafia e 

http://www.oldgamesitalia.net/ 
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sonoro: gli scenan in cui sono ambientati i li­
vclli sono troppo poclù e cosi un senso di ripe­
titività e di monotorùa si fa ben pre~to <enttre. 

Questo scoramento non viene affic-,ohto da 
un sonoro ceriamente non entuSJasmante, 
supportato da qualche musichetta e d.i una ri· 
stretta gamma di effetti sonori. Un peccato, in· 
somma, dì non poco conto, perché senza una 
leggerezza cosi approssimativa nella cura della 
reahzzaziont.' tecn1u 1lie Lost Vikinfs avriebbe 
potuto ragg1ungere ben altri livelli di eccellen­
z.i. Una buon;i occa,ione sfumata: vrdremo se 
alla lnterplay sapranno rifarsi. le basi ~ono ot­
tin1e, resta solo da nn1boccars1 le maniche per 
cohnare le lacune dimostrate. 

Simone Bechini 
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n un futuro non troppo lontano, non sarà più sufficiente che la 

addestri degli agenti speciali per fermare il crimine. E i delinquen­

saranno più come al giorno d'oggi. Niente più rapine in banca, se­

i dj persona o spaccio di droga, bensì, ladri di tempo ... 

In effetti non sarà un vero e proprio furto del tem· 
po in cui si unpegneranno i delinquenti del futu· 
ro, nu poiché b possibd11à d1 viaggiMe nel p;issato 
sarà a favore dì tutti, o quasi, le menti più diaboli· 
che sfruttrranno questa in•~nzione per i propn in· 

gli scopi più disparati. Lo scopo principale delle 
forze Spazio temporali~ quello di evitare che qual­
cuno modifichi il pa~to. con le catastrofiche con­
seguenze che un atto del genere comporterebbe. 

'laturalmente. non è faòle tro•-ue degli agenti 
teressL È inutile dire che 
tali interessi non saranno 
mai comcidenti con quelli 
della comunu.t. 

la polizia s1 •·ede dun· 
que costretta a creare del· 
le forze speciah, come fa 
sempre quando si trova a 

A volte può capitare clie solo 
clicca11do con un dato 

ogl[etto, alcuni particolari, il 
pitt delle volte jonda111e1ztali 
per la soluzione del gioco, 

vengano alla luce 

adatti ad accettare la s1ste-
maiione in questo grup­
po speciale È nece~sana 

b cono.cenu dei penodì 
storici 1n cui si viene 
proiettati, la pronteua di 
spinto per adeguai" 1 a si· 
tuazioni che esulano 

lottare contro qualcosa di nuovo e dìverso, ed ecco 
b nascita del gruppo SpaZlo Tempor.ùe. Agenti as· 
segnati all'in:;eguimento e alla cattura dì quei peri· 
colosi criminali che si proiettano nel passato con 

completamente dal modo dì vivere che si è condo!· 
to fino a qutl momento e in più bisogna accettare 
ti fatto che, poiché la rna<china del tempo, per ora, 
pub solo effettuare viaggi nel pass.i.ro, il ritorno al· 

lo ............ ............ 
fth1.- t .. • ft\oin.I ~f:lk••· 
Oopotun. I• ~ lift cui 1:i 
t venuta • lrOY•r• "°" fil d~I• 
plu •lflll"I~ • "" P9' • Pft'• 
~ ••• , ""tWMI Mdl.e.. 

' • • 

b propria epoca ~ una cosa prel<soché impossibùe. 
Nel nostro caso, non s1 dovrà entrare a far parte dì 
questa sezione speciale della pollzia. ma le nostre 
aV\enture saranno 1neqwvocabilmente colle~te 
alla rnacch1na del tempo che un nostro antenato 
ha utiliuato per trascinarci nella più incredibile 
delle a""entutt. 

A•·endo ereditato un anb.co maniero. t chiMo 
che la curiosità abbia preso il sopravvento, e il de· 
siderio di vedere in che condizioni ~ b costruzione 
d1 cui stiamo per prendere posse•so ci abbia porta· 
to sulle coste presso una villa sul mare con tanto 
di faro e porticoolo Le sorprese. però, iniziano 
immediatamente. Il noi.alo che do'""' accompa· 
gnarò nella scoperta deU'0 ered1tà". non si presen· 
la all'appuntamento, per motivi piuttosto futili se 
vogliamo. Ma sarebbe scocco perdersi d'animo. 
una visita al maniero possiamo farla benissimo da 
soli, d'altronde siamo una ·ragazza• intraprenden· 
te. già perche, ancora non ve lo avevo detto. la pro­
tagonista d1 l..ost in Tiim e una rappresentante del 
gentil sesso. È facile immaginare che i problemi 
cominceranno fin da subito. Oltre alle difficoltà 
neU'aggirars1 tn i ruden del maniero, tutta b villa 
sembra permeata da un alone di mistero. A poco a 
poco i 1asseJli dì quello che sembra essere un mo­
saico concepito da una mente diabolica comincia· 
no a comporsi di fronte a i nostri occhi. Finché 
non di•·entiamo vittima a nostra volta della mac· 
china del tempo. che a trasana nella stiv;i di una 



http://www.oldgamesita I ia.net/ 

PROVE su SCHERMO 

. ,,., • 

Quando al entra nell'ambito avventure grafiche riuscire a consiglia.- 1 
re del tltoll che si pongano come una valida alternativa sono Innu­
merevoli. In questo caso, vista la natura particolare di Lost In nme, 
è mectlo basarsi sugli aspetti che ne c05tltuiscono la caratteristica 
prlnclpale, la itaflca e la difficoltà. Sono poche le avventure che 
utlllzzano lmmatlnl riprese dal vero e poi dlCltallzzate senza Il sup­
porto di CD-ROM, ma se questo • Il genere che preferite, Sherlock 

Ho/mes Consultln6 Detective è Il titolo che fa per voi, 
previo l'acquisto del sopra menzionato CO.Rom. Se le v~ 
stra preferenze si orientano verso avventure " corpose" 
ma più Immediate, la Lucas Arts, ne ha prodotte a Iosa, 
solo l'ultimo Indiana JonH n6 un esempio lampante. Nel 
caso voctlate Iniziare a famlllarlzzare con Il mondo delle 
avventure grafiche di stampo francese, allora Alone In 
the Darkness è un ottimo approccio. 

nave che naviga sw nwi del 1840. la nostra unica 
compagnu è formata da uno ~vo di colore in­
cattnato ai ceppi e da un poliziotto della squadra 
Spazio Temporale anch"~i prigio~ro del nostro 
strano ospite, che altri non si nH~b e.sere se non 
il nostro ·caro· antenato ... ma cosa diavolo sta sue­

che ci Si3 nulla di difficile o arcano nella solita, e 
onml più che collaudata. tnterfaccia punta e clic· 
ca, però in alcuni passaggi non risulta 1mm~iato 
l"utiliuo d1 alcuni oggetti. Se normalmente ba.sta 
cliccare 1n un punto per a,·ere una vi-ione r3V\10· 

nata e più dettagli.ita dell'area in questione. a 'vite 
può capitare che solo cliccando con un dato ogget­
to, alcuni particol3ri, il più delle volte fondamenl3-
li per la soluzione del gioco. vengano alla luce. Co­
munque. lo stile è quello tipico e familiare di mol· 
te a•"enture grafiche. È necessario nsoh·ere dei 

cedendo? 
, 

CRArtCA DEL FUTURO 

• 
Spe•~. durante la risoluzione dell'avventura. so-

pra utto quando si agi· 
sce m maruera adatta nei 
v:an rompicapo, •-engono 
mostrate. in riquadri più 
piccoli delle animazioni 
dlgital1zzate che mostra· 
no le azioni fatte, un tubo 

IL giocatore, i11 alcune situa­
zioni, ha a disposizione alcu­
ni "Jolly" che danno dei pre-

rompicapo per progr~­
re, e Ll nects>1t.\ di riso!­
' ere ko •-ane situazioni in 
un ordine cht, anche se 
non si può definire stret­
tamente consecutivo, è in 
ogni caso piuttosto sche­

ziosi suggerimenti per la ri­
soluzio1ie dell'avventura 

legato a una maniglia. l'utilizzo di un canocchiale, 
e cosi •1a. Queste immagine spezzano il gioco non 
S<:mpre m maniera adeguata. ma bi.sogna dire che 
sono ben rralizzate e cosutwscono un p1;icevole 
intermezzo tra le solite 1mmagm1 fu;se, spesso an· 

ch'esse digitaliznte. 
Lo schema di giOCO, nonostante l'ottima 

. !'(on 

matico. mina alb base quelli sen!'.lz1one di poter 
spaziare negli ambienti in cui l'a\'Ventura si S\'OI· 

ge. Un altro parucolare piuttosto no oso. ma che i 
p1u esigenti nttrranno un pregio. ~ costnwto dalle 
difficolta insite nella nsoluzione dì certe Situazio­
ni. E chiuo che se tra gli oggetti che s1 possono 
raccogliere nel corso dell'avventura c1 ritroviamo 
con un pezzetto di stagnola tra le mani, di nonna, 
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questo rimasuglio di carti da imballo per alimenu 
di,enterà utile nu quanb andrebbero a pens.re 
che lo si può utilizzare per riparare un fusibile 
danneggiato? Sappiamo tutti a cosa ~l'\e la batte­
ria di una macchina ma. rispondete sinceramente. 
utilizzereste del ,,no andato in aceto per sostituire 
il hqu1do che permette alla suddetta batteria d1 
funzionare? Ceno. a forza di tenbUVJ ~ probabile 
che molti giocatori. ormai frustrai! d.lll'1mpossib1· 
htà di avanzare nel gioco, sarebbc!ro anche disposi! 
a bendo l'aceto, però cl't'do che un po' più di im­
mediatezza negli atteggiamenti da intraprendere 
avrebbe sicuramentt giov-ato. 

~ altrettanto vero che 11 giocatore. in alcune si· 
tuazioni, ha a dispos1z1one alcuni • 1ony· che dan· 
no dei preziosi suggerimenu per la risoluzione 
dell'a•"Ventura. ma non <empre que~b aiuti sono 
dt~ponibili, e di solito non lo sono propno nel mo­
mento m cui ne a1·ete ptù btrogno,ma tn fondo era 
logico :upett.in.elo. Se1nbra, in ogni c•$o, che gli 
sviluppatori del gioco, abbiano cercato. forse per 
riu<c1re a cWTerenzia~i da quelli che sono i pro­
dotti che propone l'ormai sovraffollato mercato 
delle ai-venture, forse per puro senso sadico, di 
rendere il gioco decisamente difficile. Come già 
dicevo prima, probabilmente la cosa si presenterà 
come una sfida del tutto nuovo per gli •;i,-ventune­
ri" orma.i na'igati che non ne possono più di d;ire 

la mela al pappagallo per farlo volare e qllllldi rì· 
prendersi la chiave che teneva tra le zampe (già 
perch~ in questo caso la mela bisogna darla a un 
ca•;allo). pero 1 novizi che si avvicinano per la pri· 
ma volu alle avv..:nture, se do•essero llllZlare la lo­
ro ·camera• con Los! in Tinu:, ne fuggirebbero ter· 
rorizzati. Passando al lati positiva di questo titolo 
•made in France ·. bisogna riconoscergli che si po­
ne tra 1 migliori sul mercato. Abbiamo già avuto 
occa,1one di noure quanto la prodUZ1one fr.mcese 
m questt ultimi anru abbi.a fatto quel <.lito di qua· 
htà che le permette di essere alla pari con i prodot­
ti di lingua anglosassone, e questo ultimo nato del­
la Coktel Vision non fa altro che confermare que-

:.~> .. ----
• 

I 
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sta tendenza. li libretto di istruzioni è piuttosto 
$Camo, ma fom1~e le istruzioni essenziah per int· 

21are a giocare. e la maggior parte degli aspetti 
dell'avventura hanno la tendenza a s•elare passo 
passo il mistero che si nasconde dietro il fantoma· 
tico antenato della nostra bella eroina. 

:-lella confezione, inoltre, sono presenti due ep1· 
soch dell'a•"..:ntura ed è facile credere che altri m~ 

<tgWrannO, posto che il successo del titolo lo con· 
senta. In definitiva, Lost in T1mt è un titolo che 
posoiede un propno fascino. vuoi per la difficolti 
di certi rompicapo. \'Uoi per le immagim digitaliz 
zate. E che non dovrebbe mancare nella softeca da 
chi a buon diritto si ntJene un mago delle avventu· 
re. Forse il soggetto che sostiene l'avventura meri· 
i.ava uno svolgimento migliore. e 1 presupposti per 
riuscirò c'erano tutti. d'altronde ogni ''OIU che si 
b;a a che fare con una macchina del tempo le po>· 
sibilità sono infinite 

Un appello. lls..-ndo i person3f!8Ì dd gioco, atto­
ri 111 carne cd ossa. le cui azioni sono sute poi, co­
me già detto più •olte. digitalizzate, nei prossimi 
episodi della ~rie non s.uebbe male se \"CllÌSse in· 
sento anche il numero di telefono della ragazza 
che reata la parte principale, vi assicuro, non è 
niente male) 

Olorr1io a.r.rto 

su SC HERMO 

CeMrt A"""tntura 
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• SI 
edele alla promessa fatta, la New World Computing ha 

sissimo seguito di Clouds ofXeen che dovrebbe infondere 

alle nostre avventure. Preparate le armi, o miei bravi ... 

Eh. già! Anche se con un po' di ritardo, è 
giunto il momento di installare anche il La· 
to O• curo di Miglit .( Magie, •anche" per· 
ché. come vi a\'evamo preannunciato, po· 
trete installarlo insieme a Mtl(M 4. creando 
il World of Xeen completo! 

Ma procediamo con ordine· i nostri eroi, 
al termine d1 Ml(M 4. avevano eliminato 
quello che si può definire l'animaletto do· 
mestico d1 Xeen {un drago di 14 metri, per i 
più smemorati ... ) e ora si stanno godendo 

no 11 tutto le solite sei frecce direzionali, 
che vi permettono di spostarvi nelle quattro 
direzioni e dt ruotare di 90• a destra o a si· 
n1stra. L'interfaccia di Mtl(M 5. oltre che es­
sere molto coinvolgente per la visuale 3D. 
permette anche di controllare molto effica­
cemente l'inventario, senza dover ìmpaui­
re per cercare un oggetto perso nello zaino, 
come in Ullima 7, e di lanciare incantesimi 
in tempo reale, evitando quindi di doverli 
memorizzare in precedenza. Tuttavia non è 

11 mentato quanto ef­
fimero riposo. Xeen. 
invece, •ta tessendo la 
trama della sua perfì· 
da vendetta: essendo 
stato sbattuto fuori ca-

M &M è un connubio ben 
riuscito tra l'epico 

Durigeon Master e i gdr 
derivati da Pool of 

Radiance 

un semplice gioco 
d'esplorazione di dun· 
geon, dove bisogna 
solo scoprire come 
azionare tre leve per 
aprire una porta, ma 
richiede anche utiliz­sa. rapisce la Princi· 

pessa Kalindra tentando dr attirare gli eroi 
in una trappola mortale nel suo tetro domi· 
n10. Il nostro manipolo di bravi, essendo si· 
curamente il più 1ndicato per salvare la bel· 
la Kalindra. viene quindi mobilitato daU'ln· 
tellighentia del lato Splendente, e parte in 
fretta e furia alla volta del Lato Oscuro di 
Xecn! 

Il gioco è praticamente identico a Ml(M 4, 
alrneno per quanto riguard;i l'aspetto grafi­
co e quello sonoro: per chi non avesse avu­
to l'occasione di dare un·occhiata all'ilJu­
stre predecessore, bast.1 ncordare che Ml(M 
è un connubio ben riuscito tra l'epico Dun­
geon Master e i gdr derivati da Pool of Ra· 
dionee: irtfotti unisce il sisterna di gioco in 
pri rna persona della FTL con La gestione dì 
quest della SSJ. La parte principale delJo 
'chcrmo i occupata dalla fine,tra sul mon­
do. I ritratti dei vostn personaggi si affac­
ciano un po· più in basso. 
A sinistra delJa finestra tro' crete la visuale 

dall'alto, nove icone che vi permettono 
di dorrnire. esaminare lo ~tatus delle 

pleta· 

zare una discreta quantità d1 cellule grigie 
per risolvere alcuni 1ndov1nelh o rompica· 
pi . Infatti la Glr.ltteristica che distingue net· 
tamente la sene Ml(M dalle altre è proprio 
la miscela d1 combattimento, esplorazione 
e ragionamento, che è quasi sempre equili· 

lOOCI Con• ltanu 
~--'-' ..... , 

2 ,.......... .,. 
1' M« lkt'• IMl .. r I 21 
Sk>ll• IM I........ I ?S 
1 f•<l••\ru• 11'1 
I 11•••111 I H 
'lM••t4• an 
• l••• 1tt>t:r t Sl 

De.d w I .. ~ ....... - ·••*=' e atltL f'1 1 • .,._. ,..._. 
... .. ..... .. ,. - t• ...... che~ ..... ............ ..... 
c1M11 .......... ,..,.. 

brata Si parte da una quest, che vi viene af­
fidata da qualche abitante di Xecn, e men· 
tre cercate di adempiere al vostro dovere (li· 
berare la città dalle prepotenze dei Crem· 
lin, per esempio), scoprirete altre possibili 
fonti d1 onore. esperienza e guadagno. 

M f( M J segue la traccia della serie, e al 
giocatore non resta che cercare un numero 
sempre maggiore di quest, sia per aumen-



tare la poten:i:a del Party, sia per ottenere al­
cuni oggetti inclispensabili per procedere: 
prima o poi, il cerchio si stringe intorno al 
nemìco d1 turno, che vìene 1nfìne affronta­
to. DarlcSitk of Xun cera di usare da que­
sta struttura. e infatti le quest dovreb~ro 
essere affrontate in un certo ordine: ad 
esempio, visitare Necropolis pnma d1 aver 
riparato la Fountain of Age è pericolosissi­
mo, visto che le Mummie che abitano nella 
città dei morti possono con due o tre colpi 
aumentare l'età di un vostro personaggio 
anche di 75 anni. M l(M .f è stato da più 
parti accusato di essere un gdr fìn troppo 
semplice, visto che i puzzle contenuti nei 

..., ..... ., flk• .. ,.v.t• ........ .,..,,.. e4I ........ °"" .... .... ............. 
c ..... , 
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vari dungeon non erano mai complessi. Per 
fortuna queste critiche hanno spinto i pro­
grammatori della New World Computing a 
tarare il grado di difficoltà del nuovo episo­
dio, e 1n M I( M 5, oltre alle solite missioni 
di salvataggio di persone o di ricerca di og­
getti, dovrete. per esempio. risolvere delle 
parole crociate, utilizzando le pareti di un 
dungeon come le righe e le colonne dello 
schema, oppure risolvere le sciarade propo­
ste dalla Pietra del Deserto. 

li gioco, come abbiamo detto all'inizio, 
può essere installato insieme al quarto ca· 
pitolo: 1n questo caso. ci saranno un paio di 
quest in più (vi ricordate delle locazioni che 
non si potevano aprire in Clouds of Xun?) e, 
sembra. un finale diverso. Ad ogni modo. 
potrete giocare DarlcSldt of Xttn sia con la 
vostra vecchia compagnia, conservando abi· 
lità, arml e oggetti dell'episodio precedente, 
sia con una nuova: all'inizio vi troverete un 
po' 1n difficoltà, ma basta risolvere due o 
tre Quest per acqwstare abbastanza punti 
esperienza per arrivare al qu1nd1ces1mo )i. 
vello e iniziare a difendersi con discreto 
successo. 

Paolo Pagllantl 

La serie M/6/lt & M~ 
assomleJla a molte altre 

su SCHERMO 
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saghe, quindi N vi piace ~ 
DalkSlde of Xeen avrete molti prodotti tra cui scegllere Il vostro 
prossimo eloco: Wlzardl)' 7, che Cli assomlctla veramente molto, 6 
caldamente consigliato, anche se sicuramente è dedicato a gioca­

tori molto esperti; se preferite l'esplorazione di dungeon, 
dovreste dare un'occhiata anche al tre Eye of Beholder, 
In particolare al secondo • al teno episodio. 
Se poi avete un computer abbastanza potente e co'* 
scete bene la llneu& madre di Shakespeare, vi consiglia­
mo di Installare Ultlma Underworld 2 - Labyrlnth of 
Worldt: l'ambientazione 6 sicuramente plil varia e la 
craflca sconvolgente. 
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cosa è certa: le grandi metropoli americane offrono 

gruppo di amici in cerca di divertimento, ma quella se­

levano passare una notte veramente diversa, magari in un 

c o fuori dalla città caotica; così ha inizio questo nuovo 

platform game. 

Noterete subito che manca il solito riassunto del· 
la trama di introduzione al gioco; il motivo è 

semplice: è praticamente tutta qw: questo non 
vuole due che sia assente, ma essa sempllcemen· 
te gioca un ruolo minore. Finalmente ecco un 

gwranno poi il labirinto del mUlotauro. le diciot· 
to stanze del monastero nero della sacerdotessa. 
il territorio dei tagliatori di teste e infine il labo­
ratorio ultratecnologico dell'immancabilt' scien· 
zlato pazzo. Nelb parte inferiore dello schermo 

prodotto che non ci ob­
bliga a sorbuci tutte 
quelle balle assurde su 
principesse rapite tesori 
da cercare e cavolate affi. 
ni che. d1wmo la verità. 
servono solo come prete­
sto per poter differenzia­

troviamo gli indicatori 
del punteggio. della no­
stra energia. di quella del 
nemico (solo per quclli 
pìil tosti) . il numero di 
vite rimaste. e l' arma 
correntemente utiliz:uta; 

Yo Joe è si.curame11te molto 
carino ma i11 questo periodo i 

giochi a piatta/ orine 
abbondano sul mercato non 
ci si può acconte11tare di un 

semplice carino. 
è inoltre presente un fan­

toccio raffigurante il nostro uomo che esulta 
quando trovi.i.mo un tesoro o uccidiamo un av­
•l'roario (qualcuno me ne sa spiegare la neces· 
sitl>) Il persoiuggio è inizialmente abbastanza 
difficile da controllare nelle s1tuaz1on1 m cw ser­
ve una precisione notevole • comt' 1n alcuni salii 

rt un gioco da un altro, spudoratamente identico. 
Il nostro eroe (al plurale se giochiamo in coppia 
con il solito amico) deve superare 5 mondi che 
corrispondono agli altrettmn catthoni che. chis­
sà perché, si ostinano a volerci \·edere morti. Par­
tiremo quindi dal già citato castello dcl mago: se-

l ...,K .. I lf•WlltllMM'tW . 
"°""9 ,.... e.Me. .. ........ 
~ ... "°"' .,,.. ... lioMM 
,.iQ. Wf'll Ww .... ~ .... .... 
•• ,, •• t. '" -4Kfnil - tltoll. 

al limite del t>O'Sibile e quando boogna arrarnpi· 
carsi su d1 una piattaforma difficilmente ragglun­
gibile · ma dopo un po' di pratica non d dovreb­
bero essere più problemi li giocatore s1 può ini· 
zialmente d.ifeodtre con i suoi pugni e calci che 
servono a ben poco. ma presto si potrà armare di 
nunchaku, bastoni. sb.uriken. smart·bomb e se­
ghe elettriche (!). 

Il bastone è sicuramente il migliore. veramente 
molto potente e utile, ma non è possibile arram­
picarsi sulle piattafonne impugnandone uno. an· 
drà quindi rimpiazzato momentaneamente con i 
meno letali. ma sicuramente più adatti. nun­
chaku. La sega elettrica infligge molti dann i, ma 
è d«isamenle scomoda da manovrare. Ogni tan· 
to si potrà fare il pieno di energia racimolando 
dei bonus rappresentali da piccolt' croci dorate o 
facendosi delle sal.utari docce che s1 incontrano 
durante il tragitto. I lìvdli sono lllOltre disscmi· 
nati di forzieri. cosi come alcune piattaforme: tali 
forzieri, una volta colpiti, rivcleranno tesori e bo­
nus vari u struttura dei mondi è molto vw e 
ogni livello presenta più vie per essere terminato. 
quindi 11 giocatore gode di una discreta libertà di 
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t.. dttKMe affront•t• lln qwtto modo Mnno ""' solo •f•tto "'°"•'-­
• '"'"".,~lo AMo del \'ottl1 panet•loN • I .. model 

azione. anche <e alcuni passaggi l'Ono obbligao; 
inoltre. alcuni avversari vanno assolutamente uc· 
cisi (e non semplicemente superati) per poter 
progrtdire nel gioco. Le p&rtite a due sono sicura· 
mente molto d.-e11enti ma si mente ogni tanto 
delle ridotte possibilità di azione dovute a uno 
chermo di gioco apparentemente più piccolo; 

•noltre, se un giocaJore esce dallo schenno (a· 
dendo in un fosso). mentre l'altro non si muove, 
1 due hanno 10 secondi per riunirsi. altrimenll ci 
penserà il computer a fulo, conseguenza che s1 
farà sentire più avanti nel gJOCO, quando per col· 
pa del par1ncr saremo costretti a ripercorrere 1·1n· 
terO percorso. Il pnmo mondo è abbastmza fao­
le. compreso il mago (il primo guardiano di fine 
meUo), da uccidere una volta arrivati nella stanza 
finale del astello; l'unico problema all'iniz.io è, 
come già detto. il controllo del personaggio che 
nch1ede un certo periodo di pratica. ln sostanza 

gioco è piacevole ma, secondo 1ne, gli manca la 
antteristica che contribuisce maggiormente alla 
fè:ntn;a dei giochi di pi:ittafonne l'imrnedi.atez· 
u Alcune volte lo schermo è confuso, sp«ial-

nte a causa di scelte dj colore non troppo az· 
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And'te n~l ·•ntlto ltltt• "°" 40bbl•rno ftMtr• nuJI• • Mts:wno 
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zecate e ogni tanto <1 riscontrano rallentamenti , 
sia video che audio. l caricamenti sono assoluta· 
rnente indolori, e un s1Stema dì password avreb· 
be sicuramente giovato alla longevità 
Cos;a dire di questo gioco? ~ sicuramente molto 
carino. ma in que:;to periodo il merato \idcolu· 
dico è pieno zeppo di "platfonn !lame·. uno più 
piacevole dell'altro, quindi per emergere tra la 
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concorrenza non basta es,ere semplicemente 
·canno·. Date un"occl:1ata .i.I Box 'Iota Bene per 
le alternati V<" a questo prodotto, mentre se posse· 
dete già S11perfrog, 7.ool e il m1lico Rick 
D1111gerous. vi consiglio caldamente l'acquisto di 
Yo!)oe!. 

Come Clà anticipato nell'articolo, di ilochl di piattaforme ce ne s~ 
no veramente a bizzeffe, ma I mlillorl sono sicuramente quelli che 
offrono divertimento puro al 100% senza compromessi: In questo ti· 
po di prodotto dove la CJocabilità 6 tutto, la sempllclti 6 d 'obbligo. 
Superlroe conferma ad hoc questa affennaxlone e si rivela Il miglior 
titolo che ml sento di conslgllarvl. Secondo, Il velocissimo Zool, co­

lorato e divertente, pieno di bonus e punti a volontà. La 

storta insegna e proprio per questo non vanno dlmentlc. 
ti I due capitoli di Rick Doneerous che rappresentano per 
molti (me compreso) un punto di riferimento. Ma volendo 
cl sono altri prodotti recenti meno conosciuti, ma co­
munque validi come Arablan NllPJts, Sleepwalker, 

Tearaway Thomas e Mc Klds. 
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1, y E L E rr rr R O D A rr A IMPORTAZIONE DIRETTA 

OFFERTE LOW COST 1993 
ED 386/SX ED 386/DX 

33MHz, 2 MB RAM 40 MHz, 4MB RAM 
HD 42MB, SVGA 512KB HD 130MB, SVGA 1MB 

FDD 1.44, Tastiera FDD 1.44, Tastiera 
2 SER/PAR/GAME 11 2 SER/PAR/GAME 

Monitor Colori SVGA - - --- Monitor Colon SVGA 
l :111 l . 1.!90.000 . 1.890.000 

OFFERTA PROFESSIONAL!! 
ED 486/50 EISA L. 3. 140.000 
Mainboard EISA SO MHz dx2, 4 MB RAM, Hard Disk 220 MB, 
SVGA True Color, Fdd 1.44, Tastiera estesa, 2 Ser/Par/Game, 
Controller Intelligente e Monitor Colori SVGA Low Radiation 

~ . a11ee 
E Mouse+ Copertina antistatica+ MS DOS 5.0 Originale in Italiano!! 
=> PREZ.ZI IVA ESCLUSA, GARANZIA 12 MESI , OFFERTA VALiOA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 

... ~---------------------------
SOUND BLASTER PRO 2.0 l. 260.000 · VIDEO BLASTER L. 590.000 · MULTIMEDIA KIT l. 750.000 

NOTEBOOK JWSX/25 2MB HD 60 l. t.790.000 · NOTEBOOK Jl&IDX/33 4MB HD IO l. 2.610.000 
FAX SEORETERIA TELEFONICA AMSTRAD {C.n rie1n11ei111ent1 •1c1lt) l. 940.000 

MODEM FAX SEGRETERIA ad alta velocità (19.200 baud) ZyXEl U·1496·E l. 190.000 

B STAMPA~1TI l T R & DE f,ETT \CK~RD ~ 
LC 20 (9 aghi) L. 310.000 DESKJET 500 

DESKJET SSOC 
LASERJET lllP 
LASERJET IV 

L. 650.000 
L. 1.270.000 
L. 1.690.000 
L. 2.850.000 

LC 100 Colori L. 370.000 
LC 24-20 (24 aghi) L. 490 000 
LC 24-200 Colon L. 610.000 

Vendita e assistenza: 
Negozi e Show Room: 

Prossime aperture: 

MILANO 
MILA.NO 
BRESCIA 
ARCORE (Ml) 
MILANO 

VIA MECENATE 76/4 TEL. 
VIA IWRICO 2 TEL. 
MARCHENO V.T. TEL. 
VIA CASATI 201 TEL. 
MM2 GIOIA (METROPOLITANA) TEL. 

02158012050 
02170125167 
030/8960207 
039/614709 
0216705237 

. I at ~:aai 
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nno solare 2198. Un futuro non troppo remoto dove l'uomo ha 

pagato le sue conquiste spaziali e scientifiche creando il caos assoluto. 
Come del resto la Mindcrafl con questo prodotto. 

R1t~nute in.<ufficlenti, le forze dell'ordine sono state 
abohte ara 90 anni prima cd 1mmediatllmmte so­
stituite da l'llf'rmian disposti a tutto per una mancia· 
tll d1 crediti. Il vostro ruolo m questo gioco strategico 
f di coordinare 1 movimenti d1 una d1 queste squa· 
dre, forse la piu ~u. con<id=ndo 1 di\em p~­
nni di pro,emenza dei ,·enti eroi a p;igamcnto a vo­
<tra disposizione. Al diretti ordina del Generale Tegel 
rice\erete. d1 •olta in volu. htruzioni per nuove mis· 
s1om. d~ potrc:te impegnare 1 \'OSln gumeri. fino 
ad un massimo di ~J. Il raggiungimento degli ob1ct· 
tivi di ogni incarico vi fruttcrJ una ricompensa In 
crediti, che utilizzerete in parte per pagare al vo<tro 
aRgUenito Nrato. ed in parte per finanziMe 1 futun 
combattimenti. Quindi, la scelti dei mcrcenan, dovrà 
tli<ere fatta non solo considerando le loro cara.tteristi· 
che inerenti alle aZJoni da S\'Olgcrc e k am11 in loro 
pos<esso. ma anche in ba~ a quanto pretendono per 
i loro servigi, per evitare d1 farvi dis•anguare e non 
potere cosi affrontare nuove missionL la creazione 
clclla squadra dOYTà ~re accuntarnmte ponderata 
e miz1almentc •1 sembrerà d1ffiole capire, in base al· 
le indic.uiom dcl Generale Tegel, 11 grado di diffi· 
coltà dell'incarico. m seguito vi accorgtrete che è 
quasi tmpo>s1b1le Considerate semplicemente 11 
cla~stco concetto che piu si va avanti, piu le cose si 
complicano. Durante le mis•1oni potrete controllare i 
\'OStn pseudontihuri attra\erso il mou~e. che per 
questo gioco non e un opllonal, e cliccando su di essa 
'i comparirà un menu dove potrete impostare una 
scquenu d1 comandi che vanano da Sèmphci ord1m 
di spostamento. a 1struzJom per combatbmmti con 
ogii1 genere d1 arma m douzione del mercenario. 

Sempre attraverso il menu di controllo. >i sarà pos· 
ibik dfettunc ricerche >Ui corpi dei \'OStn nem10 e, 

tmg•.ri sc.1.mb1are arnu o oggetb trii un mercenario 
e l'altro. Essendo ti campo d'azione leggermente p1u 
Tasto delle d1mens1oni del monitor, lo staff della 
M ndcra.ft vi mtttt a d1~111one un U•to che. se Si'o 

laionato con il mouse \I mostrerà l·an1era mappa in 
piccola lì ne, tra, utile per localiz:z.arc 1 >ostn uo­

J dispe~i n~l settore. I nerrua. dalle strane sera· 

"'' ' . o 
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da jules Veme nel romanzo Dalla T<ml olla Lama, vi 
daranno notevole filo da torcere considerandovi un 
appentoso bocconono Tutto SC!mbra essere la per· 
fetta ~ per un buon gioco strategico. aniccluto da 
alcuni nsvolti GdR. Purtroppo i programmaton che 
hanno lavorilto a qu~ progetto SC!mbra che non ci 
abbiano messo l'impegno necessano. interfaccia 
utente scomoda e con qualche errore. immagmi sta· 
tiche e inalterate tra un livello e l'altro, scrolling del· 
lo schermo a scatb. mappe ripentwe ed altri piccoli 
problema. fanno sfortunatamente abbassare la po­
tenziale buona qualità dcl gioco. 

~Il. TffUdori 

:m 
GIJD'immE 

; 
La f'atkA .,,......, °"" ... - "" .... tttì•• • .,. ...,.a. nc.r. ,.,.... 
.. ...... UHW.W•W. 

U SCHERMO 

C.e-nct~ Su.i1t-t;1i._q GOR 
c .. u El«tron e Artt 

~ .. tuppotott \l nd<ntt 

• lftet1f """°"" ...... ............ -K­•ltllt ... ~ •• • ,, ..... Naft ... 

fll\tlt IN .,-a --.., .. -·-•V• .. • Mte 
• Gtaflai rfpltl .... ...... • kleiC""' ... 
... ·••t<.c 
klit " ..... 
UU .. laVGA ....... _ 
..,..... ttl111 -· ................ ,. ..... , .... 
•• 

V1·r..,1t1r1t· PC 

f~•Merc• -rlclll• --·-••2M• 
12Mhl,-vi 

-.ICI!• .. i><> --... ..... "" -. - ""' ... .. 
rl_ .. ·-·••at•. -
tn ·-••-• l'llit• 
rati- con I lii'-· Lo 
_.to ocn .... o °"HD, 
COW4W•• I Ce•••tore cli ............. __ 
- .. - ... °"""' ··-----· .. __ ,.. -"'· Dlllllt .. 
torlol'uooMl _u .. ecl .-.... - .. 
...... ( Adl.llt o ··-· .. _ .. , .... __ _ 
ne utlff.znta - In -
MftI• di ..... orta e•t .... 
IOlllb è Il mlnl"'o di RAM 
rtcl;- - Il ftoulo­
-• del po .. w.-. 
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PROVE su se 

Made, già protagonisti di Mc Kids, sono ora ritornati 

mighisti con la conversione di un recente successo per 

e. Riuscirà l'Amiga a regalarci altrettanto divertimento, 

e annetto più vecchia? 

I due 'ln1pa11c1 ragazz1n1. con il loro look 
par ticolarmente amerìcanegg1ante (~ike. 
pantalonc1n1 coru. T·shin e cappellino) quc· 
sta •OllJ hanno deciso di unpegnars1 nella 

spone subito oei confro1111 da un g10•0 che 
già 1n putenu ha la pe<.ca d1 c.-sscrt• pa lt"Se­
nu.·nte sponsorizzato dalla catena Mc Do· 
1 Id' • non che ce l'abbia con i che~'SC'bur· 

sah;iguard1a dd piane· 
ta Terra. troppe volte 
bistra ttato c trascurato 
d al genere u rnan o, 
prco,cupato solo d 1 fa· 
rc i pro pri comodi e d1 
coltivare interessi per­

Ma11ca purtroppo la 
possibilità di giocare in due 

co11te1npora11ea111e11te, 
ed è t11la 111a11ca11za 

8"'• per carrtà, mJ • 
come avt'vo già detto 
nella recensione J1 M. 
Kid.; • la pubbhutà, se 
proprio non può star· 
sene fuon dall'uni\'C'T· c/1e si fa sentire 

~onali. Ma M1ck e Mack no. Loro sono bella, 
fìghi imcncan1 e perciò anche altruisti, gt'· 
ncro11 e da posti a ~pendere il loro tempo e 
le loro ent'rgtc nel tentativo di ripulire qual 
tro zone della loro dannahssima Ame-nca. 

Sarò fors•• un po' troppo irritabile, m a de· 
vo d ire d1e una trama del genere mi 1nd1 

<o •ideolud1co, se non 
altro do•rebbe a•ere qualche affinità con 11 
prodotto a cui •i lega, affinità che 1n questo 
caso propno non vedo Po,so capire che nl'!· 
la conf<'zione di 8111"5 Tomolo Game c1 fosse 
una bustina d1 ketchup ann. I ho trovata 
un"idr;a molto <ìmpatica e canna. rn.1 cosa 
c'ent rano gh hamburger con du<' n11xooset 

I IJ•cll9rou"d ••n• ••••1n•tl 
(Ol'I ..,.,...._. (Uri • "°" ~ 
~.nui ........... 
,.. ...... ! .... wn4oM ~ 

Il col rnoccolo al naso? M1stt•ri d<'I marke· 
ting ... 

"Beh ·potreste nbJtt<'T<' • 111 fondo è ·1 gio­
co m sé quello che 'onta, 110?". Braaav1! Po­
le1niche a partl", Global Clotliutors e un 
platform d1 buona fatlura , anclH• se non 
Slonvolgente. ln121aln1l"nle s1 pos,ono scle­
z1on;ue alcune opz1on1, cont<' il h•dlo dì d1f. 
fìcoltà. 11 sound test e se controllare durante 
11 gioco Mic.k o '-fack. nonché l'opportun1ta 
d1 far(' pratica con quf'I b\Tllo bonus d1 CUI 

n parlerò poi. Manca purtroppo la poss1b1· 
htà da giocare 111 due contrmporanc;unente. 
f.'d è una mancanza .he s1 l<1. scnlire sot· 
traendo all'ultin10 prodotto V1rg1n quakhe 
punto d1 valutazione globale. 

Come già accennalo poco sopra, l'awentu· 
ra di Mick e Mack s1 <volgr 1n quattro scena­
ri dill"erenti: lo Slin1e \Vorld, ricco da n1utan· 
ti ,.,rd;ostri piulto<to ripugnanti, 1) t-h ·stical 
l·orest \\'or!d, pu:no 7eppo di p1anh• aggres· 
s1vc. l'Arctic \\orld , da suggest va :11nh1l'nta· 
71one 1nne•ata. e 1nfìne 11 terrtbtlC' Toiu 
To"'n \\. orld, che a coll0<a n1 una utta tn· 
qu1natiSs~ dal O!" o addanttura Holaceo. 

t nostri eroi do\Tanno, In cfa<cun ll\·l"llo. 
f;u fuon un buon nurnt•ro d1 n<•n11c1. entare 
d1 cadere nello slimC' ~ssol11to1nl'nt<' mort:.t· 
le, raccoglaere un be l po' di 10110 Mc Do­
nald's e infine involarsi ve1 so l'agognato tra­
gu<irdo. li tutto potreb~· stn1bra rc 

4 rlw1 C•""'-lllftlftti 1111 V•r H ~ "'°""" w •flHnt•• __.,.._,.... t.,....._'"9 1 w nfwttt• .. 
.... Il! 
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-~ .... ""'-............. ... 
abbastan1a facile. 111a purtroppo 1 mo<tri· 
ciatloli che costellano 1 vari inondi ~0110 ag· 
guernti, l'arma a no tra disposizione non e 
Mficaci<s1ma (e oltrcttutto a ogni sparo ci 
•posta lcggerme111c :ùl'irulietro) e infine il 
controllo dei bambocci an1enc;an1 e un po' 
difficoltoso. spectt· quando voh<·ggrano 111 

ana F. ben~ tcnl'T prt• ente che per tomple­
tare un li•ello e necessario raccogliere un 
nurncro preciso di logo .\te Donald s. fissato 
a jO. Con 7S "doubk• arches" 1;r può accede· 
re prrò al liveJlo bonus, un V<'ru e proprio 
sottog1oco: il nostro eroe dovr.l raccogliere 
hbn bottutlie e latllne che Gldono dal odo e 
sb .. uerh neJl'oprortuno bidone d1 raccolta 
d1fler.·nz1ata. evitando dì far cad1•re la 1non· 
nt•z7a a terra ed cvt•i11ualment« dì farsi sbri· 
oolar<' il cranio dalle 111cudin1 dle • come s1 
saprà ·di sovente h:inno Li atU\-a abi tudll1e 
d1 p10,ere dal cielo <osi raoto ~r far qualco­
sa. Alla fine d1 o~ni livello Ronald ~1c Do· 
nald 111 persona tractcrà un son11n<irio b1lan· 
oo della \Ostra pn·stazìone, ìntr0<h1tcndo\1 
a la fase successiva 

Tetnrcammtc parlando. Gfobal Gladiatcrs 
sembra ben r<alìzzato: le mus11 hrttc sono 
part"cchit' e ben orcht-slratc, mentrt• I~ grafi· 

J. dcdsamentl' curata ancht' •r uu po' n· 
a 
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Wow' ........ Jf{ì In Mt4t. M ... 

~...,..~~'"'· ... · 
................. ,,., ... g. ""'., ....... , ....... ....... .......-.1. 

-- ..., CllWCHe . .. · - ~....,. facdt , ., ..... , . ..... ..... 
• ... _. .......................... Ci t:oua ,,,...,.. 

impegnativi. anche se assolut.irnl.'ntc fattibi· 
lì Il ten1po mass11110 per cornplt'tarc ciascu· 
110 di essi e p<'tO abbastanza e5iguo renden 
do 11 h1tto un filo piu complicalo. 

In defin1hva, t]uindi, a trO\larno d1 fronte 
ad un gioco di buona quahld ma pnvo dr 
qt1<•llc c:arattenst1die di co1nvolgimento, gio· 
cabilità e longt•\ità che avr1·bbcro potuto at· 
tnbuirgh 13 palrna di K·Gioco, onore che 
\frrk i( Macl.: a\cv;a conqui~tato nella sua 
vt·n1one Me~adn,c. 

Simone Bechlnl 

su SCHERMO 

Centrc P1J.tt.afur11w 
ÙU \ 11~1•1 

"i,,1Jupp.atorf' 11 t mo 

•8von•tr•fl· .. ·-­rrs#n•to• -• Rl«9ffJ­
fftMloinf <MM 
•...,Udv« ...... 

• GkK•bPllA --· . ....._.r• --­..... "' .. --­Pl&rn;urt• 
•\Mpo·~ 

t1vo 

la'"9CDlllna• -e---··-Ytlllzuta • 
dovwe: I• 
paflo•t 
benr .. 

N.z:urta, abbastwa veno. 
lflnt. • rlcQ di pwt­
~ •eh .. -· .. -,,. ........ .. !Mtillva,-..... -· ,.. ........... 
... un• •••••MM• 
.,aralchette orec:c-11 e 
...tne.N .. ltaelAdl 
••'•poelta ve,...on• 
AGA; Olobal Gladlaton ,._ ,. c.o.n.,...• M tutta la ____ ,__ .. _ 
no 1 Mb llAM. N°" IMI~ 
'""""O Il d!KO fla-

Wow! Platform a go-go negli ultimi tempi! I giochi di piattaforme 
sembrano sbocciare come margherite nel prato primaverfle del vi­
deogiochi. Come in ogni campo, però, anche In quello vldeoludico 
alcun! fiori pr!me&glano, altrl meno pur essendo magari più recenti . 
Vediamo un po' ... - Superfrojf. Il platform per eccellenza; grande 
grafica, stupendo sonoro, &iocabilltà senia pari: impouiblle non ri­
conoscere In Superfro# Il re delle piattaforme amlehlste. • Entlty. la 

cosa più bella di questa prodotto è senza dubbio ... la 
protagonista li! Scherzi a parte Entlty è caratterizzato da 
una grafica a mio avviso molto curata e piacevole, non 
sempre supportata adeguatamente, però, dalla gJocabl­
lltà, a volte piuttosto carente. Chuck Rock 2: Il figlio 
del mitico Chuck ripercorre le orme del padre in un 
gioco molto ben realizzato sotto ogni punto di vista 
(Crafica, sonoro, glocabilitil) e ricco di humor. 

• 



L'ATLANTE STRADALE INTELLIGENTE 

PER QUALSIASI INFORMAZIONE TElEFONAAE Al 

,r \ h., ' ' I 

DATAIASE DI INFORMAZIONI SU: 
A11ERGHI CAMPEGGI RISTORANTI. 

' t • 'W.. I 

PIANIFICA AUTOMATICAMENTE I TUOI mNERARI 
CON IL COMPUTER IN MODO FACILE E VILOC...,E • ......, 

STAMPA CARTINE E DmAGUATE INDICAZIONI 
@?~ SUL PERCORSO DA SEGtJIRE. 

RISPARMIA FINO Al 20% SUL TEMPO DI GtJIDA 
E SUI COSTI DI VIAGGIO. 

MJllEROVERDE 
167. 018070 

LO POTETE 
TROVARE QUI 

. . . :.. ..... 

• •• 
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DENAME 
l mitico James Pond, nella sua seconda reincarnazione, approda 

sugli attoniti schermi dei possessori di Amiga 1200 e PC: diamo un 'oc· 

chiara alla qualità di queste conversioni. 

Il malvagio Dottor Maybe è scappato al Polo 
Nord e ha trovato la fabbrica di giocattoli cli 
Babbo :-1ata1e. Dopo es<ersi seduto sul suo stes· 
so trono e aver convertito tutti i giocattoli in 
malcfki guardiani-robot, sta progenando mali· 
gna mente la sua conquista del mondo. 

Chi può fermare il Genio del Malt'> Chi può 
infiltrarsi e distruggere le forze del Maligno> 
Chi può arrivare a tanto? Ma lui, naturalmente, 
Robococl. al secolo Pond, J ames Ponci 

Il gioco devo moltissimo a titoli per Super 
'11ntendo e Mega Dnve quali i vari episodi di 
Mario e Sonìc, ma ha alcuni aspetti assoluta· 
mente originali e divertenti che lo rendono non 
soltanto unico (o addirittura pericoloso per 
l'idraulico baffuto e il porcospino dì cui sopra), 
ma portatore di una ventati di novità e di sim· 
palla nel panorama dei giochi a piattaforme per 
computer. 

nmasta praticamt'nte invariata e 1 fan1os1 156 
colori che un ~hipscc1 grafico con1<' i'AGA e un 
68020 pr<'tt'ndl'rt'bbero sono praticamt'nte 
impossibili da 1nd1v1du:ire. Qut•sto natural· 
mente, non ha nulla a che fare con 11 clilerh· 
mento e l'assucfaz1one che un gioco come Re,. 
lwcod riesce.' a infondere: non c1 s1 stanca di 
giocarlo e i li•t'll1 e l'area d 'azione sono tal · 
ml'ntl' ampi che la long<.'\ità dd titolo non può 
che giovarne. 

I o <tesso si può dire della versione PC, con 
l'uruca difTer~'lza che lo scrolhng delle mac· 
chine MS-DOS. che non ha mai bnllato per la 
sua fluidità, s1 adatta ;i fatica alla <truttura d1 

• 

La versione per Am1ga 1200 presenta dei no· 
tevolì miglioramenti per quanto rigu:irda lo 
scrolhng, l'aggiornamento ddlo schermo e le 
animazioni dei personaggi: la velocità della ,·er· 
sione originale, leggermente minata da una 
certa scattosità durante quelle che. 1n gergo. Il 
vengono chiamate "discesone•, è stata to· V 
talmente rivivificata da una fluidità • fj.~~ 
notevole. Purtroppo. però. la grafica è K 

...,_otl N WM '1.-a ,.,•l•M ...., U ~to. com. t••tlimol!IUto Ma ""°" .,. u prot.apl'W•t• tll iMA favo&li cN r~ .. nwoM ..,. .....,._ .. "°""" • ..,...,... t ~ ...,-~.,"'~..-ama•'""'°"' 
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GeoNr P tt.t orm ... 
Cat.0t \.11tl(ru11un1 

S\tlurp;atl)r(" Ch 1 Surrrll 

•Uffth mQtto 
••• wan 
•V•l"i«ll di 
....... )lrd ... 

•Scroti ,. ,.. 
<e flw.M IU K ........ ,...,,. . 
MtMftM&. - ... -.. 

Il '1oco rltlede 
..,un-dl­

KIMttoed • ........... .... ,. .... ...... "'"° .,1, 
luttnt., llOVl<o- u"" ... ~ 
lo PoC ... ...., .... ,1 .... -. 
con•erolone: l'Amlp 1200 
"92 Mbdl llAMell ~ 
ewtctent ... •llt•, nie M w .. 
... int«ala•nt .......... 
at- .. Worl<- tira 
Yla.., bel,. . .. - ... 
-. deRa fiero: Q ., ..... 
non parte • meno ctM non 
-ulottat.un'•'P.,•io... 
o • meM dte non vi çrel• 
le un dlldl«to di boot <­
ohe •'SE Et PCI.Ml?) .... Qua­
.. t..to Vele t,tD Dm1o U 
.i~ooaew.mo ... 
Ciie Il fatto elle I -·­menti eono Wevl M Mlt& ...... 

" ........... ........... -di•• ........ 
uno-lo 

realmente lrtf.. 
- · L'unici!• 

---• ... -1.W _ .... i. ••• -... .. -............. .,.... 
-11 Jo1MJck. I dl_i,,._ .. ""·-- .... ....,_, lo di l81•• le •olocltit .... 
P<OC•-- In --ali. 
..,..tulonl delle no•tr• --

questo gioco a piattaforme che p~enta scz10-

111 d1 velocità notevole. Inoltri' è 1ncv1tabilt• eh .. 
i 1oystick analOf!lcl siano inferiori , 1n term1111 
d1 pre5taz10111, a1 loro collrgh1 d1g1tali usati su 
A 1ga O.•I t non bi.Sogna d1n1enhcarl:' che 
pt MS-DOS sono \lStl d3\'\\'rO pochi titoli 
d1 que~to gent·r<' ,. çhc Rob.>«>d e sicuramente 
fra 1 migliori prodotti di quc:>to tipo. 

In conclusione sia gh uteuti dd PC Ù1e qut'l­
h del 1200 avranno 1nodo d1 ralll'gnrs1 d1 fron· 
le a un gioco che sfrutta in modo accettabili' le 
pr~tazioni delll' loro macch1nt' chr. per hnuu 
d1 giovane eta (nel caso dcl r200) o dì limitJ 
210111 hard"11rr (nl'l caso dcl PC). non possono 
\olltar<' un'a1npia ludoteca dr g1och1 a p1at 
taforme. 

Andr•• Mlnlnl S•ldinl • 
Yurl Abietti 
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a Dynamix pubblica finalmente il seguito del riuscito Aces of 

ific. L'azione questa volta si spos ta sul teatro europeo, durante gli 
anni della seconda guem mondiale. Basteranno l'interesse storico 

enti a rendere questo programma un degno successore? 

Aca ovtr Europt è 1n parte una continuazione, 1n 
parte un'evoluzione, di Aces of the Paçific, il tito­
lo d1 punta della Dynam.ix per il 1992. Il penodo 
storico ncostruho è quello degli ultimi anni dei· 
la seconda guerra mondiale. dal 1944 ai 1945. Il 
giocatore può decidere di iniziare una camera 
di guerra con la Luftwaffe. con la RAF o con 
l'USAF. 

Inoltre il giocatore può decidere quale model· 
lo d1 volo applicare agli aerei simulati. La scelti 
è tra •facile" (i caccia volano come F-16), "1nter· 
medio" (vivibile) e "difficile" (l'aereo entra in 
stallo durante il decollo ... ). I veterani punteran· 
no imma:lia.timente sul "difficile", ma è unpor· 
tante notire come scegliere questo hvello faccia 

TuttC' IC' opzioni già 
prC'sC'nll in Accs of tht 
P11cific e, ancora prima, 
in Rc.d Baron, ~ono stile 
mantC'nutc: all'1niz10 dcl 
gioco si può scegliere se 

apire quanto sono esa· 
gerati i film sui combat. 
timenti aerei della se­
conda guerra mondiale! 

Non si nota una vera e 
propria rivoluzione nel 

programma, ma piuttosto una 
serie di miglioramenti 

sostanziali. 
L'opzione "missio­

ne singola· permette di 
decidere quale tipo di 

missione volare: ce ne sono otto a disposizione. 
che vanno dalla tradizionale superiorità aerea 
(dove l'obiettivo è npulire il cielo dai caccia ne· 
miei), agli atticchi contro bersagli a terra e in 
mare. al supporto aereo di truppe amiche. An· 
che le miss1oru possono essere persona!Jwte. 
scegliendo il numero di aerei che vi partecipe· 
ranno (arnia e nemici), 11 loro modello e l'ab1hti 
dei piloti. Altn fatton , come le cond1zion1 me­
teorologiche e la quota dt partenza degh aerei, 
possono essere modificati. Ciò non awiene, na· 

volare una m1~sione singola, ricreare una m•s· 
sione storicamente avvenuta o iniziare un'intera 
campagna I livelli di difficoltà e di realismo del 
gioco po5sono essere personalizzati, attraverso 
un ncco menu d1 opzioni. Queste includono h· 
m1taz1om a carburante e mulllZlonamento. pos­
s1bìhtà chC' le m1traghatncì si inceppino. condi· 
zioni atmosferiche realistiche. collis1on1 durante 
il volo e invulnerabiliti. Se questulbma opzione 
viene scC'lta, non s1 riceveranno punti pt'r le 
m1ssion1 completite. 

turalmente, duran te il gioco campagna, dove 
vC03ono simulate condizioni reali di incertezza 
sulla disponibilità di mezzi e sulla resistenza at· 
tesa dal nemico. 

Un tradizionale briefìng, accompagnato da 
una mappa, ci informa su cosa il nostro coman­
do SJ attende da noi questi volta. Prima di decoJ. 
lare si può intervenire, hrmtltamente, sul carico 
bellico trasportato dal nostro aereo Il program· 
ma propone diverse configurazioni tra le quali 
sc~iere: oltre alle tradizionali mitragliatnci si 
possono caricare bombe, razzi. mitragliatrici 
estC'mc e serbatoi supplementw, questi ultimi 
importantissimi se la missione richiede di pene­
trare in profondità nd territorio nernko. Se il 
giocatore, progredendo nel gioco, è riuscito a 
farsi promuovere capo-squadriglia, ha la possi· 
bilìtà di editare anche la formazione di volo e la 
sua posizione all'interno della stessa. In caso 
contrario deve ilnu12rs1 a obbedire alle ìstruzio­
ni ricevute. 

Fmalmente d si alza ln \'Olo (la cosa può n· 
chiedere qll4khe tentinvo. se avete scelto il mo­
dello di volo "chfficile" ... ), ed ~ a questo punto 
che si può iruziare a giudicare l'C\'Oluz1one avve-

- . .,,,, ,. .. {' "' .. -r* I ,.,, 'P'j' l H "'' . I • ' 
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nuta da Aces of the Pacìftc. Non si nota una vera 
e propria rivoluzione nel programma. ma piut· 
tosto una serie d1 miglioramenti sostanz1ah 
(molb dei quID, sospetto. ricluesb dai g1ocaton 
ste5$1attraverso1 commenti ~'liti dalla Dyna· 
mix). Sul fronte grafico si notano inedite om· 
breggiature del terreno. mentre gli angoli degli 
aerei sono stati "arrotondati". Inoltre, gh stem· 
mi degli squadroni sono stati aggiunti agli aerei 
(come gìà visto in Doyjighr della Mkroprose). 
Questo maggiore livello di dettaglio s1 paga però 
con una minore fluidità dell'aggiornamento gra· 
fico. Basti pensare che il gioco è ancora legger· 
mente scattoso su un 486 a 25M Hz, anche se il 
dett<iglio può essere regolato dall'utente. Altri 
aggiustamenti sono stati fatti sul modello di vo­

lo e sul comportamento dell'aereo 1n determina· 
te situazioni. Stallare è molto più facile, e l'aereo 
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entra in vite con notevole facilità (in Ace.i of ti~ 
Pacific questo awenimento non era previsto). Il 
canco trasportato incide maggiormente suJ 
comporbmento del ,-eJi,-olo, e i vari modelli di 
volo sono stati ancora più •personalizzati" (in 
Paciftc tutti gli aerei stallavano, irreabshcamen· 
te, alla stessa velootà). Sul piano della g1ocabi­
lità. i duelh aria·aria sono rimasti sostanziai· 
mente identici, mentre è stata arrìcch1ta la Sl'· 
z.ione degh attacchi al suolo. In AOE gli aspinn· 
ti joe Musoun (se non sapete chi è. vergognai 
Non avete letto i fumetti di guerra degli anni 
settanta .. ) possono fare saltarl' in ana 1Tl'n1. 
con,"Ogli d1 camion, ponti, navi da guerra e forti­
ficaz.ioru varie, e la gnfica di questi ob1ett1VJ e 
del paesaggio è stata ulteriormente migliorata. 

Il progrBmma presenta la consueta pletora di 
viste interne ed esterne. compresa una dal tubo 
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dì scappamento (stia.mo scherzando!). Come in 
Paciftc, alcuni dettagli sono veramente notevoli. 
Se guardate fuori dal finestrino verso l'ala, per 
esempìo. noterett.' come gli alettoni d1 volo ri· 
spondono realisticamente a.i vostn comandi. La 
mitica ·camera fluttuantl'•. che segue 11 nostro 
aereo compiendo ""oluz1oru degne d1 Spitlberg. 
è stab mantenuta. ma non vi consigliamo d1 ut1-
lizzarla durant~ un combattimento ... 

Vincenzo 8erett• 

Fa/con 3.0 è da plll di un anno e mezzo Il re del simulatori di volo, e 

Il suo trono non è stato ancora attaccato. Strlke Commander, della 

Orlgln, è plll aempllce ma molto plll spettacolare, e vanta la craflca 

migliore che 11 ala mal vista In un simulatore • anche se la sua C• 
stlone richiede macchine mlllonarle. Paclflc Strtke, sempre della 

Orllln, è stato annunciato da poco: si avvarrà della ste&­

aa tecnologia di Strtke Commander, e ricostruirà gli stea­

sl avvenimenti di Acn of the Paclflc. Naturalmente, qu&­

st' ultlmo tltolo è sempre dlsponlblle per chi preferisce 

volare sul teatro del Pacifico. S.17 Ftyfng Fort1'811s, lnfl. 

ne, permette di vivere l'esperienza bellica dalla parte 

del crandl bombardieri. 



http://www.oldgamesita I ia.net/ 

PROVE su s o 

ci risiamo, per )'ennesima volta dobbiamo prostrarci di­

nanzi ill'as;itica saggezza latina: Nemo propheta in patria, dicevano gli an­

ti i, e passiamo anche essere d 'accordo, ma ciò non toglie che gli umili 

p1giatasti tricolori della Holodream abbiano davvero esagerato. 

T<0'1111 17? No, dico.Tram 17? Nah, dai. non si 
sc.lwrza LOi 'anti ... con1c pruno depositano 
ùrll.i 11011z1a-bon1ba che \t-J .. va i ragazzi ro· 
111.101 della Holodream (gtà auto11 dcl sunpa· 

neo Top \tirestliHg uslito per la Cenias un 

co•l giorabil<'? M3 è poi po•~ibil<' essere ori· 
11inali 111 un contesto del genere? F.. ~oprat­
tutto. lO>a ,oJete in più da un budget game? 
A du la •cntl F1 Challcr1gr avrebbe anche 
po Jto es,ere pubblicato nella fa,òa d1 prez· 

annetto d1 a.ruu fa) in 
trattativa coi guru ako 
ltlt dcl g1ustan1cnte 
leggeud.irio Tean1 17, 
1111 ~pellava d'obbligo 
11 pesante fardello de­

A clii interessa l 'origi11alità 
q11ando il livello tecnico è 

così ragguardevole, e il 
progra11z11za così giocabile? 

zo dei v;iri Lotus. come 
lhello c1 siamo quasi. 
Tanto per commaare. 
il menu delle opzioni 
è molto completo e 
comprende tutte le 

gli schemi da parte del1a •C<.:tt1ca rl-dazione, 
pu1uz1one d'alll'a parte 1ne\itab1le per un co­
si t< 111cr<ino araldo. Una •olta data un'oc· 
cluata al gioco la voglia d1 scherzare fugi:1e 
ratta la I lolodre.m1 fa sul <eno e qualche se­
gno dell'odierna creùib1htà lo si vedeva. do­
poh1tto. già in Top \"t'r(~tling. 

r1 Challcnge è stantpato direttamente dal 
d1d1~ degh arcade auton1ob1hs1tc1. com· 
p1cndc cioè la ,;sta dell'azione da dirtro 11 
\c1colo (ricordate Pole Posihon, Atan Games 
19S3l), la presenza d1 vani' cu11t•tte e dossi e 

l'obbl1garona sosta .11 box, ma a chi inie· 
n·ssJ l'originalil:il quando il hveUo tecni· 

<cdtc pos 1bi11 1n un gioco a prezzo pieno: 
quattro bolidi dt\'er<1. cambio automahco o 
manuale, tre li'elli di difficoltà (11 Pro è tosto 
assai) e la poss1b1hb dt salvare la propria po­
:>1z1011c per poi riprendere ti Campionato 
quando si desidera. Ci sono poi due moda· 
htà di gioco. la ~ormai e la Arcade, e in que· 
<t'ulhma <(' non v• piazzate Ira i primi tre 
\erretl': automaticamente esclusi dal Cam· 
p1onato Inoltre, i gu1 d pista diventano ol>­
bhgatonamente tre. Durante la gara, un 1n· 
dic:11ore dci danru io alto a s1n1stra 1nd1· 
cherà lo stato della vo:.tra ,,•ttura. ed t possi· 
bile che oltre 11 90% di dann<'l!l!ian1cnto vi 
salti un rapporto. Se siete testardi e avete il 

cambio manuale potete tentare di forzare 
l'ingranaggio e far entrare la quarta (gene· 
rahnentt.• è quella che si rompe), ma se avete 
scelto l'automatico c'è semplicemente no 

way Tutto quello che potete fare t trascinar· 
•i ai box e affidarvi alla cura dei meccanicL 
Classico, no? È possibile gareggiare nei 
maggiori circuiti del Mondo. testare la pista 
e tentare La quahficaz.ione. I pì!oti in gara so­
no tn tutto ventidue (!) ma ~ probabile che 
quesll non s:iranno l'unico 1mp1ccio una 
volt~ al volant~ A part~ 1 banchi dJ sabbia af. 

fiancau a cerb tratti della pista, bisogna te­
ner conto delle condiz1on1 ;itmosfenche: il 
progr;&mma ha il buon senso di informarci 
sulle probabilità di intemperie durante la 
corsa. e 1 n caso di pioggia conviene ra !lenta· 
re. anche per gustarsi l'accensione del fana· 
lino di coda della monoposto. Molto ben 
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I 
realizzato e poi 1l test2coda dell'auto quando 
ci si schianta da qualche p:artc o s1 ;i.mva a 
tavoletta su 1 banchi di s;ibbia. un bel frullato 
di cervello e sicuramente un;i scorta estiva 
di punti·danno. Un paio dì magagne pero a 
questo giochino bisogna rrovarghelc, non s1 

può mica scampare cosi al tremendo K·test. 
E sia, tanto per comincinre l;i mancanza di 

una mappa del circuito su schermo si fa 
sentire, perché o memorizzate ogni singola 
curva o non saprete mai dove siete. Poi, non 
me ne voglia 11 rnusìcista Nicola (non so 
scrivere il cognome. chiedo n1olta venia), 
ma a parte i giri dì basso le 111usiche sono 
parecchio naccide e in qualchc 1nodo già 
sentite. Anche gli clTetti sonori (a cura d1 
Raffaele Valensìse) non e~altano piu d1 lan· 
to, a parte i rombi simultanei dei motori 
quando tutte le macchine sono sulla linea di 
partenza. Ma su, non abbattiamoci. è una 

aallJJI •••• ' I,. ........ .. 
il I Jf\1111 B lt .... 
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goccia nel mare. F1 Chalkngt è uno sfolgo­
rante labaro dell'impegno nazionale. forse 
un po' serotino. ma questo non è un appun­
to serio ... Può sembrare un inutill'" truismo, 
ma s,iamo convinti che Fr ChtJllrngt farà 
puntare molte pupille sulla nostra ridente 
penisola. ìmponendosi come prodromo di 
1nop1cnte e convtnta ratifica della prest>nza 
di t.ilenti nostraru. Dite la verità, non ci ave­
te capito niente! 

Tiziano Toniuttl 
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Per quanto riguarda l'Impostazione di Cloco, F1 Challenge è quanto 

di più classico possiate Immaginarvi. Il gioco è un arcade puro e ri­
chiama alla mente I tltoll dello stesso tipo apparii In sala giochi un 

po' di tempo fa. Sull'Amlga I giochi che più gli si avvicinano sono 

Contlnental Clrcus e Grld Start, entrambi Irreperibili da tempo. Al­

ternative sono rappresentate dal Nltel Man se/I della Gremlln ( Inve­

ro men che mediocre) e dall 'onnal polveroso Super Mo­
naco GP, ma più di otnl altro dall 'Imminente Prime Mo­
ver (o Turbo Termlnator, o come diavolo si chiamerà) di 
casa Psygnosls: un arcade motoclcllstlco di buona qua­

lità, da quanto visto sinora, e con un'azione di gioco mol­

to, molto simile a F1 Challenge, ma di cate&orla full 

prlce. 
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a villa misteriosa, persone scomparse, loschi figuri vestiti 

di nero che girano per casa e un gruppo di teen-ager vitaminizzate sono 

elementi perfetti per la trama di un buon fi.lm dell'orrore ... E se lo fossero 

per un gioco? 

La Son) lmat:t'SOfi Cl a,·,,_-a pro\ato con Sewer 
Shilrk un prodotto <hl', a m10 a\"vtso. la~Cl;l\a 
un po' a dt>s1d!'rare 111 quanto a g10<.ab1htà. 
Ora la Digitai Pictnrl's c1 riprova con N1gl11 
Tr11p· l"intenno111 è quell3 da utiliz~arl" Il" 
< 1100111 C3p.1Cltà Ja lm· 

quelli del div<'rtimento 1ntcrat11vo), Ja,oro d1e 
costa e che dc' essere 1n qualchl" modo am­
morti22a to sul prezzo da \Cndit;i al consuni.;1 
torc fì11ale. li punto è: 11 consurnJtore !inali' è 
disposto a •investire" il ~uo dcnaro in questi 

pr11n1 esperimenti su 
nu1gazzinamento data 
(o p1t1 semphcement< 
da "<torage", per usare 
un terrnine ingleo<l' 
111oho in VOl(a) dea CD­
R O M. per creart• 1-111 
111oco con urua <olon a 
sonora da film , con 

Nigllt Trap tenta rea/111ente 
di creare qualcosa di nuovo, 

un concept abbastanza 
origi11ale che si basa sulla 

sceneggiatura ci11e1natograJica 
di u11 vero e proprio thriller 

s1stt1111 1nnovat1\'t Ji 
creare v1deog1och1? 
Certo che: 11 lavoro di 
CUI sopra dcv ' esSl'r<' 
bt•n realizzato, dato 
che, alla fin fine, non 
e e Iuli rnohon \ldl"O o 
sonoro che tengano, 

an11n'1.Z!Oni 1n full rnohon 'Ideo: pratk.in1en· 
• 

t•• un film inwr •lh\O 111 cui il g10<.1torc s1 tro-
va J scrivere par te ddla traina. 

Un'ojlerazron<' dd Kcncre presuppon•• un 
la\'oro non mlt•r1ore a qucllo ne<:e.s•arro per 
produrre un lungon1etraggio tell'VISl\O o un 
film a ba.~'o budgt·t (basso per i c311on1 del 
inondo cino.>matogr:ifìco, ma non ct•rto per 

qu3ndo un g.oco non è dl\Crtl•nte. Perd1e i' 
cornunquc d1 un gioco cht• st13mo par13Jldo 
non di un tdcfil111 drll'A·1\•aan. 

li vostro compito in Niglll Tn1p t- qut>llo di 
scoprire coo;a sta succed,•ndo 111 casa Martin 
do'f' sono g13 scomparse anquc pet'°ne cn­
za la•c1are tr.icce. la S.C.f\ T. (S~ Contrai 
AIUck Tearn). 11 servizio -.~elo J1 "gilanza 

11 cui fate parti' dc'"' :anr.11erso Jc1 1norutor 
d1sposu m tuttl' I ~unze della asa, control· 
lare l"eventua le presenza di rapi torr e proteg­
~«re I« ragazze, gn1nk dai ~1art111 pt'r il fine 
sMtnnana. 

In termrnt pratia 11 fllOCO si limita a questo: 
do,rete fare ·~ppang" tra le \arie telt-.:arnere 
e canur3rc 1 rap ton grane alll' trappolt• di­
sposte per casa la cosa SJ con1phca dato che 
le trappolt• hJnno un particolare coJt<\' d'ac· 
«'s•o colorato che carnbia periodrca11w11t1• in 
111an1era dl'i tutto random, quindi dovrete an­
d.uc per tentahvt fino a trovare 11 codrcc g1u-

to "•ente da dire sulla ,,.afica l' sul sonoro: 
la rc:ihzzaz1one delle nprese e ottima e le sce­
ll<', se os<en-:ite da due o tre metn dt distJnza 
dJllo schl'rmo, •enibrano proprio cprl'llc di 
1111 tclelìbn a!IJ ti\'U.,. :-.i;i lJ giocabrlrta i' dt'Ci· 
s:in1ente ~c:u<J, dato che ci si lrnnta a osser· 
vare e a prernere corne pazzi 1 pulsanti del 
ioypad per ~cupnrr 1 ~odtct e intrappolare ì 
l"dptton. :-fon 51 entr.r rna1 1n scena. non c'e 
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ntai un confronto ... E il n1a,s1mo del vo}eUri· 
~mo. Tuttavia ~ sicuran1ente un espenmento 
meglto nu•oto dt Snvi:r Shark e mi sembra il 
pnmo passo nrlla giusta d1rcz1ont per sfrutta· 
r<' le possibili!~ ofTrrte da un supporto come il 
CD. Non ha senso converure giochi corne 
Woljdtild o Final Figlit e farh paga.re p1u di 
una cari, da10 eh~. pct quanto riguarda i gio· 
chi .. trad1zlonah", il costo di produzione è as· 
solutamente minort' ... Non ha senso mettere 
insic1ne un po' d1 grafica d1g1talizzata e qual­
che an1n1azionc 1n full mouon video per pro­
durre uno sparatutto costos1ssuno ... Almeno 
Nigltt Tmp trnta rt'aln1rn1e di crt'arr qualcosa 
d1 nuovo. un concept abbastanza originale 
chr s1 ba~a sulla sceneggiatura onematografi· 
ca di un vero I!' proprio thnll\·r 

Se la D1g1tal Pacturc.' continuerà ~u questa 
strada con un occhio d·anenz1one m ptu alla 
g1ocab1hta, al dtverllmento e all'interalt1V1tà 
dc.>I gaoatort', c1 dobb1an10 aspetta.re daV\~ro 
qualco'la d1 buono, 1 n futuro. 

Yurl Abietti 
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a Nintendo è un po' come la Gialappa's band, nel senso che 

non sbaglia mai un programma. Dalla saga di Mario alle avventure di 

Link nella (finora) trilogia di Zelc/;J, i giapponesi della "Lavoroduro" han­

no sempre mirato con perizia e centrato i portafogli degli amanti dei gio­

chi, con delle impeccabili stoccate dallo stile invidiabile. 

Dopo questa 1ntrodut.ione altisonante e poco 
consona al solito sgangherato idioma in uso su 
quC'.lltc pagine. potreste legittimamente atten· 
dcrvi l'ennesima ~nsione da mille e una not· 
te per Il nuo,·o gioco tar~to Slntendo. A\Te:>te 
aTtche la possibililil di ar~llal'\'1 alla presenza 
1n questd C<lrtucd;i df'll'SFX thip che ha fatto 
"penkare e pontificare la stampa specializzata 
di tutto il globo. per non menzionare l'origina· 
liù dell'impiego di un tiro di grafica a•soluta· 
nwntl· inedita sul Super Nintcndo. quei poligo· 
ni p1en1 artc.-fici della fom1na d1 5'1ilup~tori co­
rn<' L1 Vektor Grafu. l.t Oid e la Argonaut. 

Beh. 11 trucco di SùJl'IVlng su tt1t10 nell'ultimo 
nomr 11portato. Argonaut, <oc1ctà facente capo 
al pluriosannato Jez San, cre;atore insieme al 
suo ll'anl di pagine indin1en1ìcab1h della storia 
del ~oftware lud1co (i due episodi d1 Srargiider, 
Birdi of Pr(y, Ala( e Aftrrb1.rr1er per 1 r6 bit. 
qucS1'ultJn10 indimenticabile solo perché rive­
latosi un ammasso di fetl'nz1r dal \'eemente 
tanfo). ma dato che abb1a1no voglia di fare i 
br;"1 cd e-1tan> la trasfornuz1one di questo ar­

ticolo 111 una •erie d1 luogl11 comuni. sfa­
s u bi to il mito e diciamo che 

o è 

tutti stnvano aspettando ma neanchc. per nes· 
suna r:1g1one. un cattivo gioco: semphce1nence, 
Starwmg è quasi più un collaudo, un esperi· 
mento con intorno ricamato un gioco o. se pre­
ferite. un approccio a1Je grandi possibilità del 
SFX condito da un buon makc·up. Sta1w111g ~ 
reso unico dai solidi pieni imp1egau per la gra· 

dibile, migliore di molte cose Viste su compu· 
ter r dagli elTetli forse più ammalianti di quelli 
ammirati in Damodcs o nello stesso Srarglider 
2. t.ia per dirla \er;unente runa, Jcz 'I è proba· 
bilmcnte dimenticato 11 gioco da qU<1lthe ~rie. 

o forse l'ha pt>Tso nelLl kermesse d1 efTettJ spe­
cial• contenuti 1n Sùirwìng 

fica un tipo di rappre· 
sentazione d1 ambienti 
improponibile per il po· 
vero processore del Su· 
per Nintendo. clockato 
a poco piu dJ 3 MHz. In 
questo senso il SFX è 
una manna dal cielo 
perch~ consente la ge· 

Starwiflg è reso unico 
dai solidi pie11i i111piegati 
per la grafica, un tipo 
di rappresentazione 

!: da tempo ormai 
che il mercato e infla· 
zionato dagli sparatut· 
to. aln1cno da quando 
esistono i videogiochi 
da cas.i: Srarwing è uno 
spararuno. e nl'ntra nel 
filone del!li shoot'em 

di a111biellti in1proponibile 
per il povero processore 

del Super Nilltendo 

sttone di questa e più tecniche grafiche, oltre a 
una maggiore velocità d1 elaborazione, finora 
collocate quasi esclusivamente oltre la sogha 
dei 32 bit 

Per essere chiari, Jez San, progethsQ tra l'al· 
tro dell'arch11enura dell'SFX. ha implementato 
in S1arw1ng delle preziose tecniche d1 tmurt 
mappmg che faranno faticare non poco le \O­

stre ghi;indole salivari, oltre ad aver dato luce 
ad un a1nbiente 30 assolutamentt" fluido e ere· 

up progress1v1 1naugu· 
rato dalla Kom1m1 col suo Ncmcsis, Progressi· 
vo• significa che gli armameno In dotazione al 
giocatore possono essere ampliati e 1n1gliorati 
tramite i classia poy.er up sparsi per i livelli, e 
quest;i possib11itl di *progressione· è ormai 
standard in tutti gli spar;is~ra: bt'ne, Srarwing 
è un p;isso 111d1t'tro. Perché? "'omento prego. 
prima la descnzione del gioco. 

A1 comandi della vostra ;astronave, coad1uvab 
da tre colle h1 iloh dai nomi e musi tenerosi 



STARDOG CHAMPION 
Plagio! La Nlntendo ha copiato I Mother 
Love Bone, che vedevano cani apazlall 
ovunque Clà ael anni fai Anyway, 
Starfox (o Starwln#, 6 lo stesso, Il no­
me cambia per problemi di copyrl&ht • 
chi ricorda un vecchl11lmo Star Fox per 
C64?} non ha blsocno di riferimenti, è 
una bella alluclnazlone Clà di per 16. Lo 
spettacolo graftco offerto dal Cloco 6 
talmente unico da e11ere lnaccoatablle 
a qualllaal altra cosa vista au SNES. 
Questo perch6 la fusione di vettori 
(astronavi, paesacgl) e bltmap (nplo­
sionl e particolari) funziona benissimo, 

senza alcuna sbavatura, e a volte Il mlx 
tra sfondi coloratlsslml e pollconl om­
breggiati fa davvero cadere le palle d• 
gtl occhi. Ancora plll Impressionanti so­
no I moltepllcl cambi di Inquadratura, le 
zoomate e le sezioni nel tunnel, queste 
ultlme sulla scia di quanto visto tempo 
fa nel Powetdrome di Mlcheal Powell. 
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(Srarwing mfatti vi fa impersonare una volpe 
spaziale, da qui il nome originale del gioco, 
SrarfoA1. dovete attraversare diversi settori divi· 
si 1n tre livelli di difficoltà. Si alterneranno se· 
zion con V1S1one dall'esterno del caccia ad altre 
viste dal cockpit, livelli sui pianeti e stage 1n 
uno •p;az10 pieno di asteroidi. Tocco di classe, 
non siete da soh: tre piloti aUeati ~; assistono 
nella missione. ma I.a loro presenza è più che 
altro una •cusa per fan·i fatiare di più. in 
quanto è assai cWficile cbe essi ~i diano una 
mano quando serve. Il caccia può effettuare 
ogni Upo d1 manovra (compresa una rotazione 
dt 710 gradi sul suo asse per eV1tare i colpi ne. 
mia), tranne l'1nvers1one di marcia, e sopra!· 
tutto può sparare. 1'eì livelli con gli asteroidi 
c'è maggiore libertà di movimento rispetto a 
quelli terrestri. dato che questi ultimi sono una 
,pecie di corsa ad ostacoli con la possibilità di 
far fuoco contro i nemici. Bisogna insomma 
seguire un percorso prestabilito, molto meno 
eccitante di uno sparatutto canonico una volta 
imparata la strada. 

Gh alieni da affrontare sono animati ìn ma­
niera molto fluida ma non sono particolarmen­
te originali' ragni g1ganh c1clop1 carpentieri 
che trasportano parti dello scenario. ì classici 
caccia awerun. U vero capola"oro sono i guar­
diaru di fine livdlo, decisamente spettacolan e 
soddisfacenti da blastare. StanuiHg è comunque 
una faticaccia, almeno col limitatissimo ar~na­
le a disposizione: sono previsti qualcosa come 
due (1) power up. di cui uno potenzia a doppio 
11 singolo laser di base, e uno shield trucoto da 
"modulo s~alth", che dura per un colpo solo. A 
dispooizione c'è poi un certo numero di ~mart 
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bomb dai sohu effetti igienici. nel 'rn<o che- r1· 
puliscono bt-nl!' benl' lo scht·rn10 da ogni \ei;U· 
g1a di veicolo alirno Stop. Non per infierire. 
ma è tutto qui. Una volta prcs;i confidenza con 
gll ottimi comandi r aver visto un paio d1 mo· 
stri di fine li"ello, andn•tc ;ivanti solo per 'ede­
re quante altre meraviglie srafiche •ono srate 
ins('ritt e- non sicuram<'nle per la spoglia az10· 
ne di gioco di S1arw1ng, ibrido tra sparatutto e 
banalità. 

Pt'r qu:into mi n11uarda ~.so che St.irwmg 

sia stato SVIiuppato con1e dcrno dcl Super FX 
chip. e anche 1 pcr.onaggt se1nbrano infilati li 
tanto per fare peso e- dare una parvenza d'ideo· 
bt.i al tutto. \1a è abb.lst.anza di\ertent" anche 
cosi, ~ebbene St<irw111g non \';1lga da\"\ero il suo 
prezzo (alto, pt'r Via dd proce,sore speciale>. 
Sono contento del fatto cht' il SFX m1glion ti 
rt'nd mento l«1.1co dcl Super Nintcndo, n1a 
sono almeno altrettanto 11curo che un• 
buon 121oco non •1 veda dai coprocei;•on. 

Tiirùtno Toniuttl 
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' man, Al Pacino, la Dunaway ... " cantava un ispirato 

a canzone degli ultimi anni '70 ·Al cinema. Si 

nti tributi resi ai miti del grande schermo, che con 

uggestioni da più di un secolo affascina il nostro pia· 

neta. 

Il cinemJ è 1n crisi. Non è uru n0\-1ù. lo si sente 
dire dii anni. e nelle gnndì cittJ molte ule limno 
chiuso i battenti negli ultimi lustn. Dicono che la 
tomba del cinema sia la telev1s1one. e forse è iln· 
che vero. Ma volete mettere il gusto di vedere un 
film m una sala buia, su uno schermo la cui su· 
perfìc1e r pan iii doppio di quella d1 tut~ casa \O­

stra. con effetti Dolby Surround che " fanno SUS· 

ruliare 5ullii poltrona a ogni tuono d1 una notte 
tem!>fStou e un pacchetto di pop com da sgra­
nocchiare in rriano ... Per tutti quelli che trovwo 
questa sensazione ancora ineguagliabile da parte 
del freddo '1nstrumentum catodìcum·. per tutti 

quelli che s1 definìscono cinefìlì convinti. Cinema· 
"ia ~un prodotto da avere a tutti 1 costi I Di cosa si 
tr.itta> Beh. tanto per com1naare non~ un gioco. 
Potremmo definirlo un databast cinematografico. 
nu la drfiniz1one gh va stretta. Volendo bru fuo­
ri paroloni tanto d1 moda di questi tempL potrem· 
mo dire che Cinemania è uno schedano mteratti· 
vo cintmatografico. Nell'enorme mole di dati 
contenut i sul CD ROM non troviamo infalti sola· 
111e11te un freddo elenco di dati riguardanti film e 
attori d1 tutto il mondo. ma anche immagini trai· 
te dai film p1u importanti. foto dti p1u blasonati 
atton e addmttura alcuni dùlogh1 tratti dai titoli 
p1u fam°'1 Sarà possibile co<i •enhtt lii 'oce di 
Clark Cable e V.-un Leigh. splend1d1 protagonisll 
di Via col vento. ma anche la voce fredda e metal· 
lica dcl computer Hai 9000. signore e padrone 
della più famosa odissea nello spazio di tutt i i 
tempi. 
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Quello audio·visivo e senza ombra d1 dubbio 
l'aspetto p1u caratteristico e p1ttore•co del pro· 
gramma, ma non •1 tratta dell'unica carattens11ca 
nole>ole di C01anama. Il "alore d1 questo soit...a. 
re della Microsoft risiede soprattutto ntlla enor· 
me quantità di dati 1mmaga2zinan riguardanti 
più di 19000 titoli tra recenti e passatl. ma tutti 
ugualmente d1 pr1m issimo interes~t Ptr ciascun 
titolo abbiamo il gìudizio di un critico (con voto 
in •stelhne· come nella migliore tndtzìone cine· 
matografica) un b~ riassunto della trama e un 
elenco d1 tutti premi ottenuti dalla pellicola. 

Come 10 ogni dau.base che si rispetti.è posS!bile 
effettwre ricerche di ogni genere e tipo m tutti i 
campi, semplicemente scrivendo ìl nome di ciò 
che stiamo cercando nello spazio apposito e pre· 
mendo "mvio" Ci comparirà una finestra con tut· 
le 1~ schede che contengono (in q~ltiu1 campo) 
il nome per ti quale abbiamo effettuato la ricerca. 

Il programma è su:uramcnte molto interessan· 
te, in pnmo luogo per chi del onf'ma h~ fatto il 
suo lavoro. rappresentando una guida tra le più 
complete In circolazione, e sicuramente la più 
completa che sia mai s~ta realizzata per un com· 
puter. nonché la più faa1e da usare. In secondo 
luogo Cintmomo verrà apprezzato dai cinefili e 
dagh appas•ìonah d1 anema, che s1 entuSiasme­
ranno nel 'edctt le 1mrnagiru dei p1u famosi lun­
gommagg1 dellii stona e sentendo le voci ongina· 
li degli atton preferiti. 

DI A t lii 
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Nasce SSK, la BBS di K, seguita direttamente 
dalla redazione e supportata dalle più importanti 
software house. 
Come, quando e soprattutto perché abbonarsi. 

Chiunque possegga un modem sa 
che s1 tratta di una vera e propria 
malatlla, ò un modo per conoscere 
altre persone per scambiare dati e 
notizie, per accedere a servizi utili 
BBK vuole essere tulio questo e 
mollo d1 p1u 

!:: una banca dal! nella Quale po­
trete trovare consigli e 1nformaz1om 
contattando direttamente ' redauon 
e 1 collaboratori d1 K e Game Power 
oppure alln utenti della BBS 
Potrete trovare I demo g1ocabll1 e 
non dei lltoli plu recenti proven1ent1 
o rettamente da e maggiori soltware 
house 1 trucch e le soluz1onl del 
g och1, mmag1m moduh musicali e 

e MIDI. software d1 pubb 1co dom1-
n o ludico e non per Am1ga MS· 
!)0$ e Maclntosh Potrete lasciare 
inserzioni nell area mercatino darci 
consigli per migliorare la nostra e 
ostra r1v1sta, contattare persone 

Che cond1v1dono 1 vostri stessi mte­
·ess1 nelle aree relative a fumetti e 
g:och1 d ruolo o add ri:tura conver-

sare direuamente con loro grazie al 
· mu lt1chat" che consente I dialogo 
diretto tra più utenti. 
Cons1gl1 ed a1ut1 anche per i pro­
grammaton, 1 graf1c1 ed 1 mus1c1st1, al 
qual! è dedicata un area apposita e 
che potrebbero ut1l1lzare BBK come 
trampolino d1 lancio per lars1 cono­
scere ne mondo dei v1deog1ochi 

La BBS è 1n 1tahano. con comandi 
mtu1t1v1 e immediati e aiuto m linea 
facilmente accessibile L'abbona­
mento annua e. che da dmuo ad 60 
m1nut1 di collegamento al giorno. 11 
download gratuito dei file contenuti 
ne Ja BBS e l'accesso alle aree ded · 
cale agi abbonai • e d• 50.000 lire 
annue 
Se siete interessati ritagliate o foto­
cop ate 11 tagliando presente in fon­
do alla pagina, compilatelo allegate 
assegno bancario o vaglia postale 
d1 50 000 intestato a Studio V1t snc e 
spedite 11 tutto 1n busta chiusa a 
BBK Studi<> V1t via Aosta 2. 20155 
M lano 

r------------------------------------------------------------------------~ 

Intendo sottoscrivere l 'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK. 

Allego al presente tagliando O Assegno Bancario O Vaglia Postale 
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I NUMERI 
DIBBK 

I più f.nettci -renno curiosi 
di conosc:- I dettqll delle BBS. 
Eccoli ec:contentetl. BBK glr• su: 

Am'9e 3000 Tower 
con 10 Mb di RAM 

lerlele quedruple xxxxx 
Memoria di messe: 

1 HD Quentum 100 Mb + 
+1 HD Mlcropolls 1,2 Qb 

Modem: 5 USRobotlcs 1 UGO beucl 
duel stenderci, quettro del queU 
collegetl ed une linee • rtcerce 

eutometlc• (02/58105803) 
ed uno au linee prlv•t• 

per uso Interno. 
lottwere di 9eatlone1 

• 
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In questo numero troverete la seconda e •ulti· 

ma• parte della soluzione di Ultima Underworld 
2 · Labyrlnth of Worlds, curata dall'integerrimo 
Paolo Paglianti. 
Vi ricordiamo che per ogni dubbio, trucco o con· 
sigllo, potete parlare direttamente con lui, gra· 
zie al nostro sevizio "Hot·Line•, tutti i venerdì 

dalle 18.00 alle 19.00. 

LE PRIME MISSIONI 
La difficoltà maggiore in Dune 
11 consisrt nel bilanciare la 
produ2ione di Spezia, difon· 
dendo gh H•rvester dagh at 
tacchi e•rern1. e l• ge•hone 
della guerra contro i vosrn 
spietati avversari. Visto che 1 
vostri nemici partono con la 
base già coslruita, e quindi 
non hanno problemi dìfens1v1. 
n~ per c~~ gli tdifìci. do­
vrete concentrarvi. almeno 
all'm1z10 dtllo scen.lrio. nella 
difesa dell' base e nella raccol· 

Il secondo gioco ispirato 
ai romanzi di Frank Her­
berl non è una semplice 
avventura, ma un vero e 
proprio war game. Fabio 
De Vincenzi ha scritto 
questi consigli, che vi 
permetteranno di rag­
giungere i vertici dell'lm· 
pero Galattico. 

u di spezia. In particolare, le prime due missioni ri 
sultano dan•ero semplici. soltanto se non perdete 
ll'mpo a combattere il nermco e non sptrptrate 1 cre­
dìb ottmutl: infatti. prima d1 tutto 00.-ete limiUrt> b 
produzione eh unità mihun. pertht per mettem <ul· 
la difensiva vi bastano una decUla di Quad posii1on3 
ti in punti chiave. come descritto più avanti: in secon 
do luogo. non dovete assoluumente costrU1re edìfic1 
inutili. \ÌltO che il vostro ob1ettl\O consi<te semplice· 
menre nel raggiungere b qU<>U di ~pezia richiesa 

La ~tiooe della &se 
Una volt;i pos1z1ona1e le umi~ difensive. dedicatt·vi 
quindi a espandere la base: il cuore della vostra 'olo· 
n~ ~ 11 Costroctioo Y;ird, che deve essere protetto a 
rum i cosn. Circondatelo qwnd1 con gli «lm edifici. 
Y\sto che. almmo n(i pnmi 11\-elli. i nem10 po>><>no 
colpire 'IOIO gh obi~\1 esterni Inoltre e-.1tite se pos· 
,,bile di costruire gli edifici sulla roccia. costruendo 
Prima la base di cemento. Cosrruite un paio d1 Cen· 
trah Energettche, e infine po<izionate le Raffmerie. 

cercando di meuerle \empre sui lati esterni della ba­
se. possibilmente nf'gh angoli. in modo cb permette­
re agli harvester dì entrare o uscire più velocemmtc 
Concentralt'\1 poi sulb costnmooe 10 ordint> di un­
portan?3. di deJ>C)'1tl radar e. se po>SJbile, mdustna 
leggera e qualche altro •optional". Non prendete 
neanche in cons1dcr•l.IOne l'idea di adde.trare truppe 
d1 fanti. che sono lente, deboli e pos\ono c.-sscre 
<ehidcciate dai mez11 corazzati del nt"mico. 

La Difesa citi \05tro tmhorio 
Noterete che gli attl<ch1 del nemico •mvano ~mpre 
dalla stessa direzione e sono diretti 'er'o un punto 
particolare: infaui i giocatori controlla11 dal computer, 
anche se molto piu potenti sono fin troppo metodici 
e nptbnvt. Pos1Z1onate i 'ostn mezli m1hun a sei­

se11e caselle dal lato che subisce con ma11gior fre· 
quenza gli attacchi, bsciando solo un paio d1 man 
leggeri sugb altri bb Quando arri;.a un'ondata d1 ne­
m1c1 {che d1venb 't'mpre piu potente ad ogni nuovo 

attacco). posizionate le v°"tre uniti a •y· (con il vem· 
ce''""° la base e le punte 'erso 11 nemico), in modo 
cb accercluarù e colpirli m più punti contemporanea· 
~nre. b1tite po1 di scgwre r nl'llllci in fuga: aU·1ru· 
no le umu mihlari danneggiatl' non possono e-;~e 
np.irate, perciò non rapprt"enbno più un grosso pc· 
ricolo 
Se volete raggiungere un alto punteggio. dovrere at· 
ticcare il nemico; tutbvia, con le !òQrse armi che po­
trct<" cO'.trutre m queste due nu~iom. il risultiro può 
~e disastro.o: il nemico. m IUltl gh scenari. esclu· 
si gli ulum1 due. ha sempre qu.alche arma Ul più. e, 
\1sto che parie con la base gi~ preconfezionab dai 
prOj!rammalori, non ha crno problemi difensivi. R1· 
cordiitt'\i che per avere qualche speranza di disnug· 
grre Li b.ue nemica dovrete att.itare m massa. e chr 
una o;confitta tOlale dl.'l •Oslri mezzi rru1iuri rende 
rd>be vulnmbile la vostra base. 

I Giacimenti dì Spezia 
Mandare in giro qualche Trlke per trovare b Spezia. 
lnd1cat1\'3mente vi conviene cercare i giacimenti di 
Spezia dalb pane opposta a qudla cb cw am\ano 1 
neMie1 (•isto che i •eicoli avwrs.m seguono la strada 
piu diretta tra b loro ba>e e la •ostn) per minimi=· 
re 11 n'><.h10 di altacchi da pane delle Case Rivali e vi· 
ani ~ zone rocciose. ll1 modo da poter spostlre rapi 
damemt· gh HilJ\-ester se si a•vic10J un Verme della 
"'1bb1a. Naturalmt'Dte. è ancora meglio se sono 
vi .. uu alb base. ~ inutile lasaare delle umti a d1· 
ft"Sol dtgli Hari.e.ter. V15to che 1 Vermi della Sai>-



I 'fN'l1I 

bQ non potete ehrrun•rh nranche con 1 ~zz1 p1u po­
tenb. e i mt"ZZl degh a•wr;an. M'mm.1 >1 èo,e:.scro 
far 'T<lm. ~n"41mt>nte non att.1ccano 1 raccoglitori 
di Spezfa. 
Man mano che espandete la vo,tu base. cercate d1 
costruirla lasrundo "strisce· hbtre tra un ed1fìc10 e 
l'altro, in modo da creare delle str;ide per gli Harve· 
ster e per i mezzi da guerr.i: c0>I non perderete dei 
preziosi secondi per aggirare l'intera base. 

LA SITUAZIONE SI COMPLICA ... 
Le rimanenti sette mis~ionl hanno come obiet11vo la 
totale eliminazione del nemico dal territorio assegna· 
tovi: per la precisione, è <uffidente dcmohre tutte le 
sue co<tru21onl. m quanto t\'t'ntwh truppe e torrdtr 
difensi"e SUpl'l'Sllli non contano 
Come abbiamo detto pnma, la b.3<~ del nemico~ già 
pronta •in daU'1nizio del livello, e oltrttutto il compu· 
t"° sembra ~•ere una incredibile fortuna nel trovare 
la \Ostra 1stall;iz1one. Do\Tete qu1ndì mettem ,u1Ja 
d:fmsl\a, comu~do molte unit.i m1l1tan. lìn quao· 
do non ne aHete abba<ta01a per tentare un atucco 
Ma naturalmente non e tanto S('mphce ... 

La~ 

Scopnrete che ad ogni nuova mis<1one potrete co­
struire dei n00\1 ed1f1C1 e delle nuO\·e un1t.i miliWJ: 
generalmente per vincere una m1s<1one bisogna 
sfruttlre al ma«imo qu"te opportunatl , quindi cc> 
strutte sempre 1 nuovi ed1rìci per poter avere le umt.i 
più av:in~te· l'un1C2 l'<:c~z1one f> lo Spa.uo Porto. che 
fino all'ottavo li,cllo è pranc;amcnte inu11le C<Ktru1te 
quindi I;, st>lit.l 4iif'r1f' di Ct'nlr.ili flt'tlrachr .- Vt1110, 

Raffinerie e Depositi. dedicJndovl più tJrd1 allt> altri 
installazioni. 
Pt'rsanalmcnte, ritengo il nu1ro perimetrale presso· 
ché inutile: l'unico impiego cffic:iclc consiste nel dc· 
viare l'attacco dei nemici e costnngerh a fare un giro 
più lungo sotto i vostri attocchi OhrPtutto ~pcl;$O è 
d'impaccio a1 vostri meni. perch~ s1 ·mca~mno· tra 

una crep:i e l'altra. e dO\'Cte Apoçbrli qua!<i manual· 
mente. Non crN1aR- che le ba~ completamente ctr· 
condate da muri siano più difendibili dtlle altre: rsi· 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

stono le armi a lungo raggio e i caccia. 
Un mezzo particolnmente utile. anche se pa~<a qua· 
si mossen-.to. è il Cargo specie se utiliu.ito '""<me 
alla Repair Facility: vi permette di raccogliere la Spe­
zia molto più \elocemenre. e oltrerutto Yl permerte d1 
c~iruire le Raffinerie al centro della Base invece che 
all'e'<lemo, come nelle pnme rmss1oru, 1n modo da 
rtllderle tneno\'ulner.ibili. Se a\ete la Rrpiìr FaC1!il) , 
che ser.'C per nmetterr • nuovo le YO>tre unita dan 
nepte. porrete recuper.ire 1 mnzi colpib mo!to ra· 
p1dimente. Inoltre circondano le Repa!C Facili!) o le 
lùffinene con altri edifici o muri. obbliprrll' 1 Car· 
go a nport2re le vostre uruta una volto npante o <ca· 

ricate. proprio do'e le hanno raccolte. Chiaramente 
dovrete stare attenb a non nmanere senu Cargo, 
perché altrimenti perdert'te le unità chiuse YJClllO alle 
Raffinerie o alle Repalf FaciLil). 

La Difesa della Base (missioni ), 4 e)} 
Preparat!'\1 quindi a difendere la base in modo effic;a. 
dc: dal moml'nto in cui il nemico scopre la locanone 
della vostra colo~ al primo attacco in fone pa>"' po­
co tempo quindì non perdete istanti preuosi in esplo­
razioni fantasiose o inutili costruzioni· disponete 
piuttosto le •-o<tre uruti come descritto per i primi 
due h,cJh. accumulandole cioè a d1fe.a del lato che 
sosterrà con ogm probabilità gli attlcchì ne1TUa. Per 
quello che nguarda gli edifici, preoccupatevi. oltre 
che dei Deposlli. anche dì costrutrc le fabbriche che 
,, consentono di a•ere le umtà mìlitan più potenti, e 
d1 .iggiorru.re (UpGrade) gli edifici già es1stmà appe­
na possibile. 
Dalla qwnta nu:;s1one a\'rtte a d1~1Z10ne lr torrette 
d1fen<1\-C; sono S1CUR1Dente la dìfesa 1TUgliore \1Sto 
che sono corazute e controllate ~ compute• Se a'e­
tc abbaswua credìti. potete costruite una fila d1 tor· 
rette a qualche caselJa d1 dii;tania (due o tre caselle 
sono suffioenb) dalla \'05tra ba<e. TuttaYJa q=to ti· 
po d1 torrette non basta a bloccare gli a.ttlcchi dn Mo 

miei, e dopo un paio di onci.lle, probabilmen~ i mez· 
ZJ nemici riusciranno a sfondare la linea difensiva 
dt'lle torrette: umte quindi a que<ta hnt>a d1fens1va un 
buon numt'rO dJ mt'7ri m<>h1l1 cb con1~1timt'nto. Sr 

avete abbastanza pazicnu, potete pos12ionare le >e· 

stre unit~ sui lati della linea di torrette, e spostarli so­
lo quando i mezzi nemìo liODO già vicini alle torrette: 
in questo modo li accerchierete e li colpirete •Ile spol 
le, e, VJsto che non sanno orgamzzars1 (attaccano ti 
nemico più vicino. puntando però ~empr<' 'eT<O la 
base) h eliminerete 1n poco tempo. perdendo un nu· 
mero relatframenll! basso di unità. 

I.e t.orrette lanciamissili ('>tSb missione) 
Dalla s<-sta m1,s10n• in poi m'ece potrete costruire le 
torrette lancaam1ssih. che, se ~izionate nella m.nie­
ra opportuna. riescono da sole a bloccare gli assalti 
dM n<m1a. 
Una -olta <Coperto il punto di atri\'O dtgli attacchi dei 
nem1c1, costruite una hnea dì torrette, lasciando tre 

caselle d1 d"tanza tra una torretta e l'altn e quattro o 
cinque caselle lr~ n perimetro della ba<e e le torrette 
bnc14m1<,1h Qumd1, appena a'ete 1 cred1à nece«.in, 
CO!<tru11e una torr~ lanc1'm1<sih adìacente agli edi· 
fio della ba~· ogni tre dtlla "tinta·: in q~to modo 
sfrutterete un doppio c.unpo d'wone. percht se un 
mezzo nemico s1 .. ,, tCll\il e tentJ di arri"are aJJ.a base, 
1gnor;indo le torrette (come acade quasi sempre). 
v1enc colpito si• mtntrc si ilV\lCÌn.l alla base e passa 

attr.1\'trSO ;illa hnea d1 torrette, sia quando arriva nei 
pressi della base. I noi tre potl'Cte colptrlo con i missili 
anche mentre attacca gh ed1fìd della base, distrug· 
gendolo in poco tempo e senza nessunil perdita. fnoJ. 
tre, costruendo una linea di torrette distanziate ma 
continue, potrete abbattere i C4Cda nemici molto fa. 
cii mente 
"-aturalmente do\rete preoccuparvi di riparare. o di 
rimpiazzare. le torrette tra un attacco e l'altro (passa· 
no dai tre agli otto minuti tra un'ondata e l'altra, 
qumdt fate conto di avere meno dì onque mmuti). 

La Spezia 
Per r•<eOllfiere abbastanu Spezii do~te avt'fe alme­
"" Ire Hil.l'\Clltr Kmpre •tt1vi, visto 'hc per produrli 
~ n<-<r-.ana la fJbbnca pe•antP. eh~ t disponibile so­
lo uJl quarto hvcllo e il ltJI <~lo di prodULione cc> 
munque. sia 1n tempo che m cred1n ~ notevole, è 

molto p1u conveniente produrre tre raf!ìnene, con le 
quah vt •crranno gcnhlmcntc omngg1a11 tre Harve· 
~rer 

Tenete inoltre prei;ente che se i vostri Harvester di· 
ventano gradita merenda dei Vermi, non verranno 
SO>Utuiti dalla •<>l>b'il Cisa (a meno che non rimaniate 
smu nc•nthc un Har'le>ter). 
Ptr C\itare la scomparsa dei vostn trebbia·sabbia. dal 
quarto h\ello m p<M ~bene non perdere m.1 di vtsta i 



Radar, che vi aV\'ertOno con un buon anhopo dell 'a\· 
vicinattl dC!I Venni dell;i Sabbia. La frequenla di at· 
1.1cchi aumen1.1 insieme al h\ello. e diventa ancora 
magg1ort se giocate come Ordos. St poi siete della 
~ ckgli Harlconnes. çono ~t! L'unico modo ptt 

libt11rsi dci Vermi è di attirarh lontuJo dagh Harvt· 
ster, p<Xs1bilmente •-erso la base nemica: infatll i Ver­
mi sp:mscono solo dopo a\er inghiottito sette o otto 
unill Per difendere i \'Ostri Harvester dai rari attic· 
du del nenuco bastano i Quad, o anche i Trike. che 
unpegmno il nemico mentre allontuJate l'Har--e,ter 
e fate acconm i rinforn. 
Prima dell'attacco finale, se vi a\anuno tre o qu.lttro 

unità, potete cercare i campa di Spezia sfruttati dal 
nemico, per distruggergli gli Harvester, o quanto me· 
no r.tllen1.1rgh la raccolu (non con la fanteria. perth~ 
"'""~ facilmente schiacciata dai cingoli degli Har- · 
stcr). 

All'attaccolll 
li vo,tro obiettivo finale dC'lle comunque nmanert la 
dlsrruz1one della base ncm1ua, non è facile d1••b1l1wr• 
la, perthc sm dal1'1m210 ~ g1a pronta e ben difeoa 
1'on potrete qwndì Stgwrt la ~tllca dei \"OStrO a>'\er· 
sario w manda mctSSanh ondate. relatinmen1c p1c· 
cole, d1 mew d'attacco, gene~mente in modo disor· 
dìnato e abbastanza npctitwo. Dopo aver predisposto 
la difesa della base con torrette e me-zzi, e program· 
malo la racco!~ della Spttia potrete concentram >ul· 
la corsa agli annamem, ncordandCM però dJ manle­
ntre al mcgho le difese e curare che gh Harvester 
non facciano una brutti fine. 
Costruite un pato dJ fabbnche leggere, e. dal quarto 
sccnano, almeno una pesante. Quindi iniziati' a pro. 
durre le unità più avanzate (carn armati, lanàarazZJ, 
carri d'assedio. ecc) e raggruppatele nella zona chr 
subisce gli attacchì del nemico (generalmente <' 11 
punto p1u vicino alla b;lse ntmica). Quando ne amte 
una decina. potrete disfarvi delle unità obsolete 
(Quad, Tnke, Fanteria. ecc). mandandole o alla riccr· 
ca della base nemica, oppurt a distruggere gli Harve· 
ster dd nemico o ancora ad attirare l'atten2lone dci 
Vermi della Sabbia. 
Quando a\l'te scoperto la locaZlont della base nrnu · 
ca cercate d1 girare intorno al suo penmetro. m mo­
do da trovare e\entua.li ·rane·: infatti la base non si 
espande nel corso dello scenano, e necessariamente 
un lato sarit più sguarnito degli altri. 
Una volta raggiunto un numero abbastanza allo di 
unnà (15·ao fino al qwnto lncllo. 25·30 per il sesio) 
a•'Vltmalm alla b.lse nemica, fermandovi solo sulla 
roc:C1a (altrimenti basti un solo Verme della Sabbia 
per distruggere i >'Ostri sogni d1 gloriai 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 

Attaccate quindi la b.ise nemica, cercando pnma di 
far fuori le unità che la difendono, attirandole fuon 
dal raggio delle toneue. poi le torrette lanciarazzi. e 
mfine colpendo gli tdifia. Se possibile, distruggete 
pnma le Fabbnche Pesanti. poi quelle ~m. qwn· 
d1 i depositi . )t' lùffinme. il Constructlon Yard e poi 

gli altn ed1fia. 
Probabilmente perderete molte unitt specie se la 
strada è sbarrata dalle torrette. ma se riuscirtte a di· 
struggere almeno~ Fabbriche t il Con~tructioo Yard 
(che il computer usa molto poco). a\'Ttl~ \1rtualmente 
vinto la battaglia. do.-rete '-edm~la llolo con le urutà 
militan che il nemico ha nascosto pnma del ,"OStro at· 

racco. 

le Uoità A\'2nUlt 
Al so1o lr\'ello farl"lr la conoscenu di qualche mna 
partito~, d1 cui t mtgho conoscere 1 prqit e i punn 
deboli. Pruna d1 rutto v1 1rn•-etttr dannn lt torr~ 
lanciarazzi: sono molto penc.olose, e do\Tete cercare 
di •ttira.re l mr??i nemici posti a difesa della base 
fuori dal loro ra9810 di tiro. Colpii.le poi con I corri 

armati. cercando però dJ e>1t.are d1 perdere troppi 
mezn. Un'altra urull, che per \'OI sarà dispombùe so­

lo dal settimo h\t'llo. è il lanciamis<1h E lttale come 
le torrette, m più s1 muo•-e e ha la cattJ•a ab11Udme dì 
demolire le •ostre difese prima che •01 poss1atl' col· 
pirlo. 
ti suo punto debole è proprio il raggio d azione: a\'\i· 
onaJevi, prefmbtlmente da didro, con un meno \'e­

Iocr (il carro armato •nonnaJe-. per e1tn1p10). esco­
pnrete che a cor10 rlj!gio non può colpire con 1 suoi 
micidiali rani. 
I Sonic Tank degli Alreides sono particolarmente 
adatll per colpire contemporaneamente dhersi bersa· 
gli che avanzano m colonna: per questo e meglio 
metterli a difesa della b.ise oppure sui !.ti dello schie­
ramento atuccank Se giocate come Ordos. potrte 
Gtturare i mez?J del nemico, attaccandoli costante­
mente con i vostri Oe.iator. Ma fate moll.l altenzio­
ne, perché 1 Deviator qino fragili t costano molto, e 
l'effetto del ga.s •mie •pesqi è limitato a poche dcci· 
nt di secondi. 

QUANDO IL GIOCO SI FA DURO! 
Seguendo le md1caZ1om datt finora. non dovresle 
a•er grosse cbfficoltà ad am>•re al settimo h•~llo Da 
questo Ji>-ello, t, 1n modo pni marcato. dall 'ottavo. si 

fanno senlirc le differenze tra una Casa e l'altra: 
quindi ci conctntreremo sulle tattiche delle diverte 
fazioni in lotta per Arralàs, visto che le tecmche gene­
rali dì difesa e d1 atUcco non caml>i.'lno ~mo dal se­
sto al nono b"ello 

I TN'IJ 
Politica Generale 

Cercate di costruire il mas<imo numero di Hmes1er 
po•s1bile, e di accumulare nei Depositi quanta più 
Spem potl"tt: \"er;o la fine dell'otta''O li\'ello scopnre 
te che 1 giacimenti di Spezia s1 esauriscono e che do­
vrete andare a•onti solo con quella già estratta. 
Mentrt espandete la base, pnvilcg1ate l'aspetto difen· 
si\'O, costruendo le torrette lanci~rnissili (che ohretul · 
to non sono contate come unità da combattimento) 
come descntto prima e r..:cogliendo le nuo•e un1tl 
net punn m cw vi aiuccano 1 oenua (infatti dQ\ n1c 
"t'dtf'ela con d~ basi Mm1che per voi~) 
O.tll'otU\'O li\-ello, è cons1gltab1le costruire lo Spazio 
Porto, perché è neces~rio per disporre del Palazzo, 
comunque rimane valido il consiglio di limitare gli 
a<qui•ti vìsto che spesso tr~rcle dei prezzi d• pira· 
11. 11 Palazzo è •it.ale per completare felicemente lo 
sct'llano. perché per a•ere qua.khe possibilità d1 eh· 
mmarc U nemico OOvi"Cte pnma mdebohrlo con l'ar­
ma ~rl'ta a vostra disposizione. 

la casa Ha1konncn 
Se giocate come Atreides o come Ordos, dovete fare 
grande attenzione ai missili degli Harkonnes. Questo 
miàd1ale missile a lunga gitub piomba senza preav· 
\'ÌSO (per fortuna non troppo spesso) sulla •'OS!Ja ba· 
se, puntando sul Constructton Yard e distrug~ndo 
tutn gh edi.fici e le uni~ nel ~o dJ sei-sette caselle. 
Per fortuna (o per sfortuna, se siete degli Harkon· 
nes), è tanto potente quanlo impreciso: salvate I.i par· 
titt appena iniziate lo scenario. quindi costruite e for­
tilìute le \'Ostra base sej!UCndo i consigli già dati, e 
aspettate che cada il pnmo m1>S1lt: se centra l'ob ttll · 
\'O, ~ì con,1Clle caricare d1 nu0>'0 lo scenario e ntenta· 
re. Se m•ece fallisce (a,e1e circa una possib1ht.1 ~u 
tre). sal•ate e continuate a giocare. 
Quindi, appena possibile, costruite l'Industria Pr~an· 
te e ~ub1to dopo un'unità di costruzione mobik SJ>t" 
ditela quindi lontano dal Cos1rucllon Yard (cercate 
una lona rocciosa abbastanza grande lonbna andie 
daUt basi nemiche) e costruite li un nuovo Construc· 
tion Yard, e un po' piu lontano un duplicato degli Ni· 
lìci più importanti (il Palalzo. la Fabbrjca Pesante, 



I 'l'N't'I 
ecc), in modo cl.i pote"'& ripren~re nel aso in cui ar· 
ri\'Ì un Missile punuto meglio del <:0lJ10. In ogru u­
so. per r-iwe cl.inni troppo \'asti cl.i ~ np.uan ll1 

tempo utile. non mettete VJono al Construcuon Yud 
nessun ~1fioo d1 1mpo~ vitale. in partkolar mo­
do il Palaizo. Se invece siete della ca•ata degli 
Harkonncn. tenete presente la sarsa preas1one dcl 
vostro mega-missile, salvate prima di lanciarlo e nca 
ricate m caso di completo fallimento. Nel caso la b.lse 
nemu:a sia mollo estes;i, punrarelo ovviamenre al ccn· 
tro. Se vi trO\'ate wnu corrente elettna o senu il r,. 
dar. cercate di t"<ere veloo con il mouse: renendo il 
U~to smi<tro premuto lo saolling sar~ più \eloce e 
pocrere punwe' "ocùuo· •.. 

La Cas.t degli Auèdes 
L'aS>òO nelb manica degli Atmdes e b fanteria Frl'l'­
man. che personalmente ritengo l'arnia <egrrta p1u 
efficace. Due palazzi sono l'ideale per questa casa. 
ma anche uno solo s~so è sufficiente per vincere. 
contro i due·tre necessari per gli Ordos e i quattro de· 
gli Harkonncn 
I Frceman ,;ono truppe che non rispondono ai l'Q5tri 
ordini, ma SI muO\ono autonomamente :Jb ricerca 
d1 unità nem1<he, lhe distruggono con impressio 
nante •-elooùl Se nusc1tc ad utili=re questi fante­
ria sptt1ale con mtdhgenu. spazzerete vta tutti 1 
tne??1 lltm1a cht difendono la b.se av11c.nana o os;i. 

no attaccare 11 ,..,.tro perimetro senu perdere qll3>1 
ne-;sun mn20. All'inizio della partiu vi con•iene Ja. 
sciarle ~ loro Mes~ visto che i nemici isoJ.ui abbon· 
dano tra le dune poste tra voi e la b.1se nemica. lnit· 
cc, vtrso )3 fine dello sccnano, quando restano 'Olo 
pocht unii~ nemiche. dovrete prima cercarle con i vo­
stri mezzi trad12ionah. e poi mandargli contro i fret· 
man. Se poi h utili11.ate insieme ai landamiss11i e a1 
Sonic Tank. d!llru~rete ogm bpo di d1~ nem1c2 
Ricordatt'\'i pero· che dO\Tele dislruggt'rP da <oh gh 
ed1fìci dtlb ba.~. perch~ i Freenun amccano solo k­
uniù m~1Uri. 
Se tn1('C(' non g1ocat~ con gli Alrelcieo<, non •tUccate 
direttamen~ 1 l·rttman. che spesso non sono unhz· 
Z<IU l>Me dal computrr, ma concentrate i \'l>'>ln ,forll 

sul Palazzo stesso. 

t..i CaS<I degli Ordos 
Ch Ordos di~pongono di gruppi di sabotaton intredi· 
bilmentc abili nell'atuccare gh edifici avversan. Se 
giocate con gli Ordos. dovete pensare ai S•botatori 
come a delle buone truppe che danno molto fasnd10 

al nemico ma che non sono suffiaenti a mdebo 
lire o addirittura d!'truggere il nemico. Sono 
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Litcr.Jmente. w modo da e-iure 1 mezzi nem1t1, op­
pure create un comdoio sgombro d1 un1u e torrette 
nemiche tra b \'OStra ba~ e quelle nemiche Prob.1· 
bilill<'ole, giocando con gli Ordos. nsulta piu diffic1I<' 
arrivare alla fine degli ulnm1 due -.tt·n~n proprio a 
cau.<a dtl 'eit-;ito numero di s.lbotaton che non rit'­
lòt.t' a sopra•~i1ere al tragitto tra 11 palano e il ber.a· 
gho. Se invece., tro\ate dall'altra parte della barnca· 
t;i, non preoccupatevi uoppo dci sabotatori Ordos: b•· 
~t• mettere qualche uniti difensiva supplementare 
$UI lati della base. e scoprire il loro abituale lrag1110 
niente a che vedere con il missile degli Harkonnenl 

La Raccolta della Spezia ndle ultime 
due Missioni 

lnd1pt•ndentemente d.ùla Casa per cui g10CJte. sco· 
pructe che Lt Spez:i<i a un certo punto dell'otta•-o 
'l"nano " t'l>auns~e. e che qwnd1 dO\r~c: u••f'<"­
I• con 1 cr~1ti gil acrumulati. Quando non c't più 
Sp..zw in giro. dJJ>f•tc:vi di lutu gli I IM'ntcr U•o· 
ne w10, che può sen;,; nel caso m cui tro• 1atc dl'I· 
la SP<"zia •1ano alle b.ls1 nemiche 
R1p;ar•tr ..olo le torrene lanciaraz11. pc-rch#, :Jtri· 

menti vi ntroverete con i nemici sotto 11 Construc· 
uon Y;Hd iu podu mmun. EHtatc m~t·l~ eh np.rr• 
«' le fabbriche (a meno che non si•no propno sul 
rosso), lo Spazio Porto. le Centrah Elettriche (b.isb 
tht> ne funzioni una sola per poter conhnu•rl' • 
g1ocan· • perderete però il radar) e 11 Conslrutllon 
Yarcl 
li P•Luzo e l'wuco edifiao 1eramcntt ind"peiw· 
bilr perchr cont1nucra. ad mteT\':llh regolan a 
sfornare nuo•e annL Unli=te quei.k pc-r mdcl» 
lire il nemKo. mentre OO\TC!e mettere al n~ro le 
ahrl' unità nulitan. perche non potrc te più com · 
prvle. costruirle o npararle qwndo non a\'rdt p1u 
crt'<11h. I' saranno finiti da un pezzo qudndo potrt• 
te uttaccare con qualche possib11iu dr v1ttona Il ra· 
Wir prooobilmente sarà inutilizzabile, quindi nrllr 

• 
fai.i finali della battaglia dovrde fame a rneno. 
In qut'Ste due nlissloru. e fondamrntale la c~lru· 
z1one dcUe torrette lanciarazzi. che doHel<' posi· 
z1onart> m modo da impedire alle umta nemiche d1 

raggiungere la parte attna dtlb base. Ll tattica dcl­
le torrette posizionate lontano dalle costruz10111, 
ma a btt'\-e dislanza tr.a loro (un paio di qiud.retti 
tra loro al massimo) e qut>lla che cU 1 nsultall mi· 
gliori 

L'Attacco Finalt 
Utilizzate dei Trikl' (costano poco e sono veloci) 
per scoprire la locazione della base avversaria, e 
JX'l esplorare il terr11orio tra le due basi. Cercate 
una piatt.tforma rocciosa abbastanza grande a 
meu strada, mandateci un'umi.l mobile di costru· 
zione e mettete su un nuo•o Construd1on Yard. 
Appena 1·a,-ete complt'tlto. CO'otru1te ,uJ lato più •i· 
cino a)b base nt"mica delle tom'lte lanciamissili. 
quindi accumulatf' rurte le unu.l poss1b1li (tenete 
pre<mte che c'è un ma"'1mo s12 per le umt3 che 
per gli edifici, quindi distruggt>te i meil1 e le co­
struzioni che sono obsoleu o non v1 servono più) 
1n questo punto. 
Individuate il punto debole della base nemica. e 
1111ziate la sua demol1L1one dbtruggendo con 1 lan· 
ciam1ss1li le torr.:ue d1fen.ive · infatti 1 lanciamis­
sili hanno una gittata più lunga d1 una casella delle 
torrette. 
Quando poi il nemico r abbastanu dc.-bole (inizia· 
no a scarseggiare le umu anen.ane). uulizzate. se 
possibile. MlSSili o flttllWl per indebolire mag· 
g1onnentr il punto dO\l' intendete.> atucore in for. 
ze e dove avete già demolito le torrl'ttl'. Qu1nd1 
spostate tuue le umu m ma'IS;l, cerc•ndo di colpi­
re i.I più "docemt'nle pos,ìbil~ i Ot"Ya•lator, 1 De­
'1ator e 1 lanoam1ssili nernic1. 
I lanciamissili e 1 Some Tank vanno usati per col· 
pire le torrette n~che, l.lsci3ndo alle altre uni!A il 
compito cli clifenderli. Se però 11 nemico arriva 
troppo vicino. nllr.lteh o spostateli 111 un punto ab­
bastal1Z3 sicuro. Fatt' anche attenzione a non per· 
dei-e 1 cargo. che pl'OV\edono • nt1rare le umt1 dan· 
~te e • nponarle al loro posto quando sono 
'ute np.trare. Quando state per finire 1 credtn, n· 
~rate •olo ed esclu.n;iment<' I!' un1U m1Jit.tn e k­
lorrette piu •10ne al nemico. lasciando pure cbr 1 

depositi e le raflìnene s1 gu2Stmo. rnsteme ai Con· 
1truc1ton Yard, all<' Centrali El~ttrid1e e ali .. Fab­

briche, anche fìno a distruggersi. Continuate a 
1narteUare il nenuco, cercando di evitare di ritirdr· 

\i se \'Oi avete finito 1 crediti. il vostro avversario 
non stir.i certo megho! 
Alla fin<' riu.<cirete a sfondare la hnti difens1\'3 del 
ncm1Co, e, una •Olt.1 distrutti il Palazzo. le Fabbri· 
che e il Construrtion Yard , avrete la Vittoria in la· 

.al 
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'" mo qu. ~..i " Qa·SOluzione con Qua ct--0 c005'def8ZIOOO sui sei perSON1gg1 che po1ete r.ele710 

lfl Cl\O ab fd E 

NflSONAQQIO 

Bngend 

Mercenary 

Gentleman 
Naw1e 

Thug 

Pteacher 

rm drve. 

COITO 

2750 
Zf!>U 

2500 
3000 

3000 

2500 

ARMA A•ILITÀ 

Riffe ShOt Burs! Molotov Altract 

Gal "'9 Bomoa. M1nes F rsl Aid 

Rame MaoA11•ac• ReooRant Party Powei 

Cannon D nam 10, Shot Burs! 

Shotgun Molo1ov. Air Bursl 

Ughtn1ng F1rs1 Ad Mappa Sh ed Freeze 

OGNI TIPO DI ARMA VIENE POTENZIATA IN UN MODO DIVERSO: 
P•lllONAGQIO ARMA DANNO INIL DANNO MAX PAOl•TTILI PAllAoMOSTAI? 

Bng•nd R1fle 7 36 4 Livello d Power Up 

Mercenary Gat ng 6 36 6 No 

Genteman Flarner 5 30 2 s 
'il.lVVIO Cannon 8 44 4 Livello 01 Pov.er Up 

Thug Sho1gun 8 49 7 No 

P..eacher ughtnng 6 27 , s 

A nzcnel I Danro Mn •>d A POtcnza 1etale CIJ ruoco QUl"<l "'8$SlMO oamo d lig t11111Q & ?1 e un so 
cc!oo. rn&ntre lo Sro1gu spara s.i:· copi c"9 ra~no 7 punt aanoo 1asc ne tTor 491 

11 .,..,, o I Th1.J9 sono slcu•arn~r 10 persoc"ll!l p1u fo~I acçne IW 1 'TIUOllO"() IOf'!ll•re 10 ~1 llu no <te arm 
:amo<iJe 0010 11 e de le alJÌ Il speciali de-.as1'1ntl !ben~ oocne u• ua:"te e 1 rars1"""11a) " sono mo'-

•e 1en11 e 1 MOSln nsno dC\/'8'1nO r.10tterce a PC abbaner T Jt:aYIB seno U!los:O s!Ullldt QI. f1Cl10 

IClnO 8dr.' CO'Yl8 "SCJCOrd CXlntrol d ~· 
Bngand e 11 Merce:111ry sono invece 1 personago ere w•ro bene ~ ciualsasl S>Mlloroe l!l1C'lG se '10n tta""O C3 

fior Sf Cl'le partcol 1• 
,,,. Gen11omon e 11 P•eacher sono •olallva'l"en10 oeoofi e ~.anno '>8 rcsis:enza abbas·anza blr.isa sçr:o per~ 

n1efl il"' wlOci e d spongono d• ...a vas:a gamma 01 ab/I là peoa 
e ~ g«al.>' a e CY me 8t'T1I v cons.g 1atr10 di seiez.onare Brig:ind Mcrcenary cene OO'SONI~ 

,.....,,,, e I Gorr- come oartner comccte< zzalO ., ID che è oce e abbas"rza rnte1.ger1 1 a ac UI 
IP9C a I nolue figura a Mappa cne a rrpno <!uranio prime oa<11e o rnollO I e 

rnn• vaornente po11es1e sceg1 ero 11 Preac~r I suo i<!t di P'or1to Soccorso v oef'T"'lo11t:l d curato 1 VQ •ro perso .. 
iO 

e goc.ate a Olac• Eng;ne gJa da QUaC" •crnoo pc·'~ pro'11< e NaVV18 e orte na ur atma ••e e da 
Ti ciav.= u e a Oònar'nold Tut'3Vlll è e IO PO"CSla l:'C>Yarvt In d llcorl.l QUa al!ioora 

,. 'le- t'Or ur'O SC'l"'C" '" ""'O 
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I 'l 1N'l 1 I 
Potevamo abbandonare mi· 
gliaia di avventurieri persi 

nei meandri del Chaos? 

Certamente no! Grazie alla 

Renegade stessa, Kappa 

pubblica le mappe dei sedi· 

ci livelli di Chaos Engine, 

con tanto di consigli, truc· 
chi e scorciatoie. In ag· 
giunta alle mappe, trovere· 

te anche i codici per i quat· 
tro mondi, spediti da Nicola 

Giusti (Livorno} e Cri '76 

(La Spezia). 

CONSIGLI GENERALI 
Se gioatc con il compurcr. tutte lc monete rac. 
colte •crr3nno divise «[uamente tra i due gioca· 
tori. quindi non preoccupa1ev1 se il ~ccondo 
~naggio corre a prendere le mo neri ne· non 
raccoglier2 rmr, tnH•ce. degh oggetti che moclt· 
ficano la mapi>J: Chia\i d'Oro od' Argento. cibo 
con trappok. ccc. 
C..l'Clltt' dt comprare dei Po"c.'r Up anche al per· 
sonagg10 cornputeruzato, percht' avert' un al· 
leato forte al vostro fianco~ sicuramente nel vo· 
stro interesse. 

Se invee(' gloc;ite con un amico. v1 con~1gliamo 
caldamcntt', almeno pt>r le pnme parute, di stl · 
re lont1n1 dJi bordi dello o;chermo: IJ Ulttca mi· 

gliore con,rsle nell'a•3nure in !ila indiana, in 
modo che il prin10 giocatore attiri su <lì sé i ne­
mici. nientre il secondo può copnrlo d.ot dietro e 
colpue 1 mo:.tri con più facilità. 

Gli oggetti pru utili ~ono ovviamente le Chiavi 
d 'Argento, visto che aprono la strada verso 
l'usata, ma anche le Oliavi d'Oro n•estono una 
certa importanza: spesso conducono a zone se­
grete stracolmc di Power Lip e Vite extra. 
Se in un livello ci sono pi(1 uscite, vi conviene 
dmgervi verso quella più lontana (pt'r esempio. 
l'uscita B i' più indicata dl"lla Al . perehe "1 per· 
mettono di accedere ad aree segrete del livello 
successivo. 
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PRlfwlO MON rJ() 

LE(;ENDA LIVELLO 1 

Ll (il Entrate THE BEGINNING 
Come si pub facilmente Intuire 

Ho di dal nome, questo livello è una 
sempllce Introduzione che vi 

Chiavi permette di prendere confid•n· 
d'Argento u con il gioco. Sparate al prl· 

Chiavi 
mo nodo che Incontrate per far 

o apparire le Chiavi d'Argento al 
d'Oro Punto 1. 

Punt i di 
Raccogliete queste chiavi per 

' 
aprire un passaggio tra gli albe· 

Interesse ri a est. Se volete, potete racco· 
gliere la Chiave d' Oro numero 

• Uscite 1 per poter entrare nella picco-
la stanu segreta a sud. 

LIVELLO 2 

MUD RIVERS 
Colpite li primo Nodo che incontrate, In modo da far apparire la Chiave d 'Argento 1: raccogliendola creerete 
un ponte che vi permetterà d i superare la palude. Se decidete di prendere la Chiave d 'Oro 1 appariranno un 
paio di ponti che vi permetteranno di arrivare fino alla piccola Isola dove • custodita 11 Chiave d'Oro 2. Se I 
mostri vi denno troppi fastidi, potete eliminarti rimanendo sulla costa. Come potrete Immaginare, questa 
chiave farà apparire la Chiave d'Oro 3, mentre quest'ultima crHrà un ennesimo ponte che vi porterà a 
un'area segreta abbastanza Interessante. 
Ritornando alla •str.c!•• pnn<ipale. prendete la Chiave d 'Argento 2 e arriverete 1 un bivio: potrete scegli• 
re di seguire lo stretto ponte che porta alla Chi•ve d'Oro 4 • poi dirigervi verso nord. 1ttr1vffSO il piccolo 

UVEU04 

THE ROCKIES 

istmo circondato da isolette; vi· 
sto che questa strada è quell• 
più pericolosa. potreste, natural· 
mente, decidere di seguire la s• 
cond•, che port., invece. verso 
sud. 
Par arrivare felocamente al livel­
lo successivo, dovrete spar•r• 
•ll'ultlmo Nodo, che perb è po­
sto in una specie di Cflltere: per 
colpirlo, dovrete utilizzare un'•r· 
ma speciale (come la bomba) 
che pu6 colpire anche i bersagli 
a un lfvello Inferiore, oppure do· 
vrete prendere la Chiave d'Oro 5 
che crea un'apposita scala . Co· 
modo, no7 

A seconda dell'uscita utlllzzata nel livello precedente potrete partire da due diversi punti (A a. 8). Prendete 
la Chiave d 'Argento 2 per rimuovere là .:olonna di roccia che blocca l'accesso alla sezione principale del li· 
vello (Punto 1 ). 
Prendete quindi la Chiave d'Argento 3 per far apparire la Chiave d'Argento 4. c!M 1 sua volta crea le scale al 
Punto 3: queste scale vi condurranno In cima alla colonna rocciosa. da cui potrete colpire la colonna di pie· 
tra 1 est in modo da far app1rire la Chiave d 'Argento 5 che crea un'altra serie di scale •I Punto 4. 
A questo punto. mentre state pass~lando per il corridoio roccioso, vi illttllccheranno un ~o di mostri: 
sarebbe utile distruggere 1 colpi d i bomba il gener1tore. 
Prendete quindi la Chi•ve d'Argento 6. che crea un'altra chi•· 
ve un po' piu a nord; questa ne crea una terza, ecc. Seguite I• 
catena di chiavi fino alla Chiave d'Argento 7, che fa apparire 
delle sule a nord. 
Il Nodo In fondo al buco pub assere colpito solo con dello ar· 
ml pairtlcol•rl (come, appunto. la Bomba); se non disponete 
d i questo tipo di arma dovrete r•ccogli•re l'attiv•tore del 
Nodo al Punto 5. 
A questo punto non vi resta che dirigervi verso l'usclta; pro­
prio alla fine dell'ultima sezion. scoprirete che la str.cl1 • 

bloccata da due grossi massi • colpiteli, ma fate •ttenzlo­
ne: non potete distrvgger11 entrambi. Sotto la roccl• 1 d• 
stra troverete la Chiave d'Oro 4 che, se raccolta, apre la 

rada verso un'area reta a sud. 

LIVELLO 3 

RINGS 
All'lnozlo del livello potrete se• 
ghere tra tre diverse str.cte· ver· 
so est tra gli alberi, dove non vi 
aspettllno grossi problemi, oppu· 

I 
re verso sud, seguendo una stra· 
di parallela. Prendendo, la Chla· 
ve d'Oro 1 apparir•nno dalle sca­
le al Punto 3 che vi perrnetteran-

1 no di accedere alla parte superio-
re del lato occidentale del gran­
de anello centrale. 
Raccogliete I• dinamite al Punto 
2 per ehmlnare tutti I mostri che 
vi circondano, quindi reccogliete 
l'anello d i monetine. 
Raggiungete poi la Cnlave d 'Oro 
3 che vi permetterà di arrivare al 
lato orientale: sparate contro la 
colonna di pietra e potrete racco­
gliere la Chiave d'A~nto 1 che 
apre fa str.cla verso l'anello cen­
trale. 
Prendete poi la Chiave d 'Oro 4, 
che spegnerà Il generatore d i 
mostri. 
Per arrivare alla sezione successi· 
va prendete la Chiave d'Argento 
3 che permette l'accesso alla 
stanza dove prima si trovava la 
Chiave d 'Argento 2 (cha ora è 
scomparsa: non <'• modo di 
prenderla!). Colpite comunque il 
Nodo presente in questa staN"a, 
In modo da far apparire la Chia­
ve d'Argento 4 proprio 11 centro 
dell'anello di pietre appena oltre 
l'entrata. Prendete anche questo 
set di chiavi che, o ltre • consen· 
tfrvl di procedl!re. farà apparire 
le Chiave d'Oro 5 che, Invece, 
l)tt'nMtte !"accesso all'area segre­
t• • ovest. Scendete e prendete 
la Chiave d'Oro 6. P« concludere 
la sezione seguente dovrete 
prendere anche la Chiave d ' Ar· 
9ento 5. Come 7 S.mpHce I Pren· 
date l'anello d 'oro a nord ovest. 
che avvignerà notevolmente la 
chiave in qu•stione. Ora non v1 
resta che uscire dal livello. 5e vo· 
l•t• pusare dall'u•dta A dovrete 
prima di tutto attlv•r• Il Nodo al 
Punto 6 In modo dli far apparire 
una moneta. Raccogliendola, ne 
apparirà un'ahra a fianco: -.gut­
te questa catena di monetine • 
scoprirete di poter ptendere an­
che I• Chiave d'Argento 6, che 
ovviamente crea le scale che vi 
permettono di raggiungere 1 
l'uscita. 

I 



LIVELLO 1 

THE MAZE 
Esplorando Il Labirinto fate molta attenzione ai bonus na· 
s<ostl in giro: ce ne sono davvero molti! 
Prendete la Chiave d'Oro t per <reara la <orrispondante 
s<aletta al Punto 1, in modo da poter raggiungere la Chia· 
ve d'Oro 2. Ra<cogllendo questa <hiava, troverete molte 
monete d 'argento. 
Sa poi seguita Il <orridoio al Punto 2, troverete un Power 
Up per la vostra arma; prendetelo, perchf vi sarà molto 
utile ... 
Cl sono tre <olonna metalliche al Punto S: visto che solo 
una potrà assere distrutta dovrete scegliere (partendo da 
sinistra) tra un kit di primo soccorso, un altro Powar Up o 
una vita extra. Ma c'i la solita gabola! Se riuscite a sincro­
nizzare i colpi, in modo da colpire due colonne nello stess­
so momento, potrete d15truggama piu di una! 
Raggiungete quindi le due Chiavi d 'Oro al Punto 6. Quella 
di sinistra fa apparire un sacco di tesori a di cibo, mentre 
quella di destra crea diversi mostri; visto che potata pren­
derne solo una vi <onslglierel d i scegliere quella di slnl· 
stra ... 
Appena entrerete nel Labirinto vero e proprio (d sono tre 
diverse entrate), tutte le porte alle vostra spalle si <hlude­
ranno Inesorabilmente e rimarrete bloccati al suo Interno. 
Scoprirete che la colonna al centro della stanza inir.la a tra· 
sfornarsi: se I• colpite m...,tre • llsc:la, apparirà la Chiave 
d'Argento t , che vi ~mett..-à di uscire dalla stanza. 
Il Labirinto ha, coma avrete già capito, tra uscite. 
La Chiava d'Argento 2 apre la strada verso Il cientro, dove 
troverete un Nodo che, se colpito, aprirà un'uscita t.ra i 
muri nel mazzo. Ra<cogllete poi la Chiava d'Argento S, in 
modo da uscire anche da questa sezione. Prendendo Inve­
ce la Chiava d'Argento 3, potrete uscire dal lato occidenta­
le del Labirinto, mentre con la Chiave d 'Argento 4 potrete 
uscire passando attraverso il muro a est. 
Tutte e tre la strada convergono al Punto 7: se scegliate la 
strada a destra quando arriverete all'uscita potrete esplo­
rare l'area a ovest. dove troverete diversi Power Up. Se in· 
vece prendete il percorso di sinistra potrete solo raccoglie­
re del cibo che si trova vicino a l muri a est. 

I 'I'N'l'I 

LIVELLO 2 

TRAPS 
All'Inizio dal livello potrete raccogliere una sola chiave d'argento, 
dalle due disponibili, e quindi scegliere tra due percorsi: la Chiave 
d'Argento t apre la porta a est. mantra la 2 apre quella verso ovest. 
Tuttavia, par poter uscire dal livello, dovrete completare entrambi i 
percorsi. 
Il percorso ovest vi porta in una stanza chiusa, dova dovrete colpire 
la colonna metallica (Punto 1); In questo modo aprirete un passaggio 
sul lato sinistro dal muro. Se Invece di uscire, colpirete nuovamente 
la colonna metallica, aprirete una seconda uscita verso sud, che por­
ta direttamente alla Chiave d'Argento 4, che dà accesso agli anelli 
centrali del livello e vi permette di passare al percorso est. 
Se decidete di continuare Il percorso ovest. dovrete raccoglier• la 
Chiave d'Argento 5: attenti, perché questa chiave libera la Bestia a 
guardia della Chiave d 'Argento 6. Eliminate questo orrido mostro, 
prendete la Chiava d'Argento 6 a potrete attivare il Nodo finale. 
Sa questo • Il primo Nodo che attivate, apparirà un cratere: dovrete 
quindi entrarci per essere teletrasportati via. Se Invece è Il secondo 
Nodo che attivate, si aprirà l'uscita A. 
Il punto In ioul verrete teletrasportati dal cratere è determinato dal 
Nodo che avete attivato nel livello precedente, tra quelli presenti nel 
Labirinto. 
In ogni caso, vi ritroverete o all 'i nizio dal livello 2, o all ' lnlr.lo del 
percorso est. 
Il percorso est è leggermente più pericoloso d i quello ovest: per 

LIVELLO 3 

STEAM 

esempio, la prima stanu è piena di Dust 
Devii (Demoni di Polvere). Sa avete rac­
colto la Chiava d 'Argento 3, potrete acca­
dere al centro del livello e cambiare per· 
corso. 
Sa invece continuate (come prot>.bllmen­
ta deciderete di fare), arriverete al Punto 
2, dove verrete chiusi dentro una stanza 
flnch• non avrete eliminato tutti I mo · 
stri. Sup•rato anche questo ostacolo, ar· 
riverate "' fatidico secondo Nodo: se non 
avete già attivato l'altro verrete rispediti 
all'Inizio del livello, altrimenti potrete ac­
cedere all'uscita B. 
Se Invece, attivando uno dei due Nodi, 
verrete trasportati all ' Inizio del livello, 
apparirà la Chiave d 'Argento 7: racco­
gliendola, potrete accedere alle scale che 
vi porter•nno all'uscita C. 

In questo llvallo ci sono ben tre entrate (A. B e C): Il punto da cui ini­
zierete è determinato, ovviamente, dall'uscltil utilizzata nel livello 
precedente. 
Se Iniziate dal punto 8 dovrete raccogliere gli anelli d 'oro, eliminare 
I Rremen (Uomini-Fiamma) e attivare i Nodi In modo da fonnare un 
<archio completo al Punto 1. Quando avrete completato il cerchio 
verrete teletrasportati dal solito cratere al punto di partenza A. 
Se invece vi ritroverete al punto C. dovrete colpire tutti i Nodi nel 
corridoio per aprire Il passaggio al Punto 2, da dova verrete telatra· 
sportatl al punto A. 

Dall 'entrata A dovrete raccogliere la Chiave d 'Argen· 
to 1, che completa le scale e vi permette qu indi di 
continuare. 
Dopo aver completato quast'area potrete notare che I 
getti di vapore si sono spenti: i malefici lltmap 
Brothers vi stanno dando un consiglio su coma com· 
pletare la zona successiva! Infatti dovrete spegnare 
tutti I getti del Punto 3 prima di poter continuare: ba­
sta colpire il tubo principale a nord. 
Attivate quindi il Nodo a ovest per far apparire la 
Chiava d'Argento 2 che, raccogliendola, farà apparire 
diversi mostri : dovrete distruggerli tutti e in partico· 
lare Il Sewer Monster (par Intenderci, è quello che ha 
decisamente un look da fognai), che vi darà la chiave 
successiva per uscire dal livello. Un u ltimo consl· 
glio: vi conviene uscire passando dall'uscita Cl 
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LIVELLO 4 

QUARTERS 
Come nel livello precedente esistono tre diversi punti di partenza (A. B e C): come 
avrete ~plto dal nome. questo livello i diviso in quattro partl, ognuna con una sua 
entrata • una sua uscita. 
Se iniziate da A non potrete esplor<ire il qu<irto a sud ovest. dove si trova un'Impor­
tante vita extra. Inoltre non potrete neanche accedere alla stanza segreta al Punto 
1. 
Se invece apparirete in B non potrete esplorare la zona a sud est. Infine, inlz.iando 
da C. potrete esplorare tutto li livello, aggiudi~ndovi tutti i Power Up possibili . 
la Chiave d'Argento 1 apre Il quarto a nord H1. dove troverete il Nodo che vi con­
sente di procedere. Infine la Chiave d'Oro 1 elimina il getto di vapore, permettendo­
vi di raggiungere l'area a nord ovest. 

TERZO MONDO 

LIVELLO 1 

THE PITS 
All'inizio del livello potrete 
scegliere tra ben 5 Chiavi 
d'Argento: tutte quelle sa­
gnate con Il numero 2 crea­
no un ponte che vi permette 
d1 superare il baratro. Atten­
ti, però, perch6 Insieme al 
ponte apparirà un mostro a 
forma di mano che vi attac· 
cherà subito. 
Il ponte sparirà dopo qual ­
che istante, quindi affretta­
tevi a superarlo perch6 po­
trete accedere all' area se­
greta al Punto 2 . 
Se non ce la fate, dovete 
raccogliere la Chiave d ' Ar· 
gento 1, in modo da creare 
untponte permanente: in 
questo modo non potrete 
più accedere all'area segre­
ta. Proseguite, superando Il 
Punto 1, e colpite i tre Stone 
Watcher al Punto 3 ; colpite 
la st<itua al Punto 4 (quella 
che guard• In una d ireltlone 
diversa): otterrete altri tesori, anche se prima dovrete elimina­
re qualche fastidioso ragnetto ... Colpite Inf ine la statua al Pun­
to S per uscire da quest'area. 
Seguite una delle due strade, che convergono al Punto 6 : appe· 
na raccoglierete Il gettone per salvare la posizione si aprirà una 
sezione del muro al Punto 6 e potrete proseguire. 
Scoprirete, però, che la strada i bloccata al Punto 7 da una por­
ta chiusa: per aprirla dovrete prima sparare al Nodo nella stan­
za a est ed esplorare Il labirinto di trabocchetti. Per arrivare al 
centro del labirinto dovrete risolvere un piccolo rompicapo: 
prendete la Chiave d'Oro 1 e la Chiave d 'Oro 2 , passando da 
sud, NON da est! 
Ora potrete raggiungere il Punto 8: raccogliete i bonus sull'iso­
letta e verrete trasportati al Punto 9, proprio al centro dei bu­
chi. Se volete percorrere un' altra strada o non riuscite a racco­
gliere la Chiave d'Oro 2. dovrete raccogliere la Chiave d 'Oro l o 
la Chiave d 'Oro 4 (non potete prenderle entrambe). Queste 
chiavi aprono altre due diverse strade, con diversi tesori e mol­
ti mostri! 

LIVELLO 2 

CONFUSION 
Oal punto di partenza, potrete scegliere quattro diverse strade: 
il Corridoio 1 conduce alla stanza a ovest il Corridoio 2 e il Cor­
ridoio 4 portano di nuovo al punto di partenza, mentre il Corri­
doio 3 comunica con la stanza a nord est del punto di partenza. 
Se scegllete Il corridoio 2 o Il 4, quando ritornerete al punto di 
partenza scoprirete che• app•rsa la Chiave d'Argento 1. Pren­
dendola una parte del pavimento Inizierà ad alzarsi: saliteci so· 
pra e verrete portati In una delle due stanze a est o a ovest. A 
questo punto non vi resta che d irigervi verso la strada prindpa· 
le dt!I liv@llo. Tuttavia, neli• stan:ra seguente, troverete al Pun· 
to S una statua che appare e scompare continuamente: se anda­
te contro il muro dietro la statua, verrete riportati di nuovo al 
punto di partenia dove troverete una quinta apertura per 
un'area segreta che conduce all'Usdta 8. In quest'area trovere­
te due Chiavi d 'Oro, la 1 e la 2: raccogllitndole, riceverete dei si· 
billini suggerimenti su come risolvere il puzzle della stanza suc­
cessiva, in cui dovrete seguire questa sequenza di forme: cer­
chio. quadrato e rettangolo. Se sbagliate, verrete nuovamentl! 
riportati all'inizio del livello. Proseguite, sparando al Nodo del· 
la stan:ra successiva: arriverete a una serie di sule. ognuna <Mi­
te quali porta a una Chiave d' Argento diverSA, che a sua volta 
crea un ponte diverso nell 'area successiva. Personalm4nte, vi 
consigliamo di prendere la Chiave d'Argento 4 . Se invece deci­
dete di non entrare nell'area segreta, dovrete seguire la strada 
principale verso l' uscita A. A seconda della stan:ra che avete 
raggiunto In preceden:ra, qui troverete due chiavi diversi, la 5 o 
la 6, che aprono rispettivamente la porta a est e quella a ovest. 
in particolare, se seguite questa seconda strada, dovrete racco­
gliere la Chiave d 'Argento 7 . Sull'isola a sud del Punto 7 vedre­
te diversi tesori : se però te nterete di raccogllerli verrete tra­
sportati all' inizio della sezione e perderete tutti I bonus. Per 
poter superare anche questo ostacolo, dovrete seguire le linee 
sul pavimento. sparare alla statua al Punto 6 e raccogliere la 
Chiave d 'Argento 8. Se raccoglierete questa chiave p rima di an· 
dare sull'isola, potrete raccogliere I tesori 
Una volta superata l' Isola, prendete la Chiave d 'Oro 3, per apri· 
re la porta al Punto 
8; raccogliete poi Il 
telefonino al Punto 
9 ed eliminate Il 
Lobber per poter ar­
rivare all'Uscita A. 
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LIVQl03 

REVERSE 
Guardando la mappa scopri,.te che il livello è diviso 
in due metà speculari tra loro: In base all'uscita utl· 
liZDt• al livello precedente, potrete apparire in un• 
delle due sttionl. Ognuna delle due metà racchiude 
dei puzzle molto slmill che funzionano speculannen­
te. Anche 11 grafka e le decorazioni sono molto slml· 
Il, ma •kunl dettaglL come le statue, sono messi a lla 
rovescia. 
5• iniziate dall'entrata A esplorerete la ponione ov• 
st della mappa. 
Non potrete raccogliere la Chiave d' Argfllto 1, poi· 
ch4 un campo d i fona inv1'ibile la protegge: dovrete 
quindi disattivarlo colpendo le qu•ttro basi, parten· 
do da quella in basso • sinistra • poi procedendo in 
senso or•rio. P,.ndete I• chiave, che apre I• porta d i 
questa stanza, quind i attivate Il Nodo nella parte 
bassa di quest• sezione in modo da far apparire la 
Chiave d'Argento 2. Questa chiave crea Unll scala a 
ovest. Prendete, poi, le Chiavi d 'Argento 3 o S ~ far 
apparir• I• 4 d\t, una volta raccolta, completa le sca· 
le che vi pennettono di continuare. Tuttavl11. se p..-n­
cMte I• Chiave d 'Argento 5, quando •rriverete al ter· 
mine delle scale verrete trasportati nella metà spe<u· 
tare del livello (ve ne accorgerete dalle decorazioni 
sul muro, che sono quadrate invece d i circolari) A 
questo punto dovrete raggiungere Il Punto 2, che vi 
porterà nella meU originai• della mappa. 
U. Chiave d'Argento 6 apre I• strada veno I• Chiave 
d 'Argento 7, che vi aspetta • I lato opposto del cOfTi. 
doio. Allo stesso ,modo, la Chiave d 'Argento 7 vi per· 
mette d i raggiungere I• Chl•ve d ' Argento 8: 
quest'ultima vi •prirà la strada verso l'Uscita. 
Se Invece lnizl•te dall'Entrata B, vi ~irerete per la 
parte destra della mapp.: prendendo la Chiave d ' Ar· 
gento 1 verrete lntrappol•tl in un c&mpo d i fona In­
visibile: per llber•rvi dovrete colpire e d istruggere Il 
Mlsslng link che gironzola Intorno alla vostr• prigio· 
ne trasparente. Usdte quindi dalla st•nu e raccoglie­
te la Chl•ve d 'Argento 2: f•rete •pparire un Nodo. 
Colpitelo per c,..,. le sc•I• che vi permetteranno d i 
uscire da questa sezione. 
Prendete la O.lave d 'Argento 4 per far apparire sia la 
3 che la 5: se raccogliete la 3 potrete procedere indi· 
sturbatl; se, Invece, prendete prima la 5 potrete rac· 
cogliere anche la 3 ed essere trasportati nella met• 
speculare di questo livello. Qui incontrerete la prima 
grossa d ifferenza tra le due meti: se avrete l'arrn• 
adatta, Infatti, potrete colpire il Nodo che 6 a sud est 
della vostra poslllone. In questo modo colpirete tutti 
l Nodi del livello e potrete di conseguenza arrivare 
all'Usdta B. 
In ogni caso, seguite la mappa fino 11 Punto 2 da do· 
ve venete rlportatl nella vostra meli originale. 
U. Chiave d 'Argento 6 vi permette di raccogliere la 7 
che a sua volta vi apre la strada verso la 8. Prendete 
•nche quest'ultima e potrete uscire da A. 
Per arrivare all'Uscita B dovrete attivare tutti l nod~ 
come abbiamo detto prima, e raccogliere la Chiave 
d 'Argento 6 della meti destra e la 7 d i quella sinistra 
Se g iocate con un amico • uno dei vostri personaggi 
viene Intrappolato in uni1 delle piccole stanze di que­
sta sezione, basterà raccogliere le chiavi che appaio­
no nella stanza per essere llberatl. Un' ultlma nota: 
entrambe le uscite • regol•ri• sono indicate da A, 
perd\é portano tutte e due allo stesso punto di par· 
tenza del livello successivo. l 'uscita 8, invece, porta 
In un posto un po' spec:jale ... 
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lJ\IEU04 

WAY OUT 
Cl sono due entrate in questo livello (A e 8): in base all'uscita utilizzata nel livello prece­
dente apparirete 1n uni1 piuttosto che nell'altl'a. 
Se Iniziate da B dovrete raccogliere prima la Chiave d'Argento 2, poi la Chiave cl' Argen­
to 3 (fate attenzione, perch' entrambe d iventano visibili solo quando vi avvicinate). A 
questo punto riapparirete all'entrata A. la statua al Punto 1 sparlri dopo pochi istant~ 
m• s• riusdrete a colpirla farete apparire la Chiave d 'Oro 1, che apre la strada verso la 
piccola stanza al Punto 4 contenente d iversi tesori. 
11 piccolo promontorio al Punto 2 ha delle caratterlstkht abbastanza strane: non succe­
de nulla se viene calpestato dal mostri o da un eventuale giociltore controllato dal com­
puter, ma se lo toccate con Il vostro personaggio creerà una scala al Punto 5, permet· 
tendovi cosi d i raggiungere un'area segreta con Il solìto tesoro. 
Il telefono 11 Punto 3 fa ruotare le scale a nord. bloccandovi la via d i accesso ma per· 

llVllLO 1 

SEWERS 

mettendovi, allo stesso tempo, di continuare l'espio· 
razione del livello. La sc•I• al Punto 5 (se c'è ... ) vi por· 
tera In un'area segreta: se entrate in questa zon-. do­
vrete raccogliere la Chiave d 'Argento 1 per poter usci­
re. Se non cl sono queste scale potrete prendere 
ugualmente quelle a est: scendete e prendete la Chla· 
ve d 'Oro 2. Colpite la porta nella stessa stanza e rag­
giungete li Punto 6. 
Arrivati al Punto 7 si apriranno le porte delle due stan· 
ze a nord che generano di continuo mostri; quando Il 
avrete eliminati tutti le porte rimarranno aperte solo 
pochi secondi: se riuscirete a entrare e a prendere la 
chiave potrete accedere alla stanza a sud •raccogliere 
Il tesoro che nasconde. 
L'alcova • I Punto 8 nasconde un teletrasportatore che 
comunica con un'area segreta: una volta arrivati do­
vrete •vventurarvi fino al Punto 9, dove troverete un 
cerchio che vi riporterà Indietro. 
Prima d i uscire • completare anche il Teno Mondo, po­
trete llC<edere a un'ultima stanza segreta: dovrete col· 
pire la colonna senza statua per far apparire la Chiave 
d 'Oro 3 che conduce all• stanzetta al Punto o. 

U. prima stanu che lncont...rtte In questo livello è piena di Revolving Dome: sono In· 
vulnerabili, quindi non perdete t empo cercando d i colpirli perché otterreste solo di 
spingerli verso un'estremità della stanza. Evitateli, ricordando che prendendo la Chiave 
d 'Oro 1 e 11 2 ridurrete il numero di Dome vaganti per la stanza. Al Punto 1 potrete pro­
s99uir• per il corridoio verso nord o colpi,. I• lev• sul muro: appena azionerete la leva 
l'acqu• defluirà dal pozzo sotto d i voi e potrete raggiungere la stanza contenente la 
Chi•v• d 'Oro 3. Rac:coghendo questa chiave bloccherete il corridoio, ma potrete pros. 
gulre fino a lla stanza segn.ata dal Punto 2 dove troverete un tombino aperto che vi t•I• 
trasport.rà al Punto 3. Quando vi avvicinerete alle condutture del Pl#'lto 4 Inizieranno a 
spuntare fuori molti mostri; l'acqua, Inoltre, riempirà il pozzo a ovest. Per poter conti­
nuare dovrete colpire la conduttura rotta al Punto 4, in modo da trasferire l'acqua dal 
pozzo d i slnlstr• (permettendovi cosi d i continuare) a quello di destra (Inondando I• 
stanza con li generatore di mostri • wowl). C.rc• tt di f•,. In fTetta, pe«hé prima inon· 
derete li generatore di mostri, meno nemici Incontrerete nella stanza successiva. Se In· 
vece decidete di seguire il corridoio a nord (al Punto 1), dovrete attivare entrambi I No­
di nella parte alta della mappa e aprirvi la strad• fino al Punto 5, dove trov«ete altri 
Revolving Oome. Oltre che essere Invulnerabili sono anche piuttosto veloci e, quindi, • 
molto d ifficile evitarli: vi conviene spingerll, sparandogli addosso, verso il lato opposto 
della stanza e quindi correre verso il Punto 5, dove vi aspetta uno scudo d\e vi perrnet· 
WLJt terà ~i superarli senza pro· 

blem1. 

-M 
I 

Nella stanza successiva sco· 
prirete che la strllda è sbar· 
rat<1 da un campo di fona (al 
Punto 6): per superarlo do· 
vrete colpire Il Nodo a nord 
est; l'ultimo ostacolo che si 
frappone tra voi • l'uscita • 
un pozzo pieno d 'acqua al 
Punto I : dovrete colpire la 
ruota al Punto 7 (deve girare 
due volte) per far defluire 
l'acqua e poter passare. 
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LIVELLO 2 

PUMP ROOM 
Come al solito cl sono 
due possibili entrate (A • 
B): 1pp1rlrete in corri-
spondenza dell'uscit• utl· 
lizz1t1 nel livello prece­
dente. 
Se Iniziate da I dovrete 
raccogliere 11 Chiave 
d 'Ar9ento 1 per uscire 
d<1lh1 prima st1n11; IV · 
ventuntevl qu indi lun90 
Il corridoio per trovare 
una vita extra. A questo 
punto vi r icollegherete 
con la strida prlnclpale al "'-·· --• 
Punto 8. Partendo Invece 
da A. dovrete sparare 11 Nodo posizionato sull'Isoletta vicina alla stanza iniziale. 
Attivando questo Nodo, potrete prendere la Chiave d'Oro 1, che apre il tombino 111 
Punto 1; entrandoci dentro apparirete in un'area segreta, che potrete 11bbandonare 
solo passando per la grande tubatura al Punto 2. 
Per poter continuare dovrete colplre la leva al Punto 3; fate attenzione: questa leva 
ha due posizioni posslblll. All ' Inizio• orinontale e, se la colpite in questa posizione, 
bloccheri l'afflusso di 1cqua al Punto 4. Se Invece vi attarderete troppo nella stan­
za. a causa dei numerosi mostri, la leva ruoterà e, quando colpita. libererà dafl'ac· 
qua Il pono al Punto S. 
Se potete superare Il pono al Punto 4 arriverete al corridoio vldno al punto di Par­
tenza B, ma senza vite extra. Se Invece passerete per Il pozzo al Punto S, vi colll~ghe­
rete direttamente alla strada prlndpale. 
Quando raggiungerete Il Punto 7 scoprirete che la strada• bloccata dal pozzo a sud, 
colmo d'acqua; dovrete distruggere tutte le tubature che allmentano il bacino al 
Punto &. Iniziate distruggendo quella di sinistra. passate poi a quella al centro e in· 
fine eliminate quella di destra. 
Superato il Punto 7, potrete prendere la rampa a sinistra che conduce a un piccolo 
te50l'o e poi uscire prendendo la Chiave d 'Argento 2, oppure seguire semplicemente 
la strada principale. 
Nella stanza successiva. al Punto 9, d sono tre Interruttori: dovrete colpire prima 
quello centrale • poi quello a slnlstr._ In modo da a.are delle s<aJe in quella dire­
zione. Colpite Infine l' Interruttore di destra In modo da far dtflulrt l'acqua dal pot· 
zo. 
Salite le SCllle, attlYllte I due Nodi (quello al l'llnto O esiste solo 5t siete entrati da I I), prendete la Chiave d'Argento 1 • potrete concludere anche questo livello. J 

j uvaLo 4 

TIME FOR CHAOS 
Finalmente l'ultimo livello! Il Chaos Englne •posto al centro , protetto da un campo 
di forza gener•to dal q.,.1tro Nodi attivi. Prima di poterlo att.«Atre, quindi, dovrete 
eliminare il campo. 
Anc:h. •• Il Cont.to,.. Indi"' qu•ttro Nodi In q-..etto 1;v•llo, non si tratt• di Nodi no..-­

mall m11 di quattro 9eneratorl, simili • quello trovato •Il• fine llcl livello pre<cllcn· 
te: dovrete quindi semplicemente dlstru99erll colpendoli rlpetuta...-nte. 

La stanza al Punto 1 tiene sotto controllo I 
vo11:r'I prog,..sst, visto che 09nl ~nerat.ore • 
collegato a uno del quattro set di pistoni . 
Ogni volta clle distruggerete un Genen1tore li 
set corrispondente di pistoni si bloccharà. Ri· 
to.-nata ;" questa ctanu s.la por control I.,.. la 
situazione sia per resuscitare uno del vostri 
personaggi. 
Quando riuscirete a distruggere I quattro Ge­
neratori verrete Informati dell 'apertura 
dell'Uscita: Il campo di foru sparirà e trove­
rete un anello pulpnte al Punto 2 che vi tele­
trasporterà davanti al Chaos Englne per lo 
Kontro finale. 
Dovrete prima danneggiare lo scudo dell' En­
gine, In modo da creare un'apertura abba· 
stanza grande per poterne colpire il cuore: 
fate attenzione, perché una volta supento lo 
scudo Il cannone potri sparare al massimo 
della potenza. 
Tutto quello che vi rimane da fare è distrug­
gere l'Englne per riportare pace e tninqullliti 
alla Terra. Semplice, ":,~ I 

LIVELLO 3 

THE HALL OF MACHINES 
In pratica, In questo llvello, dovrete percorrere un 
lungo corridoio ~ connette l'entrata con l'uscita: 
a Intervalli rego· 
lari troverete 
delle coppie di 
Nodi che creano 
delle barriere 
mortali per i vo­
stri personaggi: 
prima di attra­
versare una cop­
pia di Nodi do· 
vrete, quindi, rl · 
solvere un parti · 
colare puzzle 
nelle diverse 
stanze laterall. 
la Stanza 1 con­
tiene un cerchio 
di piccoli pozzi: 
dovrete racco· 
gllere la Chiave 
d'Oro al centro 
del cerchio In 
modo da creare 
alcune rocce. 
Colpitene e distruggetene almeno una e Il gioco è 
fatto. La cifra che appare sul muro • sempllcemen· 
te un indizio per un puzzle successivo: (tanto voi 
avete I TNT di Kappa I) prima di uscire, colpitela. 
Nella Stanza 2 troverete una ruota che collega due 
contatti: per completare Il puzzle basta colpire la 
ruota In modo da bloccarla. Se. però, riuscite a 
ble>«arla proprio mentre sta collegando I due con­
tatti, Il muro a nord si aprirà e potrete arrivare di· 
rettamente alla Stanza 4 . 
La Stanza 3, purtroppo, racchiude •lcunl generatori 
di mos"trl particolarmente · duri·; dovrete dlsttug· 
gere sia I mostri che I generat«I per completarla. 
A questo punto dovrete colpire 1··1- che appare 
sul muro per disattivare I due Nodi. Se colpirete 
anche 11 • 4•, accederete • una scorciatoìa p•r I• 
Stanza 5. 
Nella Stanza 4 troverete •lcunl quadranti. di cui so­
lo uno •ttlvo: dovrete colpfre Il plcc::olo pulsante 
che si trova proptlo vicino al quadrante In funzio­
ne: eliminate tutti I mostri che tenuno di proteg­
v•r• Il quad,..nte e e1pettaW che l' ago al suo Inter· 
no compia un giro. 
La sninza ' contiene Invece tre plnonl In funz.lone: 
appena entrerete appariranno alcuni mostri o, man 
meno eh• Il •llmln•r•-t•. I tre pl•'tonl •I bloc:cher•n· 

no. Quando anche l'ultimo si fermera. avrete com· 
plet•to I• stanaa. 
L'ultima sezione della Hall of Machines offre una 
ponoromico di quello che dovrete fore nel prossl· 
mo livello: la mappa di questa sezione, Infatti, è 
uno rappresentazione In piccolo dello mappi! 
dell'ultlmo livello. 
Prima di tutto dovrete attivare tutti I Nodi nelle 
quattro piccole stanae che circondano il generatore 
al Punto 6; noterete, tuttavia. che anche quando Il 
Cont.tore di Nodi ra9glunge lo aero la porta rima­
ne chiusa: dovrete allora distruggere Il generatore, 
in modo da eliminare il cavo che lo collega con la 
porta e, finalmente, uscire. 
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10-89 
1().89 

2991 

45·92 

0389 

04·89 

13 90 

27 ?' 
- - . - ~... .. . . .. .. 
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r'f ISIAN() SolU%oono 2' po"" 

EY ISIAN02 

5a1u..,.,. 
Salu.-o ~..ilo 

Sokizòone 
c.,,,..g. 
Soluz"""' 
5o1u • .,,,. 
Soluztone 

30·91 

3992 

•2·92 

13·90 

2•91 

25·91 

26·91 

A6·93 

THU1'CIERBlAOE 

TIME MACHINE 

TIME MA(HINf 

T1TUS THE FOX 

TOIO 

TOTAlE<lFSE 

TOTAlEO.~ 

TOYOTA CEUCA GT RALLY 

TRACK SUIT MANAGER 

~ t...tl, 40-92 TRAN580T 

NOER 

Sll.KWalM 

SlllY PUTIY 

SIMOTY 

SOCERY + 
SOlOMON'S KEY 

SORCERY Pt.US 

SPACE HARRlfR 

SPACE HARRIER 

SPACE HARRIER 

SPACE HAARJER 

SPACE HARRIER 

SPACE QUEST lii 

SPACE QUEST r>I 

SPEt08AU. 

Sl'EE06AUU 

Sl'HERICAt 

Sl'HERICAL 

SPINOIZZY WORLDS 

SPVVS SPV 

STARGOOSf 

STAR RAY 

STAR Tl!fK 

STARGJ.llER A 

STARRAY 

STORMLORO 

STREEl FIGHTER 

STRIOEI! 

STRYX 

SUl'fR HANG-ON 

SUPER MAAlO ~ 

SUPER MARIO &JIOS 11 

SUPERCAAS 2 

SUl'ERCAAS 2 

suPllEMAO' 

svm 
SV"1T0\81ADE 
SW1T0181.AOE & RICK O 

SWORD Of SOAN 

TAAGHAN 

TWOYSOY 
T MUTANT~ROTURnES 

THE BlutS BROTHERS 

THE GOOFA THER 

THU1'llftl&IRD 

THU1'llERBIRDS 

THIJ~ROS 

THlN>ERBIADE 

THl.M>ERBIADE 

C:O,,sigli 

Con .. gli 

fl\l((O 

SoL .. .,...r-
Con"eli 

eo,,.,gli 

Trvcdii o con•lglo i;..,., 

Trv«h1 

c:on .. gli 

Uko"'° -"''° 
'°"''9" 
Con"9fi 
COÒoc• 
Codici 

Gabola 
Moppe 

Volo inl.n .. 

$oL;zoono 

Consigt. 

Trua:o 

Consigli 

TNCCO 
Trvcchi 

Gobcla 
TRUCot 

•1 ·92 

03 89 

4793 

0.S89 

09 89 

05·89 

09·89 

4693 

20·90 

°' 89 
21 90 

03·89 

02·89 

02·89 

04 89 

10-89 

20·90 

16·90 

32·91 

05·89 

27·91 

ll ·89 

21 ·90 

"5·92 

15·90 

19·90 

04 89 

•1 92 
01 ·88 

30·91 

1390 

0389 
2().Q() 

22·90 

2090 

eo.,"9t 02 89 

Consi\jli 09·89 

C0tnìgli o tniccho 31·91 

I.iv .,,..i....,. hol'CI 3:.>·91 

u- 2891 

Cabola 46·93 

Gabolo ""5·92 

Gabolo J0-91 

Comoglo 04·89 

Coruigli 11 ·89 

0589 

c-t 79.91 

Gobolo 46·93 

Gabc>lo 
Sol. uhomo 2 lo..,lll 

Moppo 

Codici 

Tosti 

A793 

15·90 

10·89 

11 89 

OA 89 

06·89 

l\JRRJCAN 11 

TV Sl'CRTS FOOTMU 

TV 51'0RTS FOOl8AU. 

1V SfORTS fOOT8AIJ. 

TYRANTHRAXUS 

UGH 
ULTIMAIV 

lATIMA INlEllWORlO 

Ul.TlMA UNJE RWOl<10 ~ 

ULTIMA UNOfRWORLD Il 

ULTIMA VI 

ULTIMA VI 

ULTIMA VII 

UNTOUCHA81.ES 

VETERAN 

V1GlANTf 

VINDICATOR 

VINOICATOR 

VIRUS 

VIRUS 
VOYAGER 

~YAGER 

WAR IN MllOLE HEARTH 

WfCLEMANS 

WEIRD OREAMS 

WEtRO OllEAMS 

WHIRUGIG 
WING COMMANOER I & I 

WISH8Rr-IGER 

WOLfCHilD 

WONDERBOY 

WONDERBOY IN M 

WRATH Of THE Clt.YON 

X-OUT 

xeNOMORPH 

XENOMORPH 

XENOMORPH 

XENOMORPH 

XENON 2 

XENON 2 
)(fN()N. 

XENONll 

XIPHOS 

XIS 

XYBOTS 

XYBOTS 

2AltCtt 

Z1WON 

ZJWON 
ZJLUON 11 

I 'fN't1 
Gabol. 

s­
Gabolo 

Pauword 

Gabalo 
(otn;g!i 

SoluZJO>t 
Gabolo 

Solu1'on• 

v ... .,,1n11e 

c.,,,.,.g; 
Con>ef. 
Gabola 
Truccho 

Pau--U 
SolvlJGM 

SoluWio 

Sol 1 a f""'- · 
Sol. 2o porlo • 

Con~gl• 

Solu:ttorti 

Solv·-· 
Cocl cl 

Con,;gll 
Coctoeo 

Codoco 

lo't' 

Codico 
Cabala 
Gabolo 
CoMìgli 

Trucdu 

Saha·­
Conslg!i 

• 

Solv11ane 

Solvz'°"" 3 polle 

liwflo 7,8,9,10 

u..,11; 12-1 

Con.Ogfo 

Gobola 
ConMgt 

Gabolo 

Gu·do ol comm 

Poi.o 

Con•ogli 

Comiglo 

lcnh 

1990 

26 91 

29·91 

46·93 

46·93 

03·89 

05·89 

28·91 

07·89 

06 89 

31 91 

07·89 

1•90 

0789 

0689 
47.93 

10·89 

•• 92 

~93 

.SI -93 

2190 

34·91 

•3·92 

21·90 

0489 

11 89 

01·88 

03·89 

03 89 

05·89 

11 ·89 

30-91 

07·89 

10·89 

1990 

30·91 

01 88 

4693 

30·91 

0·93 

06·89 

07·89 
J().91 

19·90 

23·90 

2• 91 

2.S 91 

26·91 

12 89 

3091 

11·89 

3 I ·91 

25·91 

1•·90 

10·89 

11 89 

01·88 

()A 89 

06·89 

06·89 



i~EX di Anto nio Ciampitti · Via Bugotti, 13 · RHO 

. . . . OFFERTE SPECIALI 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 

- ·- - --- - - - . . . . - - - - - ' ' . . . . .. I COMMODORE 64 I I .. 'AMIGA S00/600 I 
Kit Scuola I 2 3 4 5 conl9Mnle 

100 f1109i amml diclattlco 1eolo1tld 
I . CfJ.OttO 

Interfaccio poraUela per utiliu:ore quol1iali 
ltamponte Commoclore e 64 • e 121 

I .. :C!). tUtO 

lott1t:RTA~ 5TÀMJtANril 
Star LC - 24/ 200 NlQ 24 aghi calore 

L. G99.000 
Star LC - 24/ 200 NLQ 24 aghi 1/ N 

I .• 600.04.0 
5lar LC 20 9 aghi b/ n 

I •• :l30.CHN.1 
MPS 1550 9 aghi color Parallela llM 

I •• 300.CMHt 

Digitaliu:atone Vid-n per PC llM 
compati"llili 286/ 386 o colori VGA 
1024 lt 768 I. W9.fHIO 

5mrJ<W MoetualeGS 4500 I,. %99.000 

Vidi PC 12 real n-
.Lilinw I .. 200.000 

Kikstcrt 1.3: Sistema ope1otiYO ROM 
I.. l!t.IHHI 

Espansi- 512 ICb (polia o 1 Ml) 
I .• 1!1.0041 

Esponsion• 1 ,5 Mb + dock 
I .. I :C0.001) 

•ntiwitusfVll'Us d•tector 
I • :!!t.0410 

Espansione 2 Ml intwno 
I .. I .")lt.tHHI 

Mouse opto/ rwconico 250 Dpi 
I.. :19.IMHI 

Mouse infrarossi 
I .• _.!l.04t0 

Emulatore 286/ 16 Mhit At Atonce Plus 
L. 204t.OOO 

Klkstort 3.0 (rende compatibile 
l'Amiga 500 con l'Amlgo 1200) 

I .. 90.04)() 

SOflWAIE AMIGA l PC COMPATillU 
ANCHE GESTIONALE A PARTIRE DA 

su TUm I mou COMPRI 3 PAGH1 2 

I;· ,
0 

{wm DISK AI B1'f. ! I ---------
ScANMa GS 4500 Pta AMIGA 400 DPI 

40 Mb 3 1/ 2 
80 Mb 3 1/ 2 
107 Mb 3 1/ 2 
127 Mb 3 1/ 2 
170 Mb 3 1/ 2 
215 Mb 3 1/2 

L. 
L. 
L 
L 
L 
L 

199.000 
399.000 
429.000 
449.000 
479.000 
499.000 

I • 25ft.OOft 

Digltinr Color 4096 
L. 250.000 

C--• a Splitter Pal 

SEMPRE YAI.IDA IA SYl!NDITA.DEIJ,I! CASltl IE PER 
CONSOLE FAMICOM, MEGA DRIVE, GAME BOY:--.. 

[:-::::D~g?b DA L. 29.000 ~ J) 

NEGOZIO: 02 /93505280 •ORDINAZIONI: 02/93505942 • fAX: 93505219 

-cr 
< ... 
w 
cr 
Q. 

o 
cr 
Q. 

DI ANTONIO CIAMPITTI 

- I • r T'I"""-' ~ I 

==~~~=~ 02·93505280 
=~ALLO 0219~505942 

~ .. ,. .• Q =E=ARE 02 93505219 -
~ HARDWARE E SOFTWARE SPEDIZIONl lNTUTIA ITALIAPERPOSTAOCORRIERE ..J -
~ poAI. t ' ìUGUO ~Ml TURNO Al IAIATO POMERIGGIO I! LUml' MATrlNO 
o ORARIO LAYORO t · 11,50 / l5.!0 • i9 z 
o 
(I) 

-... 
< ... -u -:r 
u 
cr 
< 
~ 

-... ... 
:::> ... 

cr 

-... ... 
:::> ... 
(') 

"' "' -
..J 
< z 
o ... 
< 
z 
cr 
w ... 
z -
)( 
w 
z 
o 

Televfde., ricm videate d1J lv la!evldto RoJ e privali, tcn stampa e rmmorlzm.ziont 
ttoughpar ~ L '70.000 I ~ 
lbd Disk illU Al 200 A600 2,S Poaci 8Ms \ t~~CJ.~ 
40 Ml L S99.000 • 60 MB L 480.000 . ·•- gt.C.~\ ~ -
IO MB L 599.000 -120 MB L IS0.000 9---tt.; p.~aa · 

Midi professlonal 3 in 2 OUI troogh ~ O~i~t. \)f: . .. rcreo tlome K!l Ml 
L 40.000 ~~p. 'O~c,O 100" mono L l79.000 

_ ~~ ~\~~-tO (c.ponsioni 2 MB per A2000 L. 1 S0.000 

~~~~ . Genlok interno per A2000 L 89.000 
Dmt es!emo Genlok Mi<rogenius Sempro L 200.000 

per ASOO/A600/A1200 
L I 60.000 Nuovi ControHer St'SI per A2000 L 290.000 

NEW 
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Adlib Go1d ì 000 
Prodt1 'E AdLlb 
PrezZJ 360.000 
Lna Sj .Jda ()111"';'• ·t con suo 12 bi: d nsoiuz<::ne 61 pos. 
zt0ra ira"' scheuo< ...ons1r.er e QùEl e prc•essona a 16 D<l Il 
eh p OPL.J J1 Yarr.&ha gest·sce le classiche 20 voc ~M La 
oual ta d. 'aud>O è di!C samen:e rrugl!Ore rlspello a e sehede a 
8b1 consenteroo Jna naggo0re putr11a e cn1a·ezza de s.i0no 
I crOOleM derivano diii •a10 ere la Go o 1000 pr~t1caMc•1e nor 
è supporta:a da nessun gioco e d1ri c11rren1e lo sarà 1n 1u\i.•o a 
causa cel 1m ta!o oarco 1,..,sta1 az:cn oon de11.t1riato a crescete 
part.cola•men:e per la scarsa cooccnenz1a<1'.à del prodo:'.o la 
c0flìpa1 b11i!à 11erso 11 cesso é ga•ant la solo pe• I AdltL 61<1'1· 

dard e non per l:i SoundBlaste• In qi.es10 IT'>dO. d< fallo 11 
dispos lrvo 1lsi.11a tagliato luO<' da!rarrbien•e "'deolua.co 
M.:>110 00$1' va la drspon10111a d• ur ~~110 lei SCS per CD 
ROM o add1ri:tJr a per gl l'~rd d•si< pu~oopo ne a conlezione 
n<Y' 11ergcm lo<n • 1 driver DOS (d SPO°"O I a 1>ch<es!a) e n 
questo modo la CO'll<gu•=ne oei d soos t" ~hc •isu 1d o v 
:os10 oroblema'oea Sono 1mece 1rci..si 1 driver de la scheda 
sor~ DOS e .·~"llJ(µ.; e e assico SOC'A&re di ges• .?Oe 

!\nrurc al modu 1 agg1u•tiv: oe- I i>' azzo COl"e nspord to;e 

te!çOFr;o e ~ la ges!l<mil del SU"OUl'.d "le<'tre d se11e ven 

gllrlO !:7T>t.e po'ta IO\'S'. • f i.• Df 

Covox SoundMoster 2 
Prod r Covox 
Pre1zo 290.000 
Set c1 art:'• ~ grao d camP<ona'" I no a 25 Kl'z 'reqcJer> 
za a-.omala n """"' (:arca!;blle AOUb ma non So\Jl'OB!as'e• 
ll"Snsce 11 \oOCI FM '1'l<I a qua ;a del segnale ron è COt'lP8'&­
b1le a .;f\8 AOLlb Gold '000 Alcuni giO<:ht scpporaro la 
Sour<lMasiei ~ sor~ I na "'nere de la scl'eoa "' p·ova '~ !a 
o 1.1la è garar! :3 la c.crrp•·,bil ta Pr~.1e ura por•a MIO rna 
non I n~erfacc•a l(lYSt>Cr

0 ness:.n sucoorto oer 1 CD-ROM Sca·· 
na a do!azcne d• solt.vare a ccrre<lo ar'1urc1a1a la d spon1b • 
I 1€1 01 un pacct-elto per 11 nccnosc1Me'to 'ocaie o a ges1>0re 
d camarcr vocah oer OOS e Wrndo·.vs 

Disney Sound Source 
Proau:tore Walt Disney Computer SoftwaN lnc . 
Preuo 85.000 
L urncc d1spo<:1 rvv sonoro che ll0'1 r .:h1ede conf1gurazooe S• 
•rana infatti .JI un "1odul0 es1erro COllega'll alla po<la para ei8 
del PC ges:.1~ d •enamer:e :iai p•ograrrM1 che re lame uso 
( r pra:ica solo O'"" 1 f);srey So~warP.) Nessuna COOT'PS! bi tA 
ccr Adl b ~é con Sour.aB as1er La ges!JOne del &Ol'(XO è sia 

N ere PCM. ma non SO'\O d sporibi1 da• nguardantl n.Jtne­

ro d voci e la 'requenza d• r P!odUZJOne de camolD'WT'enll 
L'aJdio è "lOl'-O e ouO essere aSCOl:ato 111 ctftf.a o dalal'-OP8t· 
a-ile n•egrato -,e t'lOdu<e '- ~P>en'.aZICne è a~ldata ad i.na 

oar •ia da goJ 11·ema e non e PoSSb e ool eg<l'e"" 11as!orma­
'llf9 es·erno "lo-I SO'lO d slJO"'ll' d< ;,re, Pl!1 vViioc-.YS e "Ol1 è 

ort::er•e neSStm p:'t"a M 01 o .lo-;slic• 



MIDI Bloster 
Proouttore Creative uba 
Prezzo 425.000 
lJ1' n> .ou o MIDI est!!'TIO, collegalltle a Souno8!aSler Sound· 
Bwster Pro o a ouaiS!as< scheda sonora cne inclutla una pona 
M DI Coml>a1b e con IO standard Generai MIDI consen·e una 

....-.:• poi tooa a 20 sln.menll e tia memorizzai. 128 s1rumen1 61 
varl8ZJOlll 92 balli:!'" e !6 ellet!J È meno so'iS11ca1a r speno 
alla sorella maQ940'e Wa;eBlaster ma offre corroique p<e$1.'.l· 

ZIOf'll d :>JtlO r SPetlO la dota.none comp<enoe manua :S':lea 

comp(ela dr'llel' per DOS e \'1"1dav~ e <:ake.>.a per WIT'tÒ<MS 

Grovis UltroSound 
Produttore Gnvls 
Prezzo 325.000 
Sch.-da a '6 b1: de' a Grav1s con oaimo rnppor10 prezzc>-pre· 

• 
s1ez1on1. consente la geSllOl'le d ben 32 voci flv' e 11 camp1onn· 
menio con una frequenza compresa ira 2 e 44 1 k.Hz a 8 o 16 

•."9::.:1o1 bit. m mono o 1n s1e1eo La 1eCnolog1a cos1tu1uva o p1u 6par1ana 
r1spe110 alla concorrenza ma la quahlà del segnakl è comunque 
ot11ma 
Uno degt1 •tCNI p1u rn1eressant1 è la presenza d1 256 K di RAM 
espand1bti· a 1 Mb tramite notmalt chip da 1 mb•I. per la rnemo-
11uaz1one d s1rumen11 campionati. gesltb1it 1n lorrnalo MIDI 

~!~~ Gas11to via sof1ware I audio 111d1mensionakl (ettello surround) 
~ per u momen10 noo supportato ca nessun gioco On board 

~~~~~~~~~~'·l P<lSS•amo 1rovare un amp!iflc;.:ore da 2 Wa11 t.na porla MIDI e Mftii ~lick e due connenon per eollegaman10 d Modul a091un11-
.,, Olggv bac• lcontroller CD-POM e regiwazione ~toreo a 16 

,. 

bil) 

Problema:ica la compaLo 1ta SounoB as:er gesll!a lramìto un 
progranria TSR lomto con 1 dr ver e poulU>Slo lallace n meno 
con anua<e release del soit.-are Alcu"< gl()C/lj causano bloc· 
co d"' a ""accrnna rner•re a 11' O<OOueono un o..tp\J! rnconosti· 
bt!e Gr8VIS ha e111U1C1a:o una r.iova release del progianrna 
che dov·ebbe rlSOlvere gran pane oei p<ob emi Discreta la 
manua S!tl:<I e mo<'o comple:a la dOtazJCt>e di orNet •et e 
so!tv.a·e di gestione -.a'.IO per OOS e W:ndc:u.-s L 1.JntCa 16 bd 
che puO essere 11\Sta aia SlJ lJf' XT 

Pro Aud10Spectrum 16 
Produttore MecfleVlalon 
Prezzo 370.000 
Scheda a 16 b t con capacita d' caMpl(lll8mCntO mono o sleroo 
da 2 a 44 1 KHz Potremmo cons1d~'are a Pro Audl0Spec1rum 
16 come una screda doppia. dal rromento c11e la compa11b11tLl 
SoundBlasler è garanMa via hardware da una circu.1u11a com­

plelamente separala In queslo modo è possibile 11produ1re 

due campiawnenn e due sequenze midi contemporaneamen­
te Pu!lroppe la compallbihté non è 101a1e e alcuni giochi SI 11f u· 
lane d1 funzlOOafe a dovere in modalllà SoU<ldBlaster li s•nlel•z· 

zatore è~ ciasSICO OPL-3 n grado d• Qe!.t re 20 \'OOI FM •n ste· 
reo Incluso un controher SCSI pe: piloiare lettori d1 CO-ROM o 
atln e1ispos~1v1 compal<b<h Manual suca comp1e1a dr ver e uu· 
i<ty per OOS e W1noo .... s progra,.,m1 dt camo1onamen10 e 
seQ..enc: og MIDI per Windows 

• \ 
( 

• 
-~-. 



Rofond SCC I GS 
Proo1..:1 'li: Rol•nd 
Prezzo 580.000 
La fi <:l à ..no S" "" serr .ir ~e 

!'1 O!Spc51'> '. Cx ru o pei a ;wp e re • per •deO­

gocator SI •1a"a e"eu,vamer:e d ~ eSSOt" d -.sso oal 
rroner-10 c'le e p ,'.'.OS1o COS:o50 e r n t» COtT ..nq ie a .irt:­
K'f'ZJ o 111at1<16Cheda s 1 j }'"J d€• al"P'ON 

~ e QUl'ò per la orod"21C)l'(l d• ett ~ g, "«X wrtocJar 
per la nPfoO..ztOlle de a voce 1consig iab:.e accooptala COI' 

or" S8 Pro o compatibile 
La qua r.3 d audo pero è ~ramer"e sti.petacer·e ~oconda 
solo a q!JGlla Oltcn tl4 e cor a set eda de 14 • 1,., t e e coo ~ 

WaveB as1e1 317 tlrt.r'ent aw.ti<r eo t·l.,nrc,.ic !~" lC'>e ~~l 
d batteri" wpa•a!>, "'"'btro o coro d J 1 p 11

•• 3 a 2.1 .oc 
·2s 1on:' ~r <lfTIU art1 MT 32. C~32L ed LAPC ' sono I-O carat 
teus~cne c./1e la reodono ptir• colarr1or1'tl appc bi o C<IT"pa• 
olle con lo s.1andard Geni>r 11 MIDI 
Sor'.o g ochl d1 produ710fla p u roccn•e che scpporr mc. sche 
de Roland (()(•01>1:1lmrrl11 1 Mf 32! ,, 11 f'ìcnr,• r MIDI ij 11 nume­
ro e ou~tu i:.1'0 ·1 Lft '-'' c·rr. .1ncne c-;roz1u iJ I dtlJar.s.~1..,ento dei 

P"ttlZI di l JeSt SISl&TI1 Di ·r'()' t)t I I u11ver rJer ~111rtd0'1o'S irs.ld 

111one r,a111 nld·r11&1 10 'ac lu 

Sound Bloster 2 O 
Prc<lcl;o1., Cre•tive Uhs 
P•ezzc 210.000 
L :t· da· 1 r ' ·o t nor a wn w11 vO' du" re.a 8 rr· :.Jf\ 

Ot $oul cBas cr r • u'" .e •er,.,, 'Il' ' ~ J svcc.esso la S< 

t;> .a scheda sia ~"' oortala da"' 1i..as lvt.1 ~ s:Jl'~are 
Oue:.· m.:>d o,!.e é a 8 c. e OJ e Act. b e OO<""elle 

o c.i"lll>Ona ~ $JY ~no d • • KHz '" ~ ~ ~ lenéo la 

• çt?'.lcl "° t ~ a 44 1 ~ • 1."le segr n .;se :a 
v ere ,ies: • ;.m•o ft pote ~....-etro pl)SIO l s.;. de 

sc.'leda e .iu , ne lac rner·c ·~il\l""'lì bile ~e s1. •etro 
~ . ire e ro 'lC T llC' JoysllC• la l)CA".a 1.1 O 
COl'"pl;:" I corred<: <11 s '"· •e eh n<. ;,;le or ve oor W" 
dO-NS ~ gra on è omp.orln'er•o u , tes voca o 01 

.. ~sbcf1e e cor ;er e J t e ;LI<! t•u•a ti.:-Ou er 1l$ 

àr te ~.10 sa @r te dtx. Jrr 'dZtU"'O 'w"ardante 
11.;rd.,òre e so'twa•e bM •~r• I prei<Jr rrm• d1 1 IJ ai1onc 

C'\c- ·.er hca evenlJJl1 n' ,, .. 11 mcd fica oi..t ra11c.J1 ien•e t e 
d, s•Slarra 

Sound Bloster Pro 
ProdJrO< e Creative L•b• 
Prezio. 280.000 
E'( u1. ne Ocl $oJndil1a&1~r l u 1nc(.Jrp0'<111 ct11p OPI l eh~ 

cor.a e 111K1 FM da 11 a 20 Il r.ono·o 1.1ive1 la '1·reo ~d è pc,s 
s 011t• campionare lno J 44 I KHz n rnono e 22 Kl-lz n slerco 
Sempro p1[sc1·1~ I pot•m11ome110 SJI dor!W. aff., 1.utv pero da 
1 .. n m cer sollA"are cne gestisce 11 rog ... IJl1 1n1 d"l vo 1Jtne 
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SoundBlosler 16 ASP 
Proo,J'!O'e c ... ative Labs 
PreZ 7 f' 420.000 

µ <1 .çh"' J ... tJ :>eri.X ante tra o sd'oode a 15 bit 

..a qua 1a de naJdwa•e e ·es· '!lOOla:a dalo s··aadmno e" 

~r'· "I psei clie c,mprerde o:i·e al ConoS<.•ulO OP!. 3 d Yama~a che 
~isce 20 .'OC FM ste eo chip CODEC a 16 04 a-.-o 
cuore 'le e ~acch ne OAT p•o•essionalo e ASP proge"ato 
d ettamen·e da Crea!i\e labs I CODEC llS$ij.JS una perte<1.1 
q :a del segna~ g·a.'""-! a u • llro drnamoco , .. ,. cor> e et 
mnazione do e-.er.·..a; spv.e L ASP !Ad>ancen S.9na1 f'Tl')Ces 
$Ot è ir procesSOfe de seg'lll!o o git.i m grado o elaborare le 
k d ond3 ~tempo rea e cximpr""endo e ~pr "1endo I 
segrale co:- un ta::ore do ~ 1 per da'. a 8 011 e do 2 I 3 I 4 I 
per o da' a 1 e b L ConSe<1te la sirtes1 e a • c:ontM:1mento voce e 
e tramne un apposo•o sotv.are •ecenternenie a~n.;ncoato da 
::tea• ve ~Jbs, I ette:to surround per I sonoro '!id mef'Siot>ale S 
occupa 1nl.ne dena gestione dei segnai MIDI compresso prove­
nler1' dal rrooulO optona e Wa,e01a>ler (vedo BOX) Frequenza 
d carrn1onarrcnto da 5 a 44 t KHz n mono o on stereo a 8 e 
16 o I € una delle poche screde compai b 1, ~on la SounoB 8· 
6ter Pro e ;ies11sce l'emulazione con OMA ed IRO separJt1 

r spello al" sezione 16 b•l La conligurJz•one è gest<~a dal 
scft,..,are che verihC<1 la situazione oeo 1umper e la prc-:wnza do 

e•e<1tua o coor •· lano p uaosto pos uve dal rron~n:o che 1 sei· 
lagg1 sono [:' 'IOS:O comp esSJ M1glicra•o IT1 xer ct>e CQr\Serte 

rJ ges11re fino a 10 ng'PSS• .;oc1emporaneamonte Riconlermato 
col aJdalO cor:rol'er per CJ·ROM Ma'SV'Sh4a 01~ prcsen:e 

s la So...ndSlaste· Prc; 11.cred btle corredo d software che 
$Upe•a n ·.alcle d =i· de la sche<la lr.'an• olto 81 ClaSSICt a•· 
Vflt per OOS e .'bndO'bS elle u:: 1 es per o "11•8'101() ~ soi 

gerti e per ca.'TiplOllame!'b ai v3 gaoije! COMe Or Sba tso e 
S0T1111«< pccremo COl':ate su 
• HSC ~acli're • P'f crwe presentaziOl'll 'llU:'"'eCl 

• PC Arwnale Plus· per creare aroMaZoono e serr-l)loe 'Ideo 
• l.lorc.logt.oe lor ,'/~ • che consente Cli 89]~e 3 SJntO 

SJ vocale a Q'uals aSl p<ega.'.ma per '.\lndo1;s 
• Tlle Software T~~s MOOlmedla Enç~CIC>jJedl:l una •&ra 
encic~ m..l~e su CO.ROM 
lnol:re è incluso sofrware lllUltmedrale "18 COJeDOnO d ""<Jt 
tf nmpre mullimecJG o un buono per ncewtte-g,n1urtar'Nln1~1 
Jr soflwa•e di roconosc1rrento itOC8 e 
.. str :rament.i completa a aocunentazlOl\e Sta pe• I harctNare 
ere oei ro!rware 

SoundMon 16 
Proo~nore Logltech 
Preuo 420.000 
La Soi,ndMan 16 è una scheda sonora dedicata a 
un U'Pnza p1u orofess1ona1e corr·e d'a'lronde la maggior 
parte dei prodotti Log tecr Osservaidola si nota mme­
d atame1le l'es·r8fl1a pJ 1z1a del progetto e soprattutto stu· 
p sce 11 •ano c!"e su :a pras1ra non siano pre~ent uf"'per d 
cool guraziooe 11 dnver nse•i:o nel CONFIG SYS nfan 
consePte d ser.a•e via software I canale DMA IRQ e la 

O 11 p•ogralTllT'a d rsta azione si occuoa di 
ver ricare aver.tua 1 coni tt: con "hardware g a presente 
iie a rnacch<na 
La Q..a ta del sonoro è oUITTa con a tradlZJOflale freQuen 
za Cl cam0<00a!"lell1J massima a 44 1 KHz (B o • 6 oc!) r> 

mono o n stereo partco:.amie"!e bassa a lreQue'lza 
m ..-ma a 2 KHz R segia e Il" ùSCl!a SI.ria essere es"'e 
rna"lerne o.i to " ~ rti.I oe a presenza o y!'\ 1 tro d.oamico 
program."'8b e ar.IVO sU e lrequer-ze eia 4 a 20 KHz T C!a· 

le compa~t> ta &x.noB as:er ctllp Yamana OPL 



sente la nproduzt0ne d 20 'IOCI e garariusce 1a compat.bl· 
1118 con 1 protoco111 MIDI ed MPU-401. La sctieda non 
include un controller per CD-ROM ma permette d util z. 
zarne l'use ta audio :ram te due connetter quadr e penta· 
polari 
A corredo vengono tom u solo I drr.ier, 1 progra'!lll\1 per a 
camplQOamento e I elaborazlOlle del segnaie e 1 mixer 
ne e vers1011 oos e Wrtl(jOlois La oocumentazlfJlle è pnJt· 
!osto ridotta ma esaunente 

Wove Bloster 
Proouttore Cre•tlv• ubs 
Prezzo. 380.000 
Wave Blaster è un modulO MIDI, dedicato a1 possessori d1 
SoundBlasrer 16 ASP, 1n grado di controllare 16 canali 
MIDI e d1 gestire una pohfon1a a 32 voci I t 28 strumenu, 
le 18 batte-ie e 1 40 effet11 sonori aono memor•zzati su 4 

Mb d1 ROM 1n forma compressa. 1n un rapporto variabile 
da un m1n1mo d1 4 1 a un massimo d• 400 1 La decom­
pressione dei del• (e t6 bit e alta frequenza d1 camp10na· 
mento) viene etfeltuata in tempo reale dal chip ASP della 

SB t6 
E stata ubhzzata la tecnologia SoundEnglne delta E-mu 
Systems per ottenere la massima purezza del suono. I 
sistema Proteus della E-mu che ut1l1zza a stessa 1ecnolo-
91a e ha le slesse caratleristiche dellA WaveBlasler ha un 
costo 1n ltalta suoeriore al 1 500 000 lire Completa com­
pat1b• tà con lo standard Generai MIDI e maopab1le come 
MT -32 A corredo una documentazlOne completa. 1 driver 
per Windows e OOS e ~ sequencer Cakewalk Apprenbce 
perWindowS 

Port Bloster 
Produttore CNatfv• Lllbs 
Prezzo 255.000 
Una ca:egot•a d computer stor camenle 1rascurata per 
quanto nguarda l'audtO è que1ta dei laptoP e det polla! i 
Per queste macchine le schede sono<e sono sempre state 
un sogno pr01b110 a causa dell asser-za d1 slot nei qua 1 
.nsta'larle. eccezion fatta per alcun• portat 1 d1 fascia a la o 
per 1 possessori di case d espensiOne. che 1n ogni caso 
hanno 11 d1!eno d1 non poter essere traspotlat1 
Creative Labs tia nsotto ti problema con questa Port Sta· 
star che s collega alla porta parallela ed è totalmente 
compat1blle con la SoundB1as1er 20 voci FM ste1eo. gra· 
zie al classico OPL-3. campionamento a 8 bit da 4 a 44, 1 

KHz 1n mono e hno a 22 KHz in stereo cara11erist1che che 
consentono 1 ut1hzzo del d1sposl11vo con 1 giochi oppure 
con software d1 riconoscimento vocale per controllare pro­
grammi DOS o Windows. Le dimensioni sono quelle d1 un 
pacchetlo d1 slgaretle. quindi sorprendentemente ridotte 
dal momento che vi trovano spazio. oltre all'elettronica 
della scheda 11 connenore per ti microfono l'uscita per le 
cuffie. l'interfaccia MIDI. un amplificatore stereo da 0.25W 
oer canale e addir11tura un a11oparlan11no I software 1n 
dolaZJOne comprende 1 driver per OOS e Windows, 1 mixer 
d1g ta11 H software di camp1011amen10 ed editing e Monolo­
gue per W ndows 
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BenvenutJ all'ultimo numero del K-Box . 
O m•etlo, del K-Box In quanto tale, COii come lo avete letto da oJ. 
tre clnqumta numeri ... 
Al ritorno dalle vacanze, Infatti, potrete trovare una rubrica com­
pletamente nuova, oserei direi muttlsettorlale, se Il termine ormai 
non fosse utlJlzzeto con nonchelance anche dal garzone del panet­
tiere qui di fronte (al, sempre quello, con tutto Il rispetto pos1lblle) 
per dl1t1n1uere tre michette e blove. Per IOddlsfare le voltre eel­
IW8 trlpllcheremo lo ep•zlo di Interazione a carattere epistolare: 
oltre alfe lettere "normali", rleponderemo anche a specifiche et. 
mande di tipo tecnico, per le quali abbiamo creato una rubrica ap­
posita. Il nuovo spazio, che wà ufftclalmente lanclato a settem­
bre, Il chiamerà (Alvo contrordini) Hl-Tech , ed è 181tfto daR'ln­
terfacclabtle Ales1andro Cattelan. Ma non è finita. L'llpMdlblle 
Paolo Patllantl ha llà preso pieno pos11ao di una terza rubrica 
che avvicina lettori e redattori e che, come I più saaac1 di voi 
avranno &là Intuito, ha a che fare con la sezione Tipe a Trtck&. Po­
trete rlYofCervl dlretUmente al buon Paolo per ottenere lntDrmazlo. 
nl eu quallla&l lloco, richiedere peuword o Implorare chellt mode 
redlcall dtltruttlvl . 
Inoltre, per evitare llmltaztonl al K Box con &ottorubrlche varie, ab­
biamo deciso di creare un nuovo epezlo, Indipendente che ,.......,.. 
reremo anch'euo a settembre. dedicato al racconti Cyberspace, 
almeno flnch6 Il trend durerà. 
A questo proposito volevo fare ... palo di osservazioni: se da una 
1N1rte 6 veramente lodevole l'Impepo con Il quale avete ecrltto e 
tnvlato I vOIU'l lavort 1u temi quali reana vtnualt e Il Muro Citi di­
vertimento elettronico, dall'altra non posso mancare di sottolinea­
re Il fatto che pochi racconti che ho letto possono definirsi ver• 
mente orl&lnall. In effetti le tematiche 10110 ormai monopolbzate 
da una Hrle di luo&hl comuni Pf'OP818fldatl dal media che si sop­
portano a fatica. Non fateYI conta&lare anche voi . 
Inoltre alcunl racconti che cl avete spedito erano troppo luft&hl, 
quasi del romMZI brevi, H che rende la pubblicazione problematlca . 
E pot, detto fra noi, Kappa • • e resta • una rivista di Ylcleolfocht e 
non un supplemento aU'luac A&lmov Sclence Fiction M111zlne. 
Ovviamente con queeto non Intendo criticare I vostro operato. Ma 
ne rlparllamo a settembre. 

Buone vacanze, 1ente. 

A PROPOSITO-

C;iro !MBF • 
non sono J'~c<ordo s u lonie viene gestito 
l'angolo dc·Jic.ato •1IJ posu dei ldtori 
E 11011 ix·r I.i qualità ddle nsposte. con le 
quah ho • ne!Lt magi(ior parte dei asi · con· 
<OrdJto p1enan1cntc 
E<<O, secondo rnc le cose che non vanno: 
1) 111011 è giusto, per come organ1zz1 lo spazio 
COllCf'SSO che venga"o pubblicate lunghe let­
tere appartenen11 sempre alla m~~tma cer· 
clua di persone ton tutto il ri:ipetto per que· 
s.n ultinu. I letton ddla nv1sta sono numero­
si e le n11Ss1ve e he rt(ev1 lo sono 111 propor· 
:clonl'. 1 uttt hanno il d1ntto di Intervenire e 
J1 e~prtn1t·re il propno parere sugli argo· 
menti .1flr<int.1t1 e proporne di nuovt . 
R. per quanto g1usta1nen tc alcune lettere 
vengono tc,ltnate perché luorHuogo o per aJ • 
tn 1notivi, quelle che contpaiono nella pub­
blilaLiont' sono troppo poche: sì sentono po· 
che VOl'I, 'crnbra che non ci sia un vero e 
proprio dialo110 uno scambio di opinioni, 
111;1 uno stl•nlc botta e risposta . 
I lai vi to. quando h:.u lan<1dlo l'ottima inizia· 
!Iva d1 '~'cogliere rap1d1 commenti su Kick 
O.lf e con1pasn1a bella quanti lettori sono in· 
tt•nrcnutP Ora, sento akunl dire: e inutile 
scrivere a Kappa. Unto non ti pubblicano 
mai. L'unico modo per nsolvere il problema 
l' ti "eguenll' 1 lctton 1n,,1no le proprie par· 
tt'Cìpaz1on1 l'p1stol;in Sl'nu d.Jungars1 1nutil· 
mt•ntl'. e 11 red.ittorl' faccia rientrare nel!;i po­
sti quanti p1u utenti poss1b1le, in modo che 
ognuno di 1101 possa dtrl' la propria e ven1te 
as<oltato 
il Non so come andrà " finire, ma lo spazio 
ded1<~to ali~ PostJ t• qu .. Jlo dei racconti Cy· 
lx-rspace do,r<'blx-ro e~rt" ~eparati, ~na la 
liuura:uonc del pnmo, come ~ <UCCf'•'IO nel 
numrro cli m~no (:a p•of""'1to, a:aluh e com . 
pluncnu a lbc Advt<nturcr) . 
A pr1 sto . 

Qu<'>I« tr11na 1aplla "u jagiuolo". çomc si nwl 
1iire, e J ( prrfrU11mo1te 111 "'m" co11 la riforr11a 
<'pUtolurc 111, 111·(t'omo g1tl '" mtnlt' da qualche 
rtt(lr e dic è 01111111 pn1)>it11a a concr,ttzzarsi. 
1 J Vorrei pre<1s111< ,s,, qu.,nJo s;:dgo una leUt'rO 
J11 p11bb/1curc, lt>fi1<rl<> 111b<nc11' s1«> tontrnuto, 
11011 urto ul ll(H•:r dd suo autou (che tulllOlta 

d1111e111uo addinllur" d1 scrillf:rt, e che aggiungo 
4'1 stnsi'IO quando "leggo il tu tto) 
Ammr:to di aver ascolt<JIO e rnposto alle os~r· 
voz1on1 d1 u1w stesso 1.ettor< più di una volta, 
ma lo npao è SUl'C'l.SSO p<tclif, Il rttW mode.sto 
partrt qu .. nto aww da diri pouva 111teres.<are 

111111 

Il l'·R~ 11011 è uno n.bnca e.!Oknea o aristo· 
''"'"a, ma neppure d1 massa: preferisco pubbli-
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c11rr poche kturr p11111os10 c/u: liquidare mc/ti 
/ettari can due rigiit' e b1.onar1otrc. Non 11rt11rgo 
una Posta Brnris cli u.appiana 11iernoria, ma il 
K· Box è 1111 'altra •lorr11. raramr11tc """ ~lt'ssa 
soluziorit Ju11zio11a in contesti clìjjère11t1. Co· 
munque, la smanit1 da pubbl1caz1ont t 11n n­
taggio da tras1nissio"c ttlcvisivn 11azionol-popo­
lan; gente, cor1ta il co111rib1110 rhr polrll! dare 
allo nosira "riarca". non il contrib11e•1tr 
Cu<Jrdatct'tnc I Pitug,,rii;i l'a~eva•10 t:aplli:l se­
coli fa: luvoravano in 'ompli-to 1111011imuto ..• 
Schtr.zi a ptJl1c, s.·rfrcte lrtttn intelligenti t i·e­
drcte pubblicai.. lu l'OSlra lettera: le pagine del 
K-Box sono apme a tutti. ora con1e sem1>r<. per 
tutti 1 sa:oli tki secoli. Prr quan:o riguarda I di­
batt1ri 111 generale: se dirci persone scnvono la 
'''s.~ll CO!><l, perché pubblic<ln d1cd lettere 11g1"1-

h? lo le leggo ccmi<11q1u tutt' r apprezzo Il vo­
stro sforzo. Per q1uinto riguarda IL J1b1ltr.i10 
Kkk Off vs Sens1ble Soccer 1 .1. mi i•r,lo i"O· 

stretto anccra una i•olta o rin1•i11rlo (le lettere 
'ite ho rice111w sull'argomento sono siau nume­
rosissime, Lord). ptrchf 5Up(r<JIO dagli e1•r;11i: 
ormai il rivalt dli gioro d(i Se1lliblt è Go.11. Ag· 
gionuamoo onror&l: IU$Suno gioco più o Klck 
Oft Hai perJ<ltamenu rag1011t per qua11to n· 
g1wrcla kl lu11ghezz<1 dellt lelter<": l'i ho p11i vol­
te 1n1•itato allll sintesi, 1na 1 pi1i hanno farto 
orecchfr da rntrcantc. i'ostringouiom1 n l11ni· 
r.i11l1 tagli porziah. o. add1ri1111ra tornii. Poi 
non lame11tatevi ... 
z) Vedi 1n1ro. 

CONSIDIUZIONI unv1 

Buon dì ... 
• ..Anzi. no. niente buon dì. altranenti voi ve 
ne uscite con la ~ttut.l "girella, girella", che 
s1 può evitare ••• 

S.1lve, sono un ragazzo dic:1assl'ttent1f' di 
Roma, frequento il terzo anno dt liceo saen· 
11fìc:o e posseggo un Amiga, C64, Vie: .20 
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(ah. la Commodol'f') ed un bistrattato (a tor· 
to) Ganiatc. ora che sapete tutto di Dlt' (?!?) 
passo al mollvo principale che rru ha indot­
to in questa notte bui~ e tem~tosa (e non 
sto schcrundo) 11 tcnvervi. Bene bene, il 
motivo non c'è (avete presente quando vi 
prende una tnllnia •' volt'te per forza fare 
qualcos;i , no?). Bl'ne allor~ •1a con le futi· 
htà . 
11) Due, tre p;qpne di con~ole non fanno rna· 
le a nessuno, però presentati.' i più bei pro­
dotti del mese. anz1chl! gioch1lh da Soo-850 
( liii gion> <on tale volo su una consol<' come 
il Ger.es1s è uguale a tanti altn, 'ed1 Ji11y 
Toom). 
(.2) Avcll• ragion..-, i titoli p<!r compuier ~tan­
no dinunuendo, rna l.1 qu.lliù media i;t..i ,g. 

)endo '-ertig1nosamente cr1>do che -ia un cf. 
ft"tto di "sl.'11.'zione naturale", qu1nd1 non .-il· 
tannante (Am!ga e PC hanno <inc:ora una 
lunga vua davanti a loro). 
(l) Uhmuun, il TNT sta divcnt;indo un poco 
ra:zzi~ta: troppe mappe solo pc-r utenti PC: 
voglio la soluzione d l Blad: Crypt! 
(· poi dove sono fin ili i "trucc:hctti smgoli ·? 
A proposito, prcnJctc Bod)' lllows, 1111ìl~1e 
entrambi i 1oyst1ck l', nella sche1mata del 
rncnu. t<'nett'ne uno verso destra e uno ver· 
•o ~uùstra p~r circa cinque st..:ondi. lit'Ccate· 
,.id che:it mode e fatenu sapere• 
(4) Prott'Sta: 850 a Fntity> l'-.ta dico, lo avete 
visto ben<'? In un gioco del g••nerf' llll S<lrci 
a'pe!tato aln1eno una manciata di livclli di 
~nlla>St', rna a•'l'l<' a metà del 1993 un so­
lo, unico sd1crn10. che scrol!J çomc un l>l<><:­
co d1 marino dipinto i' quasi nd!colo, per 
non parlare poi dei problemi d1 gioc:ib1lità 
(la raga223 pl'rde punti terita anche se •al· 
ta ... li tnanualc lo chiama "l'ffe1to 11suc­
<hio", mah ... ). Un bel 650 ern OK {altnmen­
ti lionh(urt QU3nto doveva prendersi. 
1lool). 

(S) Cons1gho: perché no:i 1ascrue dt:"1 pun· 
ft•ggi rel:it1•1? 
rs.,n1pio: ln.ly 4 J>l'r Amiga: S<' giocato con 
11 D. posso concord.1re con il vostro punteg· 
g10, n1a, se d1sgrazl<lt.1mente '1ene utilizzato 
ton il solo <lrive, lwh, un 850 è grasso che 
co'3 O anco111. Strett Fighta 2: se giocato so­
htano menta 11 '-ostro •-oto. ma d1VK'Jlc mol· 
to più d1v<"rlcnte se g10<:ato in coppia (per 
non parlare del 1nodo torneo di lJoày 
Blows. .. ). 
(6) Ordine: nmcttèlt: le Paglnl' Gialle! 
(7) Cons1det.uione: 
Il Pentium. un'utopia 
li 1 .ioo, la fehce realtà 
(Confrontati.' i prezzi. poi ne riparliamo .. ) 
Gran fin•lt: ~ l'una a.m. del sette mll(l8io 
(mC' ne sono accorto dal fatto d1e qut'Ste u). 

time righe le ho dì~trauamente scritte sul 
cuscino. tanto poi stampo tutto ) 
Un grande K<.laO a tutti. e 1n partkolarr a 

Bittanti: filosofo. 1e1 nei nostri C\.IOri dai 
mnpi di ZZAP! (Bnuie. di11er1tore vn lly-po&s 
è sempre miso 11 mio sopo. NdMBF). 

• • • • : 
• • • • • • • • : • s•no c. n Plua4""4e : 

p s. • • • • Don1anda a MBF· conosci una certa JoaE'phl· : 
• ne del tuo hcco? : 
• • • • 

{ 1 / Non mi sembra una buono ideò: 4/Jbiamo : 
• atato una nvista chi' s"°'F la funzione di prt:· : 
• senia rt: i migliori grodu dd mese pn- ogni con- : 
• SI)/(, Camt Power : 

Su Kapp11 grud1chlamo SllW aku111 di mi. e IO : 
• Jamanw con il nostro stile. cke t diffmn1t d4 : 
• quello di Game l'ower. li chi' significa "Ile 11ort : 
• n 1r11tta ajfaltc di Tteensionl "doppu" 1111che : 
• pt.rcii!c Il game usier lldla maggiclf parte cki : 
• i;ast, c.imb111; può aip1tare ·ed~ quesio il CllSC • : 
• che u11 htcl11 ecmt Tlny Toons, q1wsi P<>wergo· : 
• me su GP, nceva un giudizi<> ndimenncnalo : 
• da "<1ue!li di Kappa • Due pareri $0M mqilio di : 
• 11•10, no? Ali. T1ny Toons sarr.bbr "solo uno dei : 
• giocJu uguali a tanti altn • dic escano pt.r Meg.:i : 
• Dn~oe? Btnl'Qluto ntl inondo delle console, fra· : 
• tello. Mrglio lllrdi che mai. : 
• ( ;z) Anch IO lllÌ ricordo che U~Cll'llllC dri gio.:Jti : 
• be!l1ssim1 per il C64 quando I Am1ga lo stava : 
• soppiantando ... ,\11.1 non .;'è da preoccupar5i. : 
• ora rc11ne allora... • • • (JJ Non f"llSO dì sconvolgtn1 se dko che le av· : 
• V(/lturt p11i rnassi«<' ~rena per PC e non per : 
• An1iga, e, 16 si rìjle:te in man1Cra proporzior1a· : 
• le anche rieUo $p4ZIO TlPS. Comunque a~ : 
• la se: ione d1 Paola Pagllan11 è in fmnaito... : 
• (4} Detto fra 111e e re, proJa 1l1e Entity i;Ui 1010 : 
• 

mt=za ciof«a. Ma i gusti ;sono gusti ... Confido : 
• 

1n !Jonheart ;i," q11csto p1.,1to. : 
• (5} I recensori di una tesia1ajranc~u.jìn11 a : 
• non molto tempo fa, g1ud1cavano ì tìtol1 ptr : 
• Gami: &>y in maniera ttsSlll pcculiart: a«-11nto : 
• al l'Oto "1!1Jìc111le", 11t a1ttib11i111010 1Jn .~r.·ondo : 
• per noSlalg.d : 
• Ad esen1p10, Dig Dug per C 8 SI tra beccato : 
• 55% I"' gli utrnti •normali" e 70% f"T •quelli : 
• dello vc<u1la guardia•. Non 1111 pare, comu11- : 
• q1JC. una buor.11 idro; U VOU> del-e l'l:!Wn unico : 

,. dn e. essrrt una summì'I di 1ut11 gli ekmmli : 
del giocc. S gid abbasta11za rtla11110 di per si-. ! 

• S4'pmt1Utto per romi: al. uni lo stìlarr.o, se capisci : 
• dit C:OSll inundo. : 
• l. 'idta dd àoppw giudizio no1t '"'convince, 1111· · : 
• tlu e raprattutw pen:hl 1111 recensore 1111 IUIO : 
• spazio apposito (box aimntmlO}, per espnlttll'll : 
• riserve suU'tffettilXI giocahìliul dtri11Dr1ll da fa:· : 
• ton non del lutto intrinseci al gioco simo. : 
• E po• la conOll&ai os.serva%ioM •P"'"rf1 a,11 i llC 

amanti del roin-<1p/ai n0$i4lgicl/ccc. t gi4 di i O 
pel' li un Bi 1edii1a rd4ih110 non u pon? i a 
(6} M11 dtl sei ChUiltlllmtii' : 

• . :.i • PS. 
HrfanNn. 'forse hionda? 
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AMERICAN#S 
GAMES 

t:c.AORJ 

~N11'11 R1"C'I' 1l\ZMAN111 SIU...otl li lllJENl 
C'HAKAN MONmltS 111\RT 'ilM~ Mlil.ETOllDS 

C'OCLSPm NIOllL MllN.'llll.L !«JNAC'O (li' 2 DOl.1111.S llR/IOON i 
t'il.l'JIW. Gl.All~ 11'0«> SUffiR NM SQllK' 2 EMPIRE STRIX1'3 ll 
IONO OF MONSrUS SIJrtlt 11JRR1C'.AN SUPl!R KO: 01'1' KRl-"TI'Sl'llNHOl.fil! 

MAZlNO SAGA A.00>\MS 11\MILY Uil\IMINOS l\IC.l)()NllLD 1.1\NO 
R.&LllASl!llAU. CX>CI.. 'MJRLD IJ!AUER llC>AkU Pl'.Pl!R llOV 2 
l'LASHllMX SUl'Ell KlCK OfF lNlllANll XINES roSHJ 

HUMANS 111\'M\Jl C'Ali$ CIWV\N WJOOLAND2 
MlJ'll\NT l..ffiO'l'll. ff\TAL ~'111Y AUEN l Stll'ER HUNC'lfWl( 

Dl!VAS1llrolt m11 rux Ml'MAN kETURNS FLASH 

M.\Cl~ IOSH MACl~TOSH 

MENAClllt CIJN SI JfEJtSrofl! LEMMll'IOS INDY4 
so l'llOl!IO UNlVEa.SAl. NlNV ll\J.('()N J.O MON'ICEYISl.Z 

Sl'Gll C'l'.HVllTl'k Vl'S11C'IC ST1!All'H OVIUL\TlllN Rl:DIARON 
AVIATOR l SN l'llOMI> Il Tlll\fS V.RlR V.: "it«T' l - > • 

·•~ , ANC'HE PER CORRJSPON 
SPEDILIOl'.1 I'\ I U I IA 111\1.IA 

( .............. _. ~ .. , .... 
(•ritte (--- UIM-flJ .. . U~ JO otO 

c:.m • ·- ~·Awr"-"'I 
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Carta..~1 
&A 

I mUlliorl *'°Chi di tutto I mondo !! 

CQNM!!.tJ'l!tA 

~ATEVI C"ON I 

TELEFONA ! 

r«l.mlJ IJfAI ti AWSTfNT 

HTlllEG 

O 11 / 548920 
M.\llCO I' C.llA71V..C) 

LV"llX AMIGA ARI 

81\SEJlllLL H~ Cll!Sl!RT SlllllCI! nVIUZAT'lllN 
llATMllN RlmJltNS 11&\NOONEO VMOM Mlii TIJ'IAY 

DIRTY LllRllY PlM'llZ Fl9 ''T'F.ALTH Plfi 
HYDRA C'REIJ\JRES OIW' 
nm- fl..ASH Bll('IC Nl<il!t. MANSliLL 

NfL FOO'T8ALI. ISHAA AMIOA 1200 llARJUI:R As.\'l.Jll' 
PISllALL ~'Il ~ OONlllAANO 'il'NSI Ili p S(J('C"lllt 

CIX EN'TlTY SUlfPWAUlER 
'il!AIX1N OF 81'.AST TllANYJmC'A 1200 mtF.llT notmJll 2 

RAMPIYlT C',(MJ. ISH"R X fl\L('(J'I 

OHNI' Z 
000 flCillT 

.nu>llN IN ~l.KlHT 
XWING 

SJlllO:WARD 11)1 

f'LASH8A(1( 
L2MMINOS2 
Oll~MANIAC 

F.MPIJU! Ol!UJXI! 
f.L FISH 

W.C..50C'C"ER SUPER 11!00 Tk.ARTK'A H\U 'ON STIUKB COM.\&ANUER 

MACIN'l'OSH HARIYNARE H..utOMI& 

<*Alt SHAJUI' .. SC'll.SNER <;CAHNER MJaO lll..ASTER 
PIJNC'E OI' PEUA lllCJ'llWZ7Jlrolll ID'DIUZZROIU ADUI SOU"ff> 
FBRAIU Cl.l'a!X HARO DISIC AJIJO+ HAJW D1SX OIUYI! BC»C AMFUFIC'.m 

l..OOll .rivmncs MOUSI! Tl\l'STIO($ lo«U8 JD'IS I IC'XS-~ 

VE.Nlrt\ RATFALE A P.YmRf. °" URE S0.000 Mf:NìiU 

PlJNTI DI VENorrA 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO 
VIA TRAFORO 34 10053 BUSSOLENO 0122/ 647233 
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Speiubik redazione di !Cappa. 
VI scrivo :sen1phcementc per controbattere le 
alTrrmazioni di ak•u1i ragazzi le cui ~tter<' 
sono appanic nel K·Bo~ di aprile: 
1) In base a quanto detto da Tiz.io, chi ha ti 
PC è un • figho dì pap.1", 
Ebbene. 10 non lo sono. mio p.tdre ha un 
reddito ininimo. eppure posseggo un 486d11 
) ) M Hz. Mistero) No. semplicemente sono 
andato a lavorare l'estate scorsa , e le cose so­
no ;indate mt.>glio del previsto. Mi p1acereb­
~ .sa~re. ora, co1ne ha fatto il Tizio a pos· 
sedere la •macchina della ple be". forse 
ght'l'ha regalata suo padre? 
Ah. volevo dire anche a Tizio ùu· 1;1 differen­
za d1 prezzo tra 1 giochi PC e Arnlga non è 
poi cosi grande, quindi le spese sof'h>-are PC 
e Amig;I s1 equivalgono, a meno che lu1 non 
faccia come tutti gh Amìghisti ch e conosco, 
a~ colle21one d1 giochi pirata. Se non ~ un 
piratericco, allora i conii non m i tornano, 
considerando thC' un 486 assen1blato privo 
di 111onitor" di un HD costa meno dt un rnl· 
ho ne. 
2) Adoro I giochi che Caio chiama "stupid i 
megademo", magari tutli i giochi "non aves• 
sero uno straccio di tran1a•. con1e lndy 4 o 
Mo.U:ey lslond. 
Vorrei proprio s;apere ~e ci ha giocato sul ~e­
rio, oppure si è fatto fare la copia dd.la copia 
dall'amico del cugino ed ba aspettato che 
IDC!Sse la soluzione su K per guJrdare la fì . 
ne e criticarlo. 
Credo propno che Caio abbia passato troppo 
tempo davanti al monitor e sia rtncretinito. 
The: Pawn è 11 gioco piu CTetino che abbia 
mai visto (piano, piano NdMB F), forse a 
Caio piace tanto ~ è l'unico che lo ab­
bia portato a termine! 
Propongo a lui e a tutti 1 fùo$olì nost;ilgid 
del C64 che affollano la post;i di Kappà di 
scrivere alle so~re house perch~ realizzi­
no avventure testuali, prive di graftcha e con 
qualche enigma tipo •pere~ esistiamo?• su 
m11ura e la piantino CQll di rompete con le 
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loro menate da ,;ssuti del compu ter. 
Cordiah saluti, 

Nicola Valentino 

QUANDO I MITR1 
DIYINTANO PAR_ ••. 

C:uo Matteo, 
Sono molto intl'rl'S!lato a partecipare alla di­
scussione relativa a1 giochi da coru.iderare 
K-Param<'tro. M1 sembra però eh<' da parte 
dei lettori ci sia un fondamentale errore me­
todologico; qui non si tratta d1 dire se sia 
megbo questo o mt'glio quello (giudizio alla 
fine sempre soggettivo). ma di indh;dUll re i 
criteri e s t;ibilirt il loro ordine 
li problerna è quindi di stabilire tali critl'ri 
Chiarito questo punto fond;imentile. arrwta· 
mo alle d olenti note: è p iù Importante 
l'aspetto, per cosl due tecnico. del gioco op· 
pure il divertimento che esso riesce a susci­
tare? 
Person~ltnentE' n tengo che il fattore diverti· 
mento sia non solo 11 criterio preponderan­
te, ma anche assorbente. Se un gioco ml d i· 
verte. non mi interessa la grafica ed il sono­
roche lo accomp;ign;ino. 
Se s1 guardasse in man ien decisiva alla gra­
fica e al sonoro. SI scadrebbe nell'estetismo, 
dimtnticando che ~ Ji un •gioco" ciò d1 cui 
~tiamo di~quìsendo, dove il •gi0<:0" è: "l"S<'r· 
cizio, singolo o collettivo, CUI si dedichino 
bambini o adulti per passatrmpo o svago o 
~r riternprare le energie fisiche e spintua· 
lì". M1 rendo conto che il criterio or ora 
esplicitato è ·personale". Ma attenzione, voi 
non giocherete piu. che so, Le:mm•ngs solo 
perché, o soprattutto pC"rché-, grafica.mente 
passato? Purtroppo mi sembra che nel cam· 
po vfdeoludico si sia definitivamente affer· 
mala quella stessa mentalità che · horribile 
dictu •è onnai irnpcrante in .nnbito musica­
le e cinematografico: 11 giudica tutto su un 
plano meramente estetico e non contenutt· 
stico. 
Un film non coni• nulla se non ha un bud-

• • • • • • 
Ff di milioni di dollari. un disco o un tour è i 

• lc:al'IO se non pttsentl effetti llCenid mep- : 
plattici. E la musica? E Il cinema? Daapa : 

• recidos. Possibile che un brano muSttalt' (o : 
• film. o vidt'Opme, f<l lo Stt'Ssol CM divertiva : 
• due anni prima non pia« p1u? Mah : 
• E che dite poi della sindrome da Sabato dt'I : 

Villaggio che sembra essersi impadronita i 
• dei videogiocatori? Non sì consuma un vi· : 

dt'Opme, no! Appena comprato un titolo, lo : 
• si "giochicchia", ma tutta l'attesi è per il li· : 
• tolo che da>e ancora uscire: non si riesce più : 
• a godere un gioco, lo si guarda, e via i:ullo : 
• scaffale, avanli un altro. : 
• Rispondo subito all'appunto che alcuni di : 
• voi potrebbero muovennl. SON sono un : 
• tecnofobo. non contesto 11 progresso. Anzi. : 
• non ~r vantarmi (non me ne frega niente), : 
• ma qu;inri d i voi posst'ggono un DAT. un : 
• Impianto motorizzato Via .satellite con D.2- : 
• Mac. tre console ecc.? : 
• Contesto due punti: che il nuovo debba NE- : 
• CESSARIAMENTE essere nugliore dd vec· : 
• chlo (che quind i va b uuato); eh<' non si : 
• ~fruttino al massimo le macchtne per poter : 
• vendrre quelle nuove. : 
• Riassumendo: nel g iudicare un \'Ìdf'ogame : 
• bisogna valutirf' la c;ipaàtà di divertire, e so- : 
• lo dopo integrare li giudìzlo con i parametri : 
• della realizzazione tecnica t: dell'originalità, : 
• Certo anche qu est'ultima è importante. ma : 
• non cosi essenziale (fors<• che il calcio è on- : 
• g1nale? Eppure d iverte, E(i ocarlo e \edcrlo. : 
• Beh. se vedi la J uve u1 TV Il smonti). : 

Metodo troppo pcrson;.le> Non so, m;a cosa 
\i aspettate da un soggetto 1 cui gusti sono: 
m iglior film "Koyaanisqats1" e m1glior disco 
•Turn Bad Trilobite" dei Sacrilege? 
A proposito dd film suddetto: mi sembra 
che fotografi ~rfettamente la s11t1az1one del 
nu:rC".ilo vìdeogiochistico att11ale. Tu cosa ne 
pensi, Matteo? 

Luca !waggoolinì 

Dici "" sacco di cose ovvie, aaro luaJ, su molte 
drllt quali t i1nposs1b1le non cOnl'Qlirt. 
Cosi ovvie 'he ci ~i diìede prr quale strano mo· 
tivo continuino a uscire doni dcl tale piCChaa· 
duro, cloni del uale plaiform, dischi t film .;osi 

commt"n:iali e pnvi di 08"' conlenulO urtutlro 
elce omwi possono r.sstrt m:ensai anclit ila chi 
di musica e aMnaa:ograjùa non CDplscr "" lw· 
bo, per 11ueUo che imporl/J. 

Non parliamo poi della Sindrome del V1llagio, 
cm avevo già indivUlvato mesi fa sottolinrmtdo 
come i videogi«aum siano per lo più 111141 mas­
sa d1 OM0$1 rmtnemenle 111.socldisfo1t1: pnmo 
di in.filare la cartucda di Stteet Fighter a ntUo 

slol tiello ropria consok. ulefonono '" ~­
ne per »par ""°""° MSd,. U terzo tf'isodlO E 
allora ml Me lii mente 1'11411 jmfe hlirallima 
su 11110 tkìfi ultirrsl Nathan Never (il nu!IW· 

• 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • : ... 
• :o • =· • • • =• • 
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RO 
ATIONAL SELECTIOfit 

E:: Commoclore Polnl ~ 

Talle le •llimt norila per: 

'~ 

[) 

~JMrGA e PC CO!tf PATIBILI 

(Nintendo) 

GAMEBOY 

Vendita per corrispondenza 
in tutta Italia 

e .so Alfieri 26 • 14100 ASTI 
~ <0141 > 436853 

DATI f 1\4\t~C,l"'-1 M ... <l tJJ 1 t UAI J b \O~ut 
VO\ACil R I b '· Vlkl"IO l O!J.llLO 

J 

l•Al:iComputer 
\" V' lM ~ l'~lA 

'lii On• ,, ~· .. ~"" 19Ci (). lf'"4m 

Db_Linc srl • V.le Rimembranze, 26/C. 21024 BIANDRONNO (VA) - IT AL Y 
Tel. 0332.819104 r .L Fu 0332.767244 VOXonFAX 0332.767360 DbVox 0332.767303 

Db-Line bbs 767277-767329-819044 Sky-Link bbs 706469-706739 

117.1.llll 
112...., 
217200 
111 Jr» 
11 ll<IJ 

~~ 
....--...... -.. ..... "~· tì [;liiliadm .. 

dal 1 Giugno al 31 Luglio per ogni VideoGome acquistato in REGALO un PA' IONE IN 

CUOIO. Ritaglia il 11i0dulo con Il c:aldalont, coe1i dal tuo negozio di fiducia e chiedi 
d1roff1rta -ob-Soccart' dela Db_Une oppure telefona allo 0332.819104. 

n iridichecat110 I negozio più vicino. Non p11d1re l'occasione .... è unica 1111 
autl!ll1l ric.luesta 
X-X-X-X X-X- X-X-X X-X-X-X X-X-X-X X ----

quest:D tagliando dà dlrltlD a ricevere un pallone In cuoio 
In regalo ero nl videogames 16 bit acquistato 



ro ,_., ~remrt pruisi). che_fau:1..i piu o moto 

cosi: "Il mondo ero romb/aio, i nrnu si erano 
fani frenn1c1 •.. Ponr~re un film en1 normale. 
avere il l.tmpo per wderlo no•. /l ltz10, ht peirla 
si rifrnsu al nostro ttmpo, dal m()mt.UO rlie 
l'ozicne s1 svolge ntl futuro. Ebb<.nc. grazir al 
consolidato gwchato di sostìt11z1tme ( ·v1deogio· 
co • al posto d1 "film· r •gio(arlo/giuwrlo" al 
posto d1 "vukrlo"). si compr~ btnl5Simo co­
me tale affermazione nas<uma con efficacia 
I 'allualc momtnlo vitkoludic.o. q11<1<1 t/ua"ro la 
lrilogìa d1 Rrggki. 1naug11raùl riti 1983 &011 il 
Koyaanisqatsi da te (alato. e proseguita con 
Pow~qqatsi ( i988} e Anima Mundi (1991). 
la quale. trmi t:eologi<1 11 paro:. solto/inea eomt 
U r«»tro modo di vnoert l ÙI danriawmcnlr d1-
sptrsi1JO e ccntraddiuono. Poi paò penso che è 
lln(ht colpa mia. no.11ra. s11nno noi rlic ftu:nu· 
mo d1 IUtlO t'f'' presentare I nUOi•J lito/1 in modo 
p1u appanscenle poSSlbik Ta!,'Olza si tsa1la un 
gi0<0 come se fossr 11 c11poJavoro d<']i•11two, sri 
mesi dopo non u 5Ì W'l!c>gnu n1111111r110 ad tHll • 
1ntllrrr: clu rro 101 "nuz.zo b1do~ • 
QwiQmcntr no11 e sempre cosi, ,.,a il nidno t 
11lto. Ma 11lmeno un po' di pudor, è nm1u10. 
mcnht molti p1trrt drlle sojiware hou<( lo han 
no perso da s«ol1. Si potrebbe aUora dire: alla 
ma~r parte della grnlt, inicressa pochissimo 
il contenuto dci vitkogio, hi. " drllr. ro;l. pi1i in 
gtricrale. ma poi ti rti1 httrano conte •mort1li · 
sta", e allora li v1mt un po' la mglia di incaz­
zurti, I punill r..'tl'l"l1'1no ~hiacnat1 dalla massa 

che sbava ptr d1tcimtla picchiad1•ro 1dtnt1ci. 
Provate a gridare cht 11 "re è nudo" e wrrtlt lei 
pido11. Dici 1 n5' OINll' per me, per re. per l't1llt 
altri in l utea Italia. Non d1 più. Comu11q1u, 'o 
no aptnc le isrn:z:ioni al rlub. L'i11di11zzo loco 
nOSUlt. 

ANClll I RICall GIOCANO-

Caro Matteo. 
ho ll'tto con pt:icl.'re b l'osta dl'l 11uml'ro 50. 
dovt' sì è tornati a parlare di argornenti inti'· 

ressanti (ba&ta c on l'homo !udl.'ns)' (l'tra· 

mente. già allora l'urgomtnto rra rs11n10 da 
mesi. 11dMBI'), come q11rllo sui PC. 
(1) A qul"sto proposito. vorrei fart• una lista 
di alcuni giochi tteenS1ti nl'll'ulumo nume· 
ro: 
a) Strike C11mmandtr 
Requisiti per vede!"<i tu tti 1 frame: Pentium, 
16 Mb Ram 
Mega di hard di<k occupati: 4J 
b) The I.tgtlC}' 
Mega di hard disk OC< upati: aa 
e) Ultima VII; pa't tw11 

Rl"quisiti pt>r vf'ders1 tutti ì fran1r.: 486 40 
MHz 
Meg~ di hard disk occupali: 23 
Questi sono solo alcuni degh ultimi giochi 
che. se<:ondo me. sono ~emplicl'mcntc da 
;ibolire: se-condo te s1 può sprecare quaran!.l 
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111cga d1 h ard disk per un gioco che. per 
qwnto bcllo sa;i, oltre al costo ste<so, nch1e­
de un hardy.·are del i;enere> E!cco perché 
l'An11g.i perde t<"rreno, dicono. l'l ~ono g10-

ch1 belli ~11111 su PC. 
Che però solo una minoranza può usare, 
rnenlrt• 1 poven po~scsson di 386 \<•dono 
sen1pr<• nll'no i;·ochl per il loro con1putcr. 
Ma dò eh" m1 stupisce è che 11 \Oto non ne 

n~·nte affatto: certi gtodu •cngono pcnal12· 
zati per <lt"lle 'CIOlChi'ZZc (vedi Anoth,r 

\t'or!Ji altn vengono divinizzati per la loro 
grafica ~on 'oglto entrare nel merito dd 
vo•tro ·ta,oro·, ma crno l! dte un nduntn· 

&ion~n1cnto di quc·stl gioclu spingert<bl>r le 
softv.-are hou<c a crt>are più ·econon11c1•. 
(2) Concordo pienamente con Ettore Grandi 
che ~econdo me fa un'an,hs1 azzcccat:i del 
m('TCato consolare: d<"gli aggt•gg1 chi' fanno 
un V1dcog1oco un fenomeno d1 massa ucci 

dendo tutta l'ong1nabtà che un gioco do· 
vrebbe .iY<'l't' a totali.' bcn.-fìci11 del ml'r«1to, 

dei Soldi che intert'ssano d1 più Un tetnpo 
giocare significava ml"t;l.'rs1 cbvanti al con1-
put<'r, cancan:- quel dL<chC'tto. prepar:indost 
nrll'attes.1 , al di\'c'rhn1t'nto. Ora invee!' 1' tllt· 
to stravolto giocare ~ una cosa come un al· 
tra s1 ir~en•ce la cartuccia dell'ennesimo 
clon<: d1 :>;trttl figlittr 2. 
Volevo inoltre nvolgcrti una dot'landa· se lf" 
con,olt•, almeno fino a poco tempo fa. non 
nsenhvano della piratcna com<' 1na1 1 prcz· 
z1 dl'1 (!iochi sono çosi alti? Non dovr<'hbe 
e••cre li contrano> 

1) DiJ abolut? Propost<' un po' troppo 11utonta· 
ria e cli111ratnnlll! d1scut1b1/t' TmwSCUlndo il 
fatto C"ht lu h•a ~ .. 111arciment~ wra provoa1z10· 

rie e che il mtr,·ato, ulmnio da 11uc•lo punt11 di 
vtsta, l libero. rm /Jn11t1111 OSSt'.r\IClrt e~ il titolo 
Jtlla Ongi11fa un ut1/iz.zo r.crlln11e d,Uc lr<nl· 

che di progra,.1111uzim1r p11l t1vu11zate. n dilfe-
1t11zt1 d1 m11lle porc~tr giocab1/1 e. ori~11111l1 
quanto un u:ppo di $ugluro. nw tue d1 fa/I mo­
tion t••dto. graficn d1gi111liua1u e prrsen1az1on1 
itt ra>'·tmc1>1g per attir<ir<' i go>azi. 
Qudl1 ~cno gli un1t1 "gtMhi" che. se fossi 1/ Re 
dcl Mondo. 11bolorrl Slllza nmorn di c-oscic11za 
D'tlltr11 pcint b1sog1111 rilrvQrt rhr ogi;i, p'r gio· 
rarr • ., '"' 1 rrto li••tllo •. Oi'Corrt oi .. nhre dei , "" 
pitali. I.la la colpa. 1e d1 rolpa $1 può parlare t 
&At1nbu1b1/c agii lvalupp<1ton solo fino,, un certo 

pt411lo: fo <Ojlv.>tur hou<e ~0<1J1!fi1no una rul11.­
sta w evidmtcmn1tl' c't. Ora, s..· sia ltg1tl11t10 
spendt~dt• milioni ptr'lucUo.Jit infondo. re 
sta un gioco. è. 1u1 problrmu "bloauanza per<o· 
n,./e, I'tr ali iH1i è a111oralc. P<"' llltri ltg1t11mo. 
Non mi p11re 11 c41so d1 pontiji.::ore. Per val1•1<1rc 
la co"slste11za ddl'ac, usa clie /111 ai n~tri re 
ce11son ./1 "d1v1nizz,1rr" 1 gio, 111 1•a la loro gt<1· 

fiat , ~'t'rrc1 pnm11 rsscrr tt•rUJ cht tu abbia al 

natno vl<IO 1 t itoli che citi; sarrbbe come criticare 
un libro ptrcht ha troppe pag• '1t., senza però 
averlo lato. Inoltre in 1u111 1 !'Ommtnl• irie>ie 
p11111tmlizz11ro 1 hlaramtnte (he simili gi«k1 ri· 
,httdono u11 liard1<>Rrt <olosuilt prr rsserr tip· 

prnzati 11pp1tno Nrnu110 ti obbliga a compra 
re 1111 Pcn11111t1. L'tpOCtl dt1 program1natori che 
spremt1•a11c> la m11,,hin11 Jìno all'ultimo per Il· 
ror fuori .. n gioco dt<m" è finita da u11 pezzo. 
L'obbuimo falla finirr: noi Ahnmo adesso non 
l,1111rnt1amo.:1, pr::r fawre. 
2/ A1't1'0 già soltolinealO rhc' l'llnalis1 d1 Ettore 
Grt1nd1 fosse d1 per sé troppa lapidaria, e sc devo 
esscn: s1ncrro. la tua lo t .. ncoro th p•u. Al limi· 

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

ti dr/lo st11rd1rl'o/(. hl demurcaifrml" da film 
wesitrn tra B1ioni(•<Omp11ttr) versus Cath· 

Vl(•tonsolt.J, t grossola1111. E risap1'10 .-hc 11 : 
• nrtnaro dtllt: cnnso!< '""ove 1ntc:n-.sn e «•p11al1 : 
• so1z'altr11 cons1.1Unll. ma <p11rarr: a :rro sullt1 : 

m11r1r ddl 'o"6'lnt1lt~. t fare '""zlk r<ll'l'mismo ! 
E sono certo che, al di là J1 no d1t m1111. la "" 

sia pofe1tamrnt1· ro11~tp<'l'<lle. 
Per qiw,,to riguarda il pr.•zzo elevar.o (/,.j giochi 

per console, t'SSO d1pe~ do1 '0~1 Jer chip ulr­
l1zzati ntl/e car1ucce. JllOllre. 1 pr<zz1 dei gi"d" 
111 Itulia sono 1111<'1<' pui 11/h ri~pe1to 111 rf5lo dd 
mondo (negli Sru11 Unili, od Nitnp10. u>1 gioco 
nl•Oi'O per Suprr NES COSUI Ullvmu: lllt'llO d<lla 
11u10 dtll'1dn111co titolo 1mpor111ro i11 /!alia). 
Un supporto pii~ tC01101•111 o per il pr<~ltdtorc è il 
CD e 1toncamm:t dovrti>bt tSStrlo a11rht: p<r U 
consum .. tore, mli, paradcssalmtntt, I 11tol1 USCI• 

• 

• 

ti /•fr Sega cn lii A111rn1 a <OSttlll(l t/11111110 lt : 
• not"1ali c11rtucu. in JlaJw adJir11turu J1 più. : 
• Ciò SI spit:ga. In parte. con ì1 fotto t:he giodu co : 

mt Shcrlock Holmcs Consulting Dctect~ o ! 
• ìlh Gu<'st "' l11t'dn>10 'P"''' di r<aln:zc1zio1H' : 
• part1colamu,11e rlevatr (11 tea"i d: progmm1nu· : 
• ton prr S1»11li gioclu è 11wl10 p1u 11mp111 ns~tlo : 
• u quello cht kt1 r<uh::zato Jaguar Xl .z.20. per : 

fi11( un altro r<tm1•10, i"oltr1' I 11uo1'i 1110/1 ~" di· ! 
• sco «1mpa:to sono s~sro 1nltrprr.:at1 da •1111on : 

wn •• ''"' vanno rctnb11111, e oss:e111e 11 loro an· : 
111< $Ct11ografi. mus1rilli. ree.). Qut1•1tlo ptrò 1'<· 
do il prrzzo d1 1111 g10.:o .:c>mt Jaguar XJ 220 per 
~lega CD cht «•upercbbe a malapena o:to Me 
gab11 Sll U>lll cartuccia, ml sorprmdo a pmsarr 
cl1t q11cJ/(uno ''" fucrndo "" wcco di <<>Idi e. : 
cosa grave • prtncknJoci rn giro 

QUANDO L'ABACO lt 
MIGLIO DILL' ABACUS 

• • • • • • • • • • • • • • • 
D<.-luso, profondaml.'ntl' dC'luso! : 
Pezchi-? !'hhcnl', caro MRI', <ono Il' 2i:29 : 
dell'lì 1nagg10 1993 e que"\t'ogga ho potuto : 

• s~gg1are l'Abac:us: dopo una svegli;i mattutt> : M 
na t• z;o k1lomrtri di treno ho potuto consl3· :o 
tare di pt>n:ona tosa signlfì< ~s~e la ~<!ritta ap· ! • 
pars;i su tutte le n•1ste dcl scttorl' informati· : 
co negh u ltunl !lH!SI •• Mostr• MC'rcato • 

' 

ddl'inform~tic;i ,, della telematica per Io 
sn1d10 l'hòbhy, Li casa .•. • }u 
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Ero piuttosto l'Cc1tato all'idt'3 di poter •tocca· 
ft" con mano quello che il ntercato era m 
gndo d1 offnrr m ambllo mu111medialc, per 
non parlare poi della poss1b1htà di vedere "da 
Vicino" i redattori di qut'll<" riviste che, ora· 
mai. da qualche anno, mi tengono compa· 
3n1a nelle mie p<"regnnaz1on1 infonnat1che 
tra un sistema e l'altro. 
Cosa ho invece trovato? Nlt'nt<•I 
O m eglio, nulla d1 quanto rnr aspett3vo. ~olo 
qualche sparuto stand che presentava p~ti· 
amente la medesuna cosa d1 tutti gh altn. 
un.a Commodore sempre più nncoglion1ta, 
una Philips con il concorrente del C DTV. 
um SIP q\Ul5i pnvata con quelle sue vetrate 

che sembravano trasudare "privacy" da qu.t­
lunque angolatura la guarda,si. TGPY1/Con· 
~olmania/PC Actlon tutto espresso in qu~t· 
tro n1onìtor. per lo più anon1n1ì e privi da al · 
uattne. incastonati in un n1uro srmplice­
mentt' neutro; un K/Game Power "transcn· 
nato• 1;on due. fo,,.,c tre, f,111clullc addette al 
la distribuzione delle copie: case editrici va · 
nt' nnchiu.~e 1n quei box trlatt e rapprcsen· 
tatl!' da altrl'tlan11 addetti annoilti. un simpa· 
tico iitand :><int••ndo, uno cosi cosl della SegJ 
e un confus1om1no Canta Tu; lodevolt> la di· 
stnbu21one di PD .,. Sh;irl-ware da parte del 
Mercatino dei Coro1puter Ma ;illa fin fine 
che cosa cred<'VO dì vedrrt>? 
Adesso, dopo cinque ore che ~ono a a~3, se· 
duto sulla mia cornoda scd.a davanti al PC, 
m1 rendo conto di quanto, 11 più delle volte 
ogni aspettatìv;1 viene tragicamente delusa 
proprio in quanto tale. proprio dal fatto che 
l'atteggiamento con il quale si va ad affronta· 
re una s1tuaz1one ·nuo,':I" è precos11tu11a 
Cosa 1110uenz,;i questo atl<'!!giamento? Son 
sarò certo io colui il quale è in grado dl nsol­
vt'n" ogni tnnano quesito, posso soltanto dare 
cht> se la pubbhatà di Kappa a pagin3 sei dcl 
numero 4 (anno '931 non fosse stai• suto in· 
sinuante da far «?<"rare in qualcosa in grande 
stile (tipo SMAU), oggi la giornata l';ivrci 
spesa (meglio>) nella preparazione d1 
quell'odiato/amato esame di Economia. 
l ungi da me ogni idea di incolpare chicches· 
sii di •fa.Isa• propaganda. 
Soltanto l.lna punta di amarezza per avt'r da · 
10 a9COlto al mio cuore e a~cr portato anche 
Serg10. nuo fratello. entus1astJ di un quako· 
sa che ha lasciato l'amaro 111 bocca a ent1arn· 
bi. 
Tnstl'l!lente tuo, 

A/berlo ·A TK" Can1pion (l'V} 

L'AIHicios "°" t l'ECfS. Ù> s,,iau 11011 è il CES 
Il SIM lJOlt t l'lnlrrnatiotial Tokio Toy .Show 
Vmez111 non è Cannes, gli /11 1ernazic»i.tl1 di 
Ro- non SOllO Wlmb~don.. Potrn continuare 
per ore. • Mi spllla, omico, queslO t quanto pas· 
SA U c:on!C11to. 
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Ma, almeno la p14hbl1cità fa sogn<1rt. fj David 
OgilV}· a vrcbbe rnolto .la dire Cl prOPQSiù>. 

ANCORA CONSOLI 

Ma lo s;ipete ù1c 1ietc i m 1ghon? l'eco, bast~ 
sniancenf' Sia ben cluaro non e l'ennesima 
punrata <klla tclen°'f.'b •JI mio~ meglio dcl 
tuo", ma solo un'arnara cons1 itaz1one d1 

qul'lla che è la tt·ahà che al rn<:rl<ito v1deul11 
dico ha assunto n<'ll'ultimo anno. Ho appu· 
rato che I po<<e<son dì console e I rcdatton 
delll' nviste a loro dedicate s1 Vilnta110 dcl li· 
vf'llo di 1nerca10 che? quE'stt· ultime han110 
nggmnto a d·,cap1to dl!'1 computer. •pecial· 
mf"nte Amìga. A questo proposito ~orrca ri­

cordarvi che nella scala evolutiva (a hvello 
commrrciale) i- nat.a prim~ la consolP e poi 11 
computer. Vi rendt-tf' conto citi! si -1a carn· 
nunando all'indu~tro> 03 macchine realmcn· 
te interattive s1 sta tornando a semplici gio 
c.ittoli , Se non ho vof!lia di Ail>èòH•'. mi c.1nro 
il Digipaint (Amaga) e do' lìb••ro <fogo alla 
mia fanta<1a grafica con Pnnt Mastu m1 50-

no divertito come un martuffione (G.alap 
pa'• docct) a forn.uc e clivulgare tutta una Sl'­

rie da volanttn i dc•nigratorì n<'a confronti di 
un tomponente della giu nta comunale del J 

nua otù (e questo pnma che al t1z10 in quc· 
suone si rendesse latttantc pcr,hé accusaao 
di truflit ai danni dt'llo Stato e d1 collu~ior11 

camornstichc) . Inoltre con Amo.s s1 può tcn· 
ure di creare dci g1och1 "da soli". o mentare 
ncila rt'~lizzaz1one d11ntro, basa inu"ailt, ar­
chivi. 1·1dl'Otitolaz1oni, e cosa p1 i1 unponantc, 
si può PROGRAMMARE. Con le consoli' si 
può giocare. •• M agan saranno anche un po 
(poco poco ... ) pìu a•anzate tcotologlcamcnte 
(non f<mpre, a"ii, molto spt,1•' ~ il contrano. 
NdMBT) . ma ciò ha poca importanza. 
Dovreste solo rendervt con to che a•cte com 
prato pnnc1palmente seguendo 1 constgh 
pubbhcatarl (la pubbhc11.l d1 Sf'ga e Nani< ndo 
è martellante) B<"h, IO NO (la pubblicula 
Com1nodore è prcssocb~ inesistentt') e vor· 
rei che almeno non nvendicb1ate le vostre 
..:citi.' poco ob1rtth·c (per u~rc un g1garitC· 
sco eufemismo). 

\'ostro. BrullO 

P.S. 
l'unica console che <omprerel è 11 Carne 
Gear (1 motj•i credo siano 01-....- pomule < 

mllncggei.ole). 

A giudicare dallc 11umerost rr1iss11 t ric<Vule in 
proposi:o, posso affem1are con u11a ccttafonda· 
tnza cm il buon fllort Grandi ha fallo esplo­
dere l'111so.ffcre11za rtprr.ssa di un n1tm<'ro m>0li 
ramc11tc elaiato d1 computer di~11dn1ti, li fono· 
meno delle console •wn I più nuovo, eppure mol 
ti letton r~no co~ se St fililero a«ert1 solo 

• • • • • • • ade.so e~ Mano I( compcigni Jia11no conq1tuta : 
to una fet1a considerevole Gel mu< alo vUkoludi : 

• co. D1r<1 LA fetra con.sìdtrei.'Ole. Ce blJ08"0 di : 
allarmarsi e di inveire contro ~ga e Nintmdo? : 

• No, I , ompwer non s. 0P11panran110, S-Oprattutro : 
1 PC: lia•1r10 u•1a d!ffUs111nt tait da assicurare 1 
11n UICCo di dd!an a 1H1 nult'llro al:i.ssuno di : • • so~'art house. lnol1re contmuo a pensart dte 1 : 

• htoh pi1i onginali e 1n"ova11:.01 vengano prima : 
• sviluppa li 1u 10111puler e poi evcniualment.t con. : 

vm•ti pn- le maa:hiru: ·senza tastiera•. : 
• Populous. l.t'.rnnungs Tetris. S)'ndicate e•• : 

~ono forse uS<iti in ong1•1e su 1H1 S1<pcr NES? 1 
• So"o fi>r$t. unti """ i111t s11 u11 Mtga Dril·e? Al· : 
• tro nwt1vo per con1f'1',1re giochi originali per 11 : 
• propno ro1np11ta, pnma c:he la p1m1ena ri<$Ca ; 

a corrodere dcl tuiio ~reati dit na" wno p1u ; 
$1t1hil1 c.Clf)1,1 ~ltit o lrt• tltltff fii~ : 

• Nrgli u/Jim1 tempi, visto Il calo cm1s1dtre;'Ole di : 
• gio<iu per Amiga. ncn'O ltltar apparrntemairc : 
• nncac di C.'< pirati dit 11 mmmanca"o d1 aver : 
• quasi t1ljoun10 la prppria ma.:.1111111. gli ~t<ssl : 
• e ht ai to•1p1 non N1la11u10 ti dcndcre 1 redatlOri : 
• che sottol111eavano il "n.schw • • • • Vedete mi dli un pocJ11no s-..i nervi lq;g"t sullc : 

n1·1sk da s<ttore d1 mezza Europa 1 he glo iùJlia. : 
• 

"' s11110 1111 popolo do pirati (prrma d1 <rrivèrt : 
questa replica, ho burta:o l Ocdiio su un ortltolo 
apparJO sul numero 47 di • .\Jniga Fonnat do-.-c 
parad1gi11.1tica,,1t11te sa affe1ma "The t1alians 
l1ke ari adt ·styl~ guuirs, but thrr don 'I lik, 
paying for 1hem • • non penso clic la traduzione 
sra ntel'SSOna • e clte d nostro mercaro t propno 
per <7uesto 111onvo, "ncg/1giblt", trasC"urab1lc, 
•O>Uludt o\fori.us Dpv11, l'1t1•torr 1fti pezzo). 

• 

• Non so ~'01, ma o. •ne non vu di esstrc gccomu · : 
noto or pirati Ma 1orn1a1no al d&orso sulle 1 

• 
<'0'1.Sok: ragazzi, rna non 111 sicte rolli d1 npeu:rr : 

• snropr~ g/1 stes" con1<111? No, di<o, /,1 sanno On· : 
• du: 1 sassi r.he ro•i le , onsok no" si p11i> pro· : 
• grommare ma si gioco e basta. : 

D'altronde t111 vit11e spontaneo domundann1 : 
qu12n1i po stuori di computer sopprano pro- • 

grammare <Jlnuno Jtctntrmcntt• non troppi a 
giudicare dallo SCQO-SO numero d1 oftwore house 
della ptnuola. S1ami> lo11ta11.1 an111 luce dal resto 
d'Europa, ancM solù> qutsto punto d1 vlSla. Ov· • 
l'ia11trttlt' <l'ero di 1ttdo •mentira 111 più prtslo 
questa drastica. ma ob1tll1va offrrma:r10>1(.. Ii 
con t1to/1 che tcnqu1S11no 111tre lt cm>er cldle nin· 
stt: wropee. Non 1111 nsulta, 111-0itrr Bnino. che 
lr rimçtt· dir irattano l'argomen1a console (iz/. • 

meno prr quanto riguarda Canie Powtr, ovvio· 
mente} si van:rno dd livtllo d1 mtre'11o raggiu11· 

10 a ducap110 dci compurer. sono semplici con· 
suuaz 10111. E poi non .upiseo P" quale mollvo , 
slii cosi dijfìtole ro1av1wrr· a fianco del mio .~a- i llC 
cintosk ~ t un Super NES. vicino all'Amlga :o 
IZOO un Mcgg Dnw: . . e~ spaz.10 per l ulh: "" : • 
<Omputt:r r. una co11sòk sono l'idtale per gioaire : 
E per lavorare. : lii 
Osi ha mai stabilito c/tt debba110 tsdudem • 
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I O primo centro •peclallzzato In elochl dove 

I 
troverai a PBljZZl FAYQLOSl tutto per elochl di 

ruolo e dl M>Cleti, acceuori per Il gioco 
VIDEO GIOCI Il ORlGINALI PER 
AM1GA•ATARJ•lBM•C64•AMSTRAD 
CENTRO CONSOLE ~~ 
SEGA•NINTENDO•NEC•NEOGEO 
m iete le noorto cln I/SA t' JCA/Xlrt} 

INOLTRE 
MODF.U.l Nl F: RIVlSTf: Cì lAPPONf,51, 

UU1U'1l1A s p1;c1Al,172.ATA FANTASY llOlHlOR\ 

PER AGOSTO favolo11a 
Promozione t1u l giochi con 
SCONTI di!I 10% 20% 30 % 

~lchiMI t1 lto 
i no rl 

cataloghi 
Gltl\1Ul1AM EN 1E 

Gtoco 11 Stnitt1g1a a a a SAiita Amni> 11 22 /O (P 7Tfl AN>n"4111J Napoli 
Tel Fe• 081 /5789319 

V endita an c he par corrispondenze 

RHO 
Via Corridoni, 35 

SOFTWARE-HARDWARE 
AAllGA, PC MS.DOS ~ C 64 

RHO 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SITTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

• 

• 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIUATE -· • 

vi. Contdoftl, 35 
Tel. o~.04.ft1 

F1x 02/135.04.813 BIT L.INEsas 
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( ' • ( 1111 /'li lii ' 111111 111111 I/ '' Il ITI I 1/f//lrt Il: 

..-ilMAGEN• 1 '"'1 011 ~ 10~/M 1~ 1 r111111 1 " '"nr,, o," 
I , ' :llH) ""I I l>i'l'I 11. 11111'1' \ 01-~ OHIH 1.44 \1 8. 2 

I llit .1.:o'u~1..:D:'I. 1'1 H. 1 1• H<. 1 '· 1111 • 1 1-.111 H, uri 1. 11 ' · 

"' ~ \lo" IUH ' 01 llRI llr..!4'7118. \1111 ,r :i I 1'11. 
I oTM~COt,,._..I \ h · IHh f). I) & \\ l\IHll•' :I. I tr l. 

G tltt \/lt I :! 111 ' ' '' lfl\ 1111111'1 11 1 I r l//1111 11/f lllR/11. 

:PO 1.J11A!J:!:1Y: 
8 fC 80386o> 33/.'IU HD 85Mb I Mb Vgo e fC 80A86DX ~ '1D 2.SO Mb .wl>. \lgD 

256lg> JgomoKOl!a 1.....,awA IOP,o..., 
- t. ' · 900.000 c. 3.620.000 

e fC 80!860X .iQl.ttfi, HD 85 Mb. A Mb Vgo I e PC~ 66Mlù HD 2.50 Ml, AAlb Vgo 
Hb C:WC. 3 good> o "*"' I lìé Q W A. I O g«f- o tcllllo 

c. 2.260.000 c. 3.J l o.ooo 
• l'C804860lC·33MH.t HD1201'é AMbVoo e PC8C~X3lMHz,HD2.S0Hb 

l Mb CWl 5 giaci,; o oc.lo Vgo I Mb 0 I 0 gOdt o 1aillo ("J 
c. :z.120.000 t. 3.430.000 

e fC 80t860CC·<IOMHt lt) 120 Mb A 1'é e PC~~ lt) 2.SOMb AMÒ Vgo 
V'#' 1MbCWC.5~ o ....aio 1 Ml>O. lOgoodooDIDl'l 
. t. 2.100.000 t. 3.350.000 

e fC 804860X 33MHz HO 170 Mb, AMI>, Vgo 
,., 11>'13!it&3"321k....-• Boo s -'Jgl- a.. 

lMb OAK. 7 gicxh o "°"" 
t . 

N 9 I gQch 11 .._ ""' oono di p-,_ 
J.OS0.000 , & """" """orqno11 oon __,, 

S1AMPAN11 
••211hl 

''· .. -.~~....!!*~~~~ri~~2'~ ..... ~!'·~5~40~.~000~) :::::::;~ 
ft''"' ~Hlll<I IMCl'-H'f 1Jrf1I){'/11~t·r '''' ''''' 111 ... ~tifi IKH> I 

,,irw 11, /if't 

I 

I '< ; \t lJl t J(I ,,.,,, (,,,,,,,,,,,,,,,,., ''I'·' 
\1 r•'lrc tt l t i J'Cltll1t• riti l t~ '";CK) 

'•tt"• '" ,~., 
\le •t /t lt l rlt ,,. , 11••u Jft'l frt lr 1.( •f 11l:.t>t ,,, Jf < 11111 K ~ {t ~fJ 

Sul nostri prezzi • g1a anctut• ' '"'' di l•oo• 
S ped1z1on1 In ltJlt• Ila a Telete• O., q t !li06&4 

1~1AGEN Italia na S.r.l. 
-;..i. c-uw.: VI\ BEltT \RJ'>J. lA t \Rl G\ TI \lii \ '" ff I A • \' 02./92 1.54\664 

bv data office s.a.s. I 
• 

• 

Via Roma. 5/ 7 - 800-aO S. Sebns linno al Vesu .. ; o <NA ) 
Te l. 081 /5743260 Fa~ 081/5743260 

<·1 11 1...- ... • Z,.,'lltld. 41 .... , . ... 
A ...... ~ I \lb\t f' <h'fll nt1t 

,.,. ... . ..,.,.. • I \tb•t t <h• nt11 JI.,. llWi ... \tlt,1• 
4 1111..,. I~ · '1llM •"'" tt.1p \f, \ 2 \IR ... ,_.,. 
"---~ . .. _ ... . J; ttt•rtt ,_ . .... {,..... \ 1b\tf' 

,, ...... --..... ... _ 
Utt ... 

CYCLONENEW 
UICJm• ..,..Ione 

"'" ,,.,..,. .. 
\m ....... · ..... • \1b't' ~ • l llJ li.\ \lii • {h't\f' I 7• \18 
c·.....no6ort ,1,. u.._"'~111tt t11.1ùh • 

,_ .. 
:9'1000 

J upllclf:ore 
H11nln,. ton~ 

t·-·~• \1111" I t?t t....-~f' a tt• 411 1111• h~ ... lru h " 
<~om~ l\1p1 1$stc. \111...,,_wt •DI('!_.,,,... 
I Il RO\I ,.. ""'lp .... 
\ .... lfW f'UMr9(lÒIJff l(l!W\ • l flloìrl '-l '"'9 

S1an1pantt< fle"'tetc l'ai1.. kurd ~()(l ( \()() tl1>t 
b la n1p11 o c:.-~.-,ri .,., .. caria t11wmtde 111tdlnn1t 

Ut't lt• •~rmi('tt <l 'i ne hk""t rtt. 

L. 1.099.000 

GVP AJ 230 turbo 
Inte rfaccia Interna per Amlga 12 00 
con 6803 0 40 mh.tl Mb rom 32 bit 

up. fino a 3 2 Mb 
con zoccolo pet' cop rooe:uore 

,.. ... 
"' !JffUo"" • ...... 

•JO.MO Vdriflu e<>pl11 
tY9 8'iO l. 1150.000 

(, \ .- t ·un1roflrr ~t·ti, r f>d 1100 
ron ~Mb ltom •'ll•ndibilt fino•d 8 Mb 

• / (k't'oto ptr C'uprottt;'OC'f 

t . 1.299.000 

HO l'Elt A1200 A600 

alcuni •••mph 

CONNEll 60 Mir /,. 600.000 

L. 1 .199.000 S EMl\TE IZO MlrL aoo.ooo 
~-Vo-s_l_o_o_ss_o_n_l_m_enlo T 5tampanu Ui~helli 

d i software origino/e l c1Uzen 5wtft 240C i\l lTSUBISHI 
per A mlgo e Pc 

Evasione ordini 
nelle 24 ore 

Sconti s u quon l /tol/11/ 

24 .. hlColON 

~cpeseo.ip1 

#.- 1~.ooo 

Assistenza tecnica per tutti i compute r 
Consulenza spedallz:rata DTV 

Tulli i prtz1i ~i intendono rnmprtn h I di I\.\ 

in ronfe1ioni da IO p1. 

2DD 3.S" L. 1050 
2110 3.s" 1 .. 1sso I 
GVP Point 
autorizzato 
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r .. t 

Sc111e1 fp111 GT 6SOO 
, •• 4ti''' ,,, Art Otp1rt .. ••t • 11w 

l.2.400.000 AOA ... ,ot1•1te 

34.900 49.900 

109.900 Mu to Rlf 109.900 
... 

' • 

i 

' 
I . .~ 

,. '.i • r' .l 
49.900 

23.900 

• 

St1•p111e HPssoC Celeri 
.. , Kit Celori/BH, e Corto, Ori .. , 

l.1.400.000 

; 

~ i17D •API~· .t11 ooo "21424AQlll Ml.--·-·~ teof,llOll 
;.Jllr.P 11fS _. "411119~. ·-·-·M0-000 P3t 2"t ..... BM _.,.,.....,._., .. toQ.IOO 

AMIOA NOVITA' 
HARDWARE 

Novita' Amiga 4000 68030 

*** l.2.S90.000 *** 

Amiga 3000 Tower sMh, Hd 120 Mh, Tastiera, 
L.2.650.000 iva inc lusa 

Amiga 3000 Tower SMh, Hd 200 Mh, Tastiera, 
l .4.499.000 iva inclusa 

I( .... iltJS 24 A8lt C-··- 179 000 NO M Aght Colori . •. ...• .tell.Clll 
l&.P"2MMAjllll8iN- ... 5ft.OOO fe20 24AQlll -. ......... ~.1.'ltMJQI A1ititir11 cu lldlou. 41 
ICl\!f! lelll~ S.'N t32CoL.t,..oot P70'24 ~ 1laCol .............. lJSQ.111111. Tneci1 S0 .000 

Oriv• E1t1111 AMIGA 
149.900 

Mtu • • i1lr11ttt i. 
99.900 

!4'1ì-PW·~~-Qll.t.aGO.ODO ms>•Aehl 1U COI ,,, _ "t .4IO.OOll 
t<H' 4't0 ~, .... ~ ,.1,'8(1.~ PIO M Aghi-_.. ... , ...... .2.1t0.-.i 
IOC.:V~ ........... bW;.t.2.$j$.OIO 119GRMDhftor . .-.-.... - l.099.llOO 

• 

GulKk $1aipror1ui111l1 lht11•lp •n lut• tM• 
p11 A•it• S69.900 41 a11a11l1 c•lp 319.900 

M1111 Ottlu AJ4 10A 
S9.900 

ORDINA SUBITO TELEFONANDO Al NUMERO: 

Servizio di vendita per Corrispondenza APERTI DAL LUNEDI' AL SABATO O 
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SOFTWARE 

http://www.oldgamesita I ia .net/ 

AMICA OFFERTA IRRIPETIBILE 
SOLO soiJ'WARE OR GINALE CON MANUALE 

llTE~ANENTE TAL . 0.--

FERRARI fl ......................................... 9900 
SWOROS OF TWILIGHT .......................... 14900 ' 
CH. COL.F •••••••• t •••••••••••.•••••••..•....•...••..• 9900 
CH. BASEBALL. ..................................... 9900 
CH. FOOTBALL ..... , ................................ 9900 

79.900 CH. BASKETBAll .................................. 9900 
&.lfll POPULOUSE •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 14900 

w axworQ. •• . • •. . . .. 89900 
Wlnier Sport 92 ..... 49900 
Wìzklid •.••.•.•.• - ... 39900 
Wr..:lnQ WWI Il 49900 
Zool 49900 

69.900 Z001A1200........... 59900 
Slmulezlone 

Advantage tennis ..... 69900 
""' - • ... 7911()() 
Allbua "320_ 99900 
Aleattaz ............. 59900 
Ashee of empore ...... 99900 
/lr T raJn _ .••••••••••••. .99900 
AV88 Harrie< Asa. .89900 
B 17 Fino looess 109900 
- ol t>rittaln 69900 
B1tr1 1oma10 game ... 59900 
Blllls ol prey ...... . •. 69900 
Blad< cr'ipC .... 79900 

Horri11 ut11ll 19.900 Rte4 '"' S9.900 n.. .._ .,.1.. S9.900 Canll*Qn 79900 

IHAlAMUS ~ 
Cr11t1111 S9. 900 

fl1-# !JN 
Budget 

Boxing manager ..... .24900 
Bubble bobble ....... 24900 
C.ner oomm.nd -24900 
Cnizy cars 11 ..24900 
Flmbo's 0.- ... ..24900 
Gazza $up8r eocc .•• .24900 
Ghouls'n Ghostt ...•. .24900 
Go lor gold . 24900 
Golden aie .24900 
J k Squash .24900 
Knlghl Fo«:t .... 24900 
Mlcroprose 80008< ... 24900 
Murder •. 24900 
Nqa Remix 24900 

Att•iu 111•1 ~9.900 

11W. !Ife 
Out run Europa ........ 24900 
Panza Klc:k boxer .... 24900 
Prince ol per3ia .... .24900 
Pro ienn.s tour . .24900 
Ralmbow islatld ..... ..24900 
RBI 2 ...................... .24900 
Ridi dangetous 2 ... 24900 
Robocxl9 2 .... .24900 
RVF Honda .. _ . .24900 
S Monaco GP .... - • .24900 
Savage ................ 24900 
Sltlder 2 ............. 24900 
T errrinaior 2 ... 24900 
Tl#Tican Il .. __ .24900 

Arcede/Azlone 
3d World box1ng ...... 69900 
3d World Soooer ...... 69900 
3d Worid Tennis.... 89900 
AddamS larnlly .....39900 
Body-. ...... ee900 
Caldomla Games n 39900 
Cattivik .................... 4 9900 
Chaos engone ._ ..... 59900 
Cool WO!ld .. . 49900 
o.-.g ....... 49900 
Euro loo4bell C ......... 49900 
Euro Soooe< ............. 49900 
Exlasy . . . .. . ........ 59900 
F"lt8 & loe ..... 49900 
Are Foice ·-· .49900 

Humana ................... 59900 
Joe &mao .......... 49900 
Uveipool . ...... 49900 
leedl unoted .... .49900 
l.emnMgs 2 ......... 89900 
Uon Hean . .• . . . . .• .... 59900 
Lorda ot time ........... 49900 
Nicky bocm...... 89900 
Niger manMl .. .... 59900 
Nlgel f'lllnMf A 1200 99900 
No 68COòd pr12e ...... 59900 
Parasol ators ........ .39900 
Piiacy .•. - .• 69900 
Retee! .. -~ 
Rd>ooop 3 .. -.. .59900 
Road rash ............... 59900 
Roger rabbll ............ 69900 
Sensible Soc.r 9219369900 
~ 39900 
SII 1pv;abr 39900 
Sleepwaltc.r A 1200 49900 
Stnash ................... 49900 
Street Flgll!èr Il.... 59900 
~ _ .... 59900 
Sllper ltog......... .79900 
r11US lhl 1ox._.... 49900 
The acqua Ile game .. 59900 
Troddlers .. ...... 49900 
Troia. ........ 49900 lhMlrul ___ 3990C) 

Slrtll Fithttt Il s 9.900 
CasllM .. .... 69900 
Cenlurion .. 59900 
C'- engine 59900 
CMmtllOn ...... 89900 
Crulse lor a corpn 59900 
Dylan dog ... ..69900 
Oant qeen ... -.. 89900 
Dyna blasler ....... 69900 
Dragona la!r lii .. . 89900 
Dune ............ . 69900 
Etvifli 2 ..... _ .... . 79900 
f-llC<I S9900 
Goblon& .......... - 49900 
Gobllitlll 2 . .. 69900 
Grand P~x ..•...•. 99900 
Gunehlp zooo . .59900 
Hwpoon 1 2.1 79900 

FAXA SUBITO IL TUO ORDINE AL NUMERO: 

;A 24 ORE SU 24 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

PROMISED LANOS ................................. 9900 
MUSIC STUDIO ........ -\,. ........................ 19900 
SU,ER HUEI •••••••••••• ~ •••••••••••••••.•••.•..•••• 9900 
SHANOHAl •.•.•..••••••.•••••••••••••••••••••••••.•.• 9900 

Tutti I preul si l~tendono Iva Inclusa 
Per motivi di spazio non possiamo 

elencare tutti I titoli disponibili. 

CONSEGNE 
24/36 ORE 

CON CORRIERE ESPRESSO 
TNT TRACO 

E per ogni ordine potrai 
ricevere un fantastico 
orologio al quarzo da 

pc8> il or1'Efdo. 

Harpooo bau set 3 .. 49900 Monkey lsland 3 ..........•.•.. 
Harpoon batt tel 4 ... 49900 Pool ......... . •..••• 69900 
Harpoon Scen ed 49900 Popub_. Il ......... 79900 
Hook ..... - .•. .• 59900 Popubis wotld Id 49900 
tndana J . arcade 59900 Power monge< .... 69900 
Indiana J late ol a .. 109900 Power monger dala .49900 
lnt spon ~ 59900 Slìde lnvemaN ..... 79900 
KGS 79900 s.m eal1h .• 89900 
Klng O.- V .99900 Sl8el Emph .... 69900 
Kid glove$ 11 .... 59900 Straiego ..... .. .. 59900 
Legend of Kyrandìa .89900 SUpenetns........ . •. 79900 
L9gend ol Valut 109900 Sword Ol IW\Wghl. ....• 49900 
i.-n _ 69900 Tu Wlller .•. 69900 
lotus lii .. 59900 The batds - 3 79900 
Lon1s o1 nng 59900 The can 1..ew1a .... _.69900 
Lure ol temploss ..•. 69900 The manager ... 79900 
Monkey 1sland 69900 Traoon 11 ....... . .. 69900 
Monkey isl8nC:I 2 109900 Weett .. 79900 
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