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ACES OF THE PACIFIC •. 
ACES OYEA EUROPE _ 
AtR FORCE COMMANOER 
AJ:RWAAAIOR ll 
AlfREO THE CHICKEN (Il. POU.01 
.\.1..S,_ 
~u=··'."'·~~-
.\.:l•.:f •• ... t.;:i :.' 

99900 
129900 

99900 

99900 
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AMSUSH AT SOfllNOA .• 
AMERICAN GLAOfATOAS ... 
4?'"'..J(.11_·.~ 

.::a~1.;~._.'"';.:,,J. 

79900 69 900 
59990 

Ar"f.l·)iif" .::; 
AVTOROUTE EXPAESS EUROPA .. 149.000 
AVTOROUTE EXPRESS fTALIA 149 000 
.:..itfSS Jet.a!: 

BAttLE 1$LE 93 
WSTLO!>O 
;e:::_o.· .. .A_~·:.:LS V 
a.Es-...,:---.::~ 

6fTR;lYAL AT Ki!ONOO!I. 
3LA:I\ ci:::v~ 
ll1ADE OF DESTINY ••. 
80.STAA. 

Cl.',i.oi, -

139.900 

119.900 

1'1.900 

79.800 
ifi$(!» 

69900 
59,900 

·a. 

,:~~:~I 
59.9001 

~99re 

69.900 
7ll 9or 
49.90(). 
?!'~W 
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CAATOONEAS.- ....•..... _. ___ _ 
QW..f PIOH$HlP MANAGER '93 ·-·­
~~~ tllTA!J9l " '~-= -; :ooo 

29.900 29.900 
OIAOS ENGlNE.. .... - •....• ____ ••·· 
i:liUCK Y-cAGBAlll COMllAT •!l.9<l0 
CMU2ATION .• - ... ·········-··-····· 99.600 
a.AS!i OF STEEL ····················-···-··· 119.600 
COMANCHE DATA DISK 1 - ···-······ 1'1.600 
COMA.NCHE MAXIMUM OVERJ<JU. ··- t 19.900 
COMANCHll .. 15.SION OIS>C 2 . 1!•1Krl 
COMSAT AIR PATRO<. ........................ . 
C0N0UERED Kt~OOMS 119.900 
COOL. $$'OT 
CflUSAOEAS OF THE OARK SAVAJIT., .. 159 900 
CUflSE 0F E'OCWINTlA 2 TEL 
CYBERPIJNK . 

g =~~~ ·---·-·------·· :: 
'.5 =~~~--- 139900 

~
Q OAl!GKfE!< OF SERPENTS---··· 109.600 

OAY OF lliE'TENTActE... 129.900 
DEEPCORE 

ID OEl.TA 

119.900 
e; :~~oo::····· 
W ~~GHT(ITAj 
z OAACUIA 99 900 
~ OAEAMWEB TEL. 

~ g;J~,a~ ....ci<--···········--..... ,:= 
~ aFMANIA 

S9.600 

99.600 

79.900 

19.900 

TEL 
S9.900 

99.600 
1'1900 

59900 

69.900 
69900 
99.900 
59.900 
69900 

89.600 

::·vAS'\;: >. )'., 

EVEN MORE INCREOISlE MACHJNE: .. 
EYE OF BEHOlDER Ili =· .. ~ ,~ ... ''1-\A.:. .. 1': 

f 15 STRn<E EAGtE Ili 
F'7 CHAu.ENGE ..••. 
F29iHrT SOOAD) 
FALCON'3.0 
FAl.CON 3 O MlSSfON otSK 
=tt~...-a..s· :J.~PAi.;S 
i::'A.~.,Ar.. 

i;:A""l""~ 

FIEl.OS OF GLOftY ••• 
e i::!E t. i 

-.AG 

Fl.ASHSACK 

~1-~Sil-<u"I~ 
;<)f>Mtll.I' 

119900 
109900 

109900 
lei.. 

49.900 
109900 
69.900 .. ox 
"39JC 

109.900 

FRepoY~·····~···"""1'·· ··~· ·" 119.900 

:g~-?'~~~~TllAUml. : ~ 
,;oR"-OFTlfE ' IJQRlES - ts-9\!i 
CA6q:l"E;_ i-· Nt4if-......- ~ ~;ip: 

GAAY GAJSSY + .............. ----·-·- 139.900 
GATI:\YAV il·HOMEWORlD ..... - ... 109.900 
;;iW! wpl'~ - ... ..., ;a., 

'(i;.08.t.t.OOlt, ..... TIOl'i 1:e:900 
GlOSIAI. Gl.ADIATORS ..... --... - ...... 
GL~.--........ -. -.! 
GNOME ALONE .......... ·--··· ······· 59.900 
G-OAL ()QCK Offllq........... 79.900 
'1Xi61-IN111 --· • 109.90!! 
GREATNAVAL llATil.ES..................... 99.900 
GUNS .. OP 2000 ---------·-··· 89.900 
GUNSHIP 2000 MISSlON DISK-... 69.900 
f</IRA;EB S•.l'EJI \IGll. TEL 
fflREOGll>iS------· rcL 
HVMAN RAGE...................................... TB.. 
!<U'MN!~ ·...JlASSICl.E\'8.0AfAQISK • 39-
HUMANS 2 • .11."IASS!C l.a'a -·· • 59.900 
IMFSIW. PVRS\ff (X • WINGOATAD'SIQ.. 79.600 
l>ICA ~ --· 139 900 
NCAEOOll.E TDON$ _____ • '19.800 
INOIANA..JONe$ANt> FATEOf AllANTIS - . 119.900 
JHOV CAA RACING _ -· 99.llOO 
INNOCa<rutmLOAUGlfT __ • 99.900 
JACK IBE fl""'ER TEI.. 
JET STR.'l<E --- .. 
JVAASSIC PARK·········- ··-·· ··· • 79 900 
1(24-0 
KASPAROV"S CHESS •..•. - .• _ ...... 
KeJ1N KEEGAN'S Pl..AvtR IM:u..GEP. • 
KlNG·s OVEST V --·--··-·----· .. • 
KJNG'S OUEST\lt _, _______ ....... 
t<IP..GMAKE.R 
l<INOSAA"SOM 
ICJTV100US - ···· 
KNIGHT Of TkE SKY (KOOQ 
KRUSTV S F\;N HOUSE .. 
l.ANOSOFL~E . •.• · ·-· -­
LAARVS(ITAI 
l.AAAV 6 QNG }~ 
tAST ACTION HERO ···-·· .. - ······ 
I.ATE NIGHT SEX! lV SHOW 
t.EGACY OFSORASIL 
LEGENO 2 (SON OFT>iE EM"'REI 
LEGEND OF K'fRANDlA_..._ . __ ,_, ... .. 
lEGENOS OF VALOUR ____ ..... . 
UDN HEAAT ...................... _, ___ ..... . 
WlL OEVIL 
UVING Pll'lBAU. 
LOST IN TIME~--·-·-···---·· ............. . 
tl.AOICBOY 
MANCHESTEA UNITEO Pfl L CH 
MASTER Of ORI0'1 
MEANAAENAS 
MERCHANT COl.DNY 
METAMORPHOStS •. 
MICROMACHINES .. 

139.900 
TEL 

99.900 
119.900 
99.900 

TEI.. 

49.900 
69900 
119900 
99.900 

138900 

·99:900 
TEI.. 
tcl. 

99.900 
109.900 

·a:g:goo 
TEL 

139.900 
59900 

TB.. 
139900 

59.900 

M!G 29 ..... - ..................... ----····· 79.600 
MONKEY J$l.A.N0 2 ....... - - ···-· 119.900 
MORPH ...................................... - ..... la. 

39900 
39,900 

89.900 

...... _.., 
79.9CC 
7j1;9CC 

r.::: 
99.~ 
59.600 
611.900 
, 9.900 
69.900 
euoc 
99.600 

79.900 
TEL 

39.900 
59.900 

1'9.900 

99.900 

59.900 
59.900 

TEL 

TEL 
99.600 

TEL 
!19.600 

TEL 
49.900 
59.600 

TEL 

TEL 

99.600 
109.900 
59.600 

TEI.. 
TEL 

S9.900 
TEL 

S9.900. 
49.900 

TEL 
TEL 

119.900 
S9.600 

MCM.A.:. 1(0. .. BA­
MOSC'J.'I MGi---s 
~ ·-A,.( 

NAPOt:EONICS ..•.. 
NASCAA ... 
NFL COACHES ClUB FOOTBALL 
NHLHOCKEY 
t..;•f..KY;: 
NIGEl ~SWOFILDCXA..\IPIONSH!P 
t>.K:~"' Sii ""I 

79.900 
49.900 

119.900 
13.9.900 

79900 
39.900 

s•uc·~ ...... E SCs:\C:.:iEP Il MAGO 
Si(/.- o~~ s 
<.:r. :: DIE 
St.E.E?WALKE.A 
so:;.c: ~ 1(.' o 
,>PI.CE Jt-< 
SPAC1; O<JEST lii 
SPAC.F. C .. ~s-r ; r.- o\ 
t;,p:-1..-:: 'X) ':.1:'. ~-..· 

$?-;--.. q,\ç-c 
s·M"-~C­

s·;.;. ·~~-< 
S'""A.C -1v;.:;;:,, :.:~1 r 'iS 
S'Af''.>uS" 

STREET F!GHTER 2 
STRU<E COMMANOEB ···­
S'TRJKE COMMANOER TOP. • •• 
sm.-:E.= NC~LJ.sr....c::EP 
sr~ .... f..:; '! 

?9 900 
:99('() 
~.., YCO 
$9900 

1..t!K>O 
99.900 

1!Y.l.900 
."!:l 

'"-!000 
t:t 

rF.t 
69.900 

149.900 
69.900 
691'00 

STRIP POKER UVE .59.600 
STRONGHOl.O._._ - ·- ---- 109.900 
SlVt-lf ISlANO ••• .. ............. , ...... ~ t29.900 
SUS.'o.v:tS ~~ •:t=t900 

·----·-1 SlJ.?8-VGA -!A.RR'.8 9é.9ò:i 

~A.STO ASSORTIMENTO 
DlllTOU 

CD ROM E CD 3&,, 

PAOroswtiiVAii·a•:wi~··: 
OUATER?Oi.E ,., .... 
ooesr~GLORV IV 

a.NAI< •• - ... - ... ······-······················ 

-·m: 
TEL 

119.900 

RAGS TO RICHES. ........ __ .... - TEL 
RAIUIOAD1YCOON CIEUJXE ........... : TEL 
AAU.V ----·~·- 89.900 
RAM PART ............... _.-···-·-················ 79.900 
AEACH FOR THE Sl<IES ...................... 99.900 
AEACH OUT FOR GOlD 
REAL.MS OF DARKNESS- . ............ • TEL 
RED CRYSTAL .............. _ ......... • TEL 
RErtE2_ .. -- .• ·---- - · 59.llOO 
RETURN OF n!E PHANTOM.............. 129,900 
RETURN TO ZORK ··---- _ _ • TEL 
RINGWOOLD------~·-··-~.. 109..900 
RISE OFTHE ROBOTS ____ _ • TEL 

ROBOCOP 3 ·-········-······· ........... , 19.900 
RUl.ESOFENGAGEMENT2 ...... ., •.. ,,., 119900 
A'IOER CUI' .......... ..... 19.900 
$AM4 11.».HITTHEAOAO .......... 119900 
SAl'IOS Of FlRE . 99.900 

SEAL TEAM -.. -· ... ..... ·-----······-· 139.900 
SE'!SlBt.E SOCCER 92193----· 79.900 
$EVENTH SWORO Of .. ENDOR ••.. ' TEL 
SHADOIYCASTER 139.800 
SlLVERBAU. .. · ·- ·· 89 900 
SIL\/ERSEEO (O. OISKlll SEA?ENT ISlE)._ 69.900 
SJM crrv2000. TEL 
S!M CITY OElUXE •.•.••. . .. 
SlM FA.R•.t ...••.••.. ····- 89 'QClO 

39.900 

39.900 

TEL 

99.900 
TEI.. 
TEL 

$9900 

TEL 
$9.900 
99900 

TEL 

69.900 
TEL 

99900 

SUl'ERFllOG... • 
StffM~ r: 
.SYNOICATE ........ • .. • • ·-· - 109.900 
m'>tl"'..<"EQt.T~O:S_.YE'\CA\PE'l'Ot.' · YEL 
- .::..x. ,g,900 
-~SA,. . lEL 
~R~NATOR2: ,,_t_.t,p""'...,AOlrGAPIC· it\900 
TERMIAAYO;l 2029-. • ..................... '19.900 
-~ROA.OFT ... E:::EEP • TE:L 
·~E ~M~GAA!rSiAR .._ -99900 
-..,.E ac...E. &.J""'E<MA.., .-.-- .. • 109:.'!)(jQ 
~t'ié<N.-..,..,?Lc:"E Gi-IESS S.., ~ · 89.'900 

<"!l :>'G .. - · TEL 
-.a.::e:,~,SCROU.S· 1HEIU'E>jA . • r EL 
r.-oiC.~OOF~ltTe.. -.. "' 'TEL 
THE LOST VtKJNGS ·-·········-- 19,900 

;:htt;.~~-·=·--: 
lii€~- . -r:.;:: 
1ME.s><ADOWQF'l'Jil'l'.BJUS_ 119.000 
j,~~~~ DEATH........................... ···>"'_;;; 
l!M TQO!'($.,_ - - :ffi. 
TOl!l<ADO i!TAI---····--·- : !19.900 
101;\l.4:AllNIAGE.............. ... __ • lEl.. 
JllAl)El!S.. 1'BJ 
'QIE.\SURE INTHE 511.llfRLAKE- • TEl.. 
TROODl.!RS ...................................... TEL 
TURAIC.<>l 3 ....... -----····- · 
1WIUGHT2000..... 
ut..TLMA U-NOERWOAlO Il ·~ ......... - 139,~ 
ULTUM 1111 • PAAT W • SER?ENT ISLE... 139.900 
Ul TTVA VTU· PNJAN • 1'EL 
UNU"41TED ADVENTURES- TEL 
URIOl\JM 2. -·-
V FOR Vk:TORV IV·----·····--··-- 139 900 
\YN:;KY FUNSTERS--·· ·· ·······-- TEL 
WALJ<ER, •••.•• ,_ ......... - ...... ,.,,,, ... _ .. , ... 
WAR lN THE GULF ··-·~·-···· .. ···-·.... 89.900 
WARLOROS ti ···--·~·····-~··················· 129.900 
\VATERWORl.D___________ TEL 
WHENTWOWOOL.DSWAR ••• ____ 109.900 
~-1"5".ICEJSCAAVfHSA.'OEGOl . • 109.900 
WING COMMANOER --·---- 49.900 
WING COMMANDEA ACADEMY ....... - 109.900 
WING COMMANOEA ti ·--··········--·- 119.900 
Wl.NìEAOLVMPICS-- ···-·~·······- 99900 

IYONtll':R OOG •.. ··-
WDODVS IYORl.O ---··········---·· 
WDALDS OF LEGENOS ................. _ 69.990 
VNl ll 8ATTLEOFSOUTHPA~FIC_' 119.900 
)( . MNiG .......... -.-·- ·- ·- ·- ·-····-·-- 139.900 
XANTH 109 900 
XEN<leOTS 79.900 
VD\JOEI ................................... - ... - 69.900 
l OOL.................................................... 1'1.900 
ZOOL2.. 

,.._ 
59.900 

19.900 
'"El.. 

89.900 

89.900 
89.900 

TEL 
99.900 

89.900 
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~ !M.IPJ~'ll~Q11Cl..*~a-~10~~ r----- ----- TUTTI I MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A MAGAZZINO ·-- ------·~-------· 
I 

TELEFONO 
011/30.90.202 
011/30.81.352 

FAX 
011/30.81.352 

POSTA · OUEEN COMPUTER 
Via castetgombeno 153 

10137 TORINO 

MAILBOX 
VIDEOTEL 

211503732 

1J1l!J1l1l1I b ~~IN/~ imtrul.~ 
lVJ~ ~IMI N IDmEl 

lii> PUOI TELEFONARCI 
Il> MANDARE UN FAX 
!> COMPILARE RITAGLIARE 

E SPEDIRE Il COUPON 

INFORMAZIONI E 
ORDINI 24 ORE SU 24 A 
VOSTRA DISPOSIZIONE 

mot.O PAOOAA-.. COlm'UTDI PREZZO COGl40ME E_., 

..u1RIZZO E N. • CfVtCO 

t;N>, CITTA E PROVlHCIA 

PREFISSO E"TELEFONO 

I 
0 SPESE DI SPEDIZIONE INVI() QROINAAIO POSTALE L. ...... 7.000 

I lut VN GENfTORE SE lllHOA 

0 SPESE DI SPEDIZ!ONr INVKl URGENTE POSTALE L ... .. 13.000 

0 SPESE OI SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO T.N:T. L .. .. .20.000 0 PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 

IKI 
0 .Al.LEGO RICEVUTA VAGLIA POSTAI.E 

TOTALE L ....... ·- ···-·· o AUEGO RICEVUTA VERSAMENlll IN e.e. i'OSTALE N 14308100 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI SENZA PREAVVISO 0 All.EllllASSEGNONIJf!RA9 HUBll.E llmSTAJOA! OWNrot.f'UJER 

IL COUPON VA INVIATO A : QUEEN COMPUTER S.D.F. VIA CASTELGOMBERTO 153 - 10137 TORINO 



IT HARD DISK 2q1/2 PER AMIGA 1200 
Nani Disk spedfko per Amlga 1200 interno completo di apposito cavo 

connessione e software di gestione, semplicissima instaUazione. 
HARD DISK AMIGA 1200 85 Mb L 490.000 
HARD DISK AMIGA 1200 125 Mb L. 690.000 

GENITITtER L. 99.000 
IL PRIMO PROGRAMMA 01 TITOl-AZIO,..E PER A~nGA, fl\'TERA.m:i'iTE IN ITALIANO. 
INNUMEREVOLI PAGl l\E VIDEO, PALETTE DI COLORI, REGOLARILI. lM' INITI 
EffEITI VIDEO TLPO: SLIDE, WAYE, PAlNT, CllECKER, FATE, llLACK, ECC. 

lllOVA satBIA GIWICA PBI AMIGA 500/800/2000/3000. QumA ICIEIA 6llAfl:A PBl­
AI. VOITllll AMIGA Il VllllAUZZAllE E LAVORARE CON 282.000 COU1111 ctM lii A"9GA 

1200/4000 Il Rl80l.llZIONI DA 320 X 512 fNI A 384 X 578. t«ILTRE I. SOfTWARE Il DDTA­
IAl.VA Il RGB, IF, IF 24, Al9JI. CowmAMBm TIWll'ARENTE GIWIE Al.LA PlllTA 

11111186 PAIUHTf, POO RINZIONARE Il CASCATA A 6IM.oal E DGTAUZZATIIRI, PERMETTENDO Il 
VME lii NAITIIO 1UTl1 I VOITII LAVlll Il 30 llEAUZZATI CON REAi. 30, lr.wAGN, CAl.l.IGAlll, 

-.VER, DllETTAMBm A 282.000 COI.ORI. LE ~ POlllNI EISBIE MllllKATE E 
mRlllAl.llilATE DllETTAMBm DA 0 PAM SENZA PBllTA Il VB.llCITÀ' A 282.000 COUIRL 

ROCKOEN PLUS 
L . 399.000 
Genlock semiprofessionale con 
regolazioni dt fader, mode e 
invert. Indicatore di segnale 
Video presente. Alimentazione ad Amiga e/o esterna. Dissol­
venza duale con due manopole per la regolazione dell'overlay 
e invert effect. RGB indipendente e passante video pass-thru 
per separare il segnale Amiga da quello video. ln~resso key-in 
per dispositivi croma. Compatibile con tutti gli Am1ga e 
Commodore VDTV e compatibilità dei sistemi video Pal/NTSC. 

MAxlGEN (nuovnvcrs.) L, 599.000 
Nuovissimo genlock profess. qualità Broadcast con S­
VHS in uscita, regolazione livelli, 2 uscite video per 
visualizzare il vostro lavoro mentre viene registrato. 
Possibilità di Super impose. Banda passante 6 Wiz, 
1 Vpp, 75 Ohm. Manuale in italiano. Alimentazione 
esterna a 500mA 12V (alimentatore fornito). 

MAxlGEN 2 BROADCAST L.1.190.000 
Ve1·sione Broadcast professionale. 

MICROGEN (NOVITÀ) Telefonare 

STEREON 16 Bit L. 299.000 
Nuovo campionatore stereofonico per Amiga. 

INTERFACCIA MIDI per AMIGA L. 39.000 

LASER DISK L. 199.000 
Interfaccia Amiga + gioco Dragon's lair 
LASER DISK L. 299.000 
Interfaccia PC+ gioco Dragon's lair 
LETTORE PIONEER L. 599.000 
Idoneo per interfaccia CD Audio e Video 



:E da anni che K parla del settore del multimedia, e del supporto CO, c1nllé della nuova 
frontiera del divertimento elettronico. Da questo numero, abbiamo deciso di far seguire i fatti 
alle parole. A pag. 91 parte una nuova rubrica dedicata esclusivamente ai programmi su CD. 
Se il 1993 è stato l'anno zero del multimedia, in questo 1994 le cose dovrebbero andare 
ancora meglio. Le vendite di lettori CD, e di PC dotati di lettore CD, stanno subendo 
un'accelerata, senza contare le macchine dedicate, come C~I o Amiga CD" . Le case di 
software continuano a sfornare titoli originali o versioni "pompate" nell'audio e nella grafica 
di giochi usciti su 14 o 15 floppy disk. Distributori come la C.T.O. hanno annunciato che 
"doppieranno" in italiano i cosiddetti "talkies", i giochi con dialoghi parlati. Sembra, insomma, 
che i pezzi stiano andando tutti al posto giusto. 
K, che è sempre attenta alle tendenze del mercato, non poteva non riconoscere che i tempi 
sono ormai maturi per dare al multimedia e al CD-ROM uno spazio dedicato. La nuova rubrica 
tratterà, ovviamente, di giochi su CD, ma anche di programmi cosiddetti di edutainment e di 
programmi informativi. Per ora sono solo quattro pagine, ma siamo convinti che col passare 
del tempo la rubrica si gonfierà a dismisura. Nel frattempo, fateci sapere cosa ne pensate di 
questa iniziativa. Il vostro parere, come sempre, ci sarà prezioso per fare una rivista sempre 
più in sintonia con le vostre esigenze. 

2"' Scopriamo Insieme, nel nostro speciale 
.Lsuna musica, tutti I segreti del 

compositori lnfonnatlcl: I moduli sonori su 
Amiga e tutti l programmi che pennettono di 
creare musica ... Senza conoscerla! 

13Nelle sette pagine di speciale sul 
recente CES svoltosi a las Vegas 

presentiamo tutte le prlnclpall novità delle 
software house più Importanti: Il CD la fa da 
padrone e le console avanzano a passi da 
gigante. 

56se vi siete entusiasmati con Beneath a 
Steel Sky e Il vostro film preferito è 

Ragazzi Perduti, non potrete fare a meno di 
giocare Blood Net, un"avventura dark future alle 
prese con I vampiri. 

7 711 capolavoro su laserdlsc di Don Bluth 
uscito undici anni fa nelle sale gioco 

torna In tutto Il suo splendore grazie alla 
potenza del 3DO: Dlrk the Darlng, la principessa 
Daphne e Il drago Slnge rivivono per noi. 

News ................................... 5 
Tutte le novità videolucliche del globo terracqueo. 
Questo mese troverete sette pagine speciali con le 
anteprime e le notizie in diretta dal CES di Las 
Vcgas! 

Nel mondo delle sette note .21 
Un dossier speciale sulla musica nei videogiochi: 
il modulo, questo sconosciuto; la musica su 
Amiga; intervista a Richard Joseph. 

Anteprime ...••..•••.•.••••.•.••.... 27 
Quali sono i prossimi giochi della Core Design? 
Diamo un'occhiata dietro le quinte cli Gro11nd Zero 
Texas della Digita] Pictures; il software italiano alla 
riscossa; i segreti di Scavenger Four della Psygnosis 
e molto altro ancora. 

Prove su Schermo .............. 43 
Arrivano i primi titoli per 300: questo mese 
recensiamo Escape from Monster Manor e Dragon 's 
Lair. Indagatori dell'incubo, preparatevi alla nuova 
sfida di Alone in the Dark 2. Per Amiga troverete 
Second Samurai, Bubba'n'Stix e Seek and Destroy ... 
La Psygnosis presenta Microcosm per PC CD 
ROM ... 

IVl11lti1111!cliai •••••••••••••••••••••••• !)1 
Una nuova rubrica che vi presenterà, ogni mese. 
tutte le novità e le anteprime dal mondo del 
multimecliale. 

TNT •........... _ ...................... 99 
Finalmente una soluzione non soltanto per 
fanatici dei GdR e degli Adventure: Mortai Kombat 
per Amiga. I sopracitati fanatici, comunque, non 
devono assolutamente preoccuparsi: abbiamo 
anche Londs of Lore e Sam cl{ Max. 

K-Box ....................•.•.•....•. 115 
La rubrica della posta, questo mese, è al completo, 
con le pagine di TNT e dell'angolo del utennico". 

.._ 
..-. - .._. 
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91Nasce una nuova rubrica dedicata alle 
notizie e al prodotti più Interessanti del 

mondo multlmedlale. Giochi, enciclopedie e 
tutto quello che riguarda Il settore In maggiore 
espansione. 





BLOCKBUSTER 
SBARCA IN 
ITALIA 
Blockbuster Entertainment, la società americana che gestisce la più grande 
catena di negozi di videocassette e videogiochi al mondo, ha stretto un ac­
corcio con la Standa per l'apertura in Italia di 200 supemegozi nei prossimi 
cinque anni. L'accordo prevede una partecipazione della Standa al 60% e 
della Blockbuster al 40%. 1l primo supernegozio, che sarà situato nell'area 
milanese, dovrebbe essere inaugurato ad aprile/maggio. 

La notizia è importante perché la Blockbuster è stata la prima catena a li­
vello nazionale a lanciare sia negli USA che in Gran Bretagna il noleggio di 
videogiochi. Ovviamente. la società intende adottare questa pratica anche 
qui da noi. 

Al momento di andare in stampa non si conoscono le reazioni di Linea 
Gig e Giochi Preziosi relativamente al noleggio di cartucce. La nostra rea­
zione è invece molto positiva poiché significa che sarà possibile noleggiare 
e quindi provare un gioco per Sega o Nintendo prima di acquistarlo. La con· 
dusione tipica con cui molti recensori chiudono il commento su un gioco 
("Provatelo primo di acquistarlo) avrà finalmente senso ... 

Negli Stati Uniti, fra l'altro, la l31ockbuster sta da alcuni mesi conducendo 

un esperimento di noleggio di hardware e softwa1c CD-ROM. È probabile 
che se i risultati daranno indi­
cazioni positive, prima o poi 

anche in Italia potremo un 
giorno noleggiare programmi 
su CD-ROM nei negozi 
Blockbuster. 

2 0TH CENTURY 
GAMES 

T a 2oth Century Fox, una delle 
..L.case cinematografiche con il 
maggior numero di licenze nel 
campo dei videogiochi, sta conside­
ra11do la possibilità di formare una 
propria casa di software. Tra le sue 
proprietà, da cui sono stati tratti 
numerosi videogiochi, figurano 
programmi televisivi come I Sim­

psons e fùm come quelli delle serie 
Alien e Mamma ho perso l'aereo. 

Non è ancora stata presa una de­
cisione certa · la 2oth Century Fox 

nal computer. L'Apple è staio una clidiiiar11ii911e &m•lfOllJll!ll 
ra cli due •ragazncci• della Silicon Valey, 5se.e Jobs e stétnB 
messo insieme nel garage di Jobs, per colpire al cuore il ai· .. ._ 
mainframe targati IBM. In 16 anni di vita la Appie ne ba ftlllbl pii: 
5,5 milioni in tutto il mondo. 

tury Fox farà questo passo proba­
bilmente comincerà dalle piattafor­
me Nintendo e Sega. 

Ad ogni modo, anche se decides­
se di diventare editore di software, 
la 2oth Century Fox continuerà a 
cedere licenze poiché, spiega Ova­
dia, "ovviamente c'è un limite al 
numero di giochi che si possono 
produrre. E sarebbe controprude-

. . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . 

. . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . 

. . . . . . 

. . . 

è, diciamo, in una fase di ricogni­

zione · ma Al Ovadia, presidente 
della divisione Liccnsing and Mer­
chandising, ha confermato che la 
società sta effettivamente valutan· 
do ]'opportunità di diventare edito­

re in proprio. "Vogliamo massi­
mizzare il nostro patrimonio", ha 
dichiarato Ovadia, "e prepararci a 
quello che il nostro business sarà in 
futuro · piuttosto che essere co­
stretti a rincorrere quando diven­
terà un bllsiness". Se la 2oth Cen· 

«nto ton<<e bloccati dci !Holi". pr· 



K NEWS 
BIT 

MUSIC '94 
M usicisti informatici ecco l'occasione giusta per farsi conoscere. In 

concomitanza con la settima edizione del Bit Movie ri.ccionese, 
manifestazione annuale di computer grafica e computer art, prenderà il 
via il primo Bit Music, nei giorni d1e vanno dal 3r marzo al 4 aprile. Tra 
le molte iniziative un interessante concorso internazionale "open" , dedi­
cato a professionisti ed hobbisti. iscritti o meno alla SIAE. Potrete invia· 
re un solo pezzo, da far pervenire entro il 7 marzo prossimo, in standard 
Genera] MIDI, rigorosamente originale e della durata massima di 2 mi­
nuti. Il dischetto dovrà essere in standard MS·DOS, anche se il pezzo 
fosse stato creato su piattaforme Macintosh. Amiga o Alari. accompa­
gnato da una documentazione contenente la corrispondenza delle trac­
ce. una breve presentazione artistica. una breve presentazione tecnica, 
una scheda tecnica riassuntiva. la dichiarazione di originalità e l'autoriz­
zazione alla riproduzione. 

Tra le iniziative sono previste dimostrazioni di sistemi MIDI, semina­
ri e presentazioni di nuovi dispositivi e software legati al mondo della 
musica elettronica. L'appuntamento è a Riccione al Palazzo del Turi· 
smo. 

Per ulteriori informazioni contattare direttamente gli organizzatori: 

Maurizio Feletto · Tel./ FAX 02/33404488 
Michele lurillo · Tel. 02/316240 ·FAX 33602608 

SYSTEM 3 
PASSA AL 32 
La System 3 ingrossa le file degli sviluppatori di software per Amiga CD32 . 

La società inglese ha anmmciato le conversioni di titoli già conosciuti come 
Putty, International Karate, Last Ninja 3, Flimbo's Quest e Myth. I titoli do­
vrebbero essere già disponibili al momento di andare in stampa ma non vi 
saranno sostanziali miglioramenti rispetto agli originali Amiga. Nel corso 
dell'anno è previsto il passaggio al formato ottico di altri classici della Sy­

stem 3. 

A vete paura del dentista? Beh, l'idea di un denti· 
./"\.sta di San Francisco, tale Frank Grimaldi, non 
vi farà passare la paura, ma sicuramente vi farà pas­
sare in modo più rilassato il tempo che state sotto i 
ferri. Grimaldi usa un paio di occhiali-visori della 

COMPTON'S LANCIA I CD-LP 

Virtual Vision come par­
te di un sistema di 
"realtà virtuale" il cui 
scopo è quello di elimi­
nare vista, odore e rumo­
re di un gabinetto denti­
stico. Il visore consente 
ai pazienti di guardare la 
televisione o dei film in 
videocassetta mentre il 
dentista trapana, ottura e 
devitalizza. 

Grimaldi usa inoltre 
delle cuffie per bloccare 
il rumore del trapano e 
del protossido d'azoto · 
un leggero sedativo per 
rendere i pazienti "più ri-

-~ cettivi alle immagi· 
.. ,. . • ni che stanno guar· 

· • dando negli occhia-

La Compton's New Media, la società più attiva 
nel settore del CD-ROM, e l'etichetta disco· 

grafica Rhino Records hanno annunciato di ave­
re stretto un accordo grazie al quale la Comp­

ton 's pubblicherà 
una serie di "dischi 
multimediali" di 
jazz , rhythm and 
blues and rock basa­
ti sul catalogo della 
casa discografica di 
Los Angeles. 
La Rhino Records 
detiene i diritti di al­
cune delle etichette 
discografiche più 
importanti della sto· 
ria musicale degli 
ultimi 40, tra cui la 
Roulette Records 
(Frankie Lymon and 
the Teenagers, Little 
Anthony and the 
I m p e r i a I s ... ) , 
l'Atlantic (lron But· 

terfly, Manhattan Transfer, Ray Charles, ecc. per 
quanto riguarda il rock'n 'rol l e il 
rhythm'n'blues; John Coltrane, Omette Cole­
man, Herbie Mann, ecc. per quanto riguarda il 
jazz) e la Stax Volt (Oris Redding, Booker T. and 
the MG's ... ). Ciascun CD·ROM conterrà tra 10 e 
15 canzoni integrali accompagnate da biografie e 
discografie degli artisti, più notizie su eventi ac­
caduti nell'anno in cui vennero pubblicate le can­

zoni selezionate. 
"Intendiamo dare valore aggiunto a queste re­

gistrazioni e fornire un'esperienza audio-video 
ricca e intensa", ha dichiarato Norman J. Bastin, 

generai manager della Compton's. Dal canto suo. 
il vicepresidente della Rhino Records, Robert 
Emmer, spiega così il perché della decisione di 
siglare questo accordo: "Abbiamo notato un note­
vole awnento nella popolarità delle raccolte su 

CD d1e offrono una panoramica completa. con 
libretto allegato, di un artista singolo o di una era 
o stile particolare". 

I primi due titoli saranno di rhythrn and blues 

e jazz e saranno basati su artisti delle etichette 
Roulette e Atlantic. 



K NEWS 
COMMODORI 
GUARDA AVA 
Con i PC MS·DOS che rischiano di lasciare al palo i gloriosi prodotti della 
linea Amiga, la Commodore programma l'evoluzione della specie. In prati· 
ca la casa punterà tutto sulla multimedialità, come si era già intuito con la 
presentazione dell'Amiga CD32 : Si parla di un A1200 rinnovato con micro· 
processore 68030 e chipset AGA con possibilità di upgrade AAA quando il 
nuovo chipset sarà effettivamente disponibile. Inoltre pare sia in fase di be· • • • ta testing l'unità CD-ROM che dovrebbe garantire 
la compatibilità verso il CD32 , allaxgando la po· 
tenziale base di utenti e stimolando i produttori 
di software per realizzazioni ad hoc. Per le mac· 
chine di fascia alta si parla addirittura di modelli 
RISC. Tutte voci di corridoio che però dovrebbero 
bastare a non smorzare l'entusiasmo dei fedelis· 

LO STATO DEL CD·I 
• . 
• . • • • • . 

sirni 

Sempre a proposito di Commodore, dopo la no· 
tizia dei disastrosi risultati finanziari apparsa sul 
settimanale Computer Trade Weekly e riportata 
nelle K News il mese scorso, è doveroso un ag· 
giornamento. Il mensile inglese CU Amiga ripor· 
ta una dichiarazione di David Pleasance, dùettore 
generale della Commodore UK che dovrebbe ras· 
sicurare i numerosi utenti Amiga. Eccola. uPen· 
siamo di poter raggiungere il punto di pareggio 
se non additittura un profitto per dicembre. Cer· 
to le cifre mostrano che abbiamo avuto una perdi· 
ta, ma non sottolineano il fatto che era una perdi· 
ta minima e che abbiamo ridotto notevolmente il 
nostro passivo. Il commento pubblicato da CTW 
era basato sulle cifre del trimestre che si chiudeva 
a giugno, ma le cifre di settembre mostrano un 
netto miglioramento. Se non chiudiamo alla pari 
in questo trimestre ci andtemo maledettamente 
vicini. Non siamo più una corporazione da mi· 
liardi di dollari, ma torneremo ad avere profitti". 

La Philips Italia afferma che il nuovo lettore 

CD1210, distribuito dai primi di settembre a 

990.000 lire al pubblico, "ha dato una scos· 

sa al mercato: più di 1.000 pezzi venduti al 

mese, dicembre incluso". Se vi sembra un 

risultato più che buono, sappiate che in 

Gran Bretagna il CD·I sta vendendo, a detta 

della Philips UK, "più di 1.000 pezzi alla set­

timana"! Ovvero, un rapporto di 4 a 1. 

A onor del vero, bi· 

sogna dire che il 

mercato britannico 

del divertimento 

elettronico e affini è 
almeno quattro volte 

quello italiano se 

non di più, quindi in 

un certo senso i re· 

sponsabili della Phi· 

lips Italia potrebbe· 

ro ritenersi soddi · 

sfatti di come stan­
no andando le cose. 

• • • • 
Nel comunicato, la Philips dichiara inoltre i 

che il parco installato in Italia di CD·I è di : 

circa 7.000 pezzi e annuncia che nei primi 

mesi del '94 sono in arrivo diversi titoli tra 

cui Strip Poker Live, Quitzmania, The Mi· 
stery of Kether, Voyeur {di cui abbiamo par· 

lato recentemente) e Mediterranea: Ricette 

e tradizione della pasta. 

QUOTI 
Hl·TICH 
In un articolo apparso sul San Franci sco 

Chronicle, Lee lsgur. analista della società Volpe. 
Welty & Co. assegna le quote sulle probabilità di 
successo delle nuove macchine CD. lsgur vede 
molto bene il Jaguar al quale assegna il 35% di 
possibilità di successo. Il 3DO lnteractive Multi· 
player segue con il 33%, poi vengono il PS·X della 
Sony e il Saturn della Sega con il 30%, men· 
tre il Project Reality della Nintendo è ultimo 

• • • • . 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • . • • • • • . • • . • • • • • . • • • • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • , , 
• • • . • • • • • 
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K NEWS 
LO STICK DI ROSEnA 

D osetta Pilot EZ rooo. Questo è il no-
1'.me del chip sviluppato dalla Rosetta 
Technologies che offrirà ai produttori cli 
joystick l'opportunità di creare w1a nuova 
e rivoluzionaria serie cli dispositivi cli in­
put. n nuovo sistema consentirà di gestire 
fino a otto tasti più una leva di comando 
per ogni dispositivo, con la possibilità di 
collegarne cliversi in cascata, di program­
mare i singoli tasti via software, di "do\m­
loadare" le caratteristiche del joystick per 

garantire la compatibilità con i cliversi gio-

chi che lo supporteranno. proprietaria più rigida_ Le premesse sono 
ottime e potrebbero portare ad uno stan­
dard per i joystick programmabili, risol­
vendo gli inevitabili problemi cli configu­
razione che nascerebbero dalla prolifera­
zione di dispositivi incompatibili tra loro. 

I dispositivi andranno collegati alla nor­
male porta joystick analogica del PC e al 
connettore della tastiera tramite un cavo 
passante: in questo modo il computer non 
dovrà verificare continuamente la pressio­
ne dei tasti che verrà gestita tramite inter­

rupt, ovvero senza gravare eccessivamente 
sulla CPU. Un sistema partico1armente 
versatile che ricorda da vicino quello uti­
lizzato sulle celebratissime cloche Thmst­
master, basate peraltro su un'architettura 

Il primo produttore ad offrire una clo­
che di questo tipo dovrebbe essere Kraft, 
con un prezzo previsto intorno a.i lOO dol­
lari. Chiaramente si prevede l'abbassa­

mento del costo della tecnologia in rappor­
to alla diffusione del sistema. 

NATA 
UNA STAR, 
ANZI DUE 
Zoo] e Litil Divil, i personaggi di due vi­

deogiochi della Gremlin, potrebbero di­
ventare due star hollywoodiane. La società di 
Sheffìeld starebbe trattando con dei "promi­
nenti 1uminari di Hollywood"(?) sulla possi­
bilità di portare su celluloide i protagonisti 
dei due giochi omonimi. La Gremlin spera 
che i progetti cine-televisivi relativi a Zoo!, in 
pratica dei cartoni animati, possano apparire 
già nel 1995, anno in cui potrebbe fare il suo 
debutto sul grande schenno anche Litil Divi!. 

Nel 1994, intanto. Zoo! avrà una sua linea 
cli merchandising di vario tipo tra cui vestiti, 

giocattoli, dolà, poster e prodotti cartolibrari. 
Dopo Mario e Sonic un altro personaggio de­
stinato a invadere il mercato in tutte le sue 
fonne. 

VIRGIN 
PUNTA 
SUL CD·I 

A ncora una notizia sulla Virgin e sul CD-L La 
J-\.casa di software ìnglese si è convinta che i 
progressi fatti recentemente dalla Philips nel pro­
muovere il formato CD-! sono da ammirare ed 

ha deciso che svilupperà anche per CD-I tre titoli 
inizialmente previsti solo per PC CD-ROM. 
"Uno non può che ammirare la risolutezza della 
Philips negli ultimi 12 mesi", ha dichiarato Tim 

Chaney, il boss emopeo della Virgin Interactive Entertainrnent. "Ha recu­
perato il tempo perso e ha creato un'aria di fiducia attorno al futuro del CD­

I". Il primo titolo per CD-I della Virgin (7th Guest è stato fmanziato e pro­
dotto dalla Philips stessa), che sarà un'avventura in tm labirinto spaziale, si 
intitolerà Creature Shock e sarà sviluppato dalla Argonaut Software-

PARLA ITALIANO? 
SI, G IE 
t 11.-t1 I I è stato il primo gioco su CD-ROM doppiato in italia­
no. Dopo a\'er aperto la strada. la C.T.O. intende proseguirt• 
nella stessa direzione a tutto \'antaggio dt.'i videogiocatori 
italiani fino a ieri costretti ad impar.1re l'inglese (il che di 
per sé non è poi male) per giocare. 

La società di di Zola Predosa (BO) ha infatti annunciato 
che a partire da aprile tutti i prodotti su CD-ROM da lei di­
stribuiti sar.mno doppiati in ilaliano. Non possiamo che ac­
cogliere l'annuncio con enorme piacere, poiché con l'a\­
vento dei "talkics", i giochi con dialoghi parlati, le cose sta­
vano per farsi piullosto complicate: provate voi a capire un 
accento texano ... 

Il prossimo titolo ad essere doppiato in italiano sarà Tic' 
Figlnr:r della lucasArts. 

IN BREVE 
Blllboard, il pre-

• stigioso settima-
nale di "musica, 

video e home enter· 
tainment" ha istituito 
una nuova rubrica, 
The Enter*Actlve FI· 
le", dedicata ai me­
dia interattivi, video· 
giochi e affini. È un 
ulteriore segnale 
dell'interesse che 
l ' industria tradiziona· 
le dell'lntrattenimen· 
to sta dimostrando 
per il settore dell'in· 
terattività. 

La quotazione 
• delle azioni della 

Sega Enterprises 
sono scese prima di 
Natale del 2,9% a 
causa delle vendite 
non eccezionali regi­
strate sul mer cato 
europeo, special· 
mente in Germania. 
Inoltr e, secondo un 
articolo apparso s ul 
quotidiano giappone­
se Nlhon Keizal 
Shimbum, i profitti 
dell'anno fiscale 
1994 (che si chiu­
derà i l 31 marzo 
prossimo) saranno di 
57,5 miliardi di yen 
(862 miliardi di lire), 
un milione di yen in 
più di quelli registra­
ti l 'anno precedente. 
Solo qualche mese 
fa la Sega stessa sti­
mava di superare I 
65 miliardi di yen di 
profitto (975 miliardi 
di lire). 

Slittano le date 
• di presentazione 

previste da Mi­
crosoft per gli atte­
sissimi DOS 7 .o e 
Windows 4.0. Le nuo· 
ve versioni del siste­
ma operativo e 
dell'ambiente grafico 
probabilmente non 
vedranno la luce pri­
ma dell'autunno dal 
momento che il gl· 
gante del software 
non vuole ripetere gli 
errori commessi in 
pas.sato. I vldeogio· 
catori, peraltro, non 
dovrebbero vedere 
troppo di buon oc­
chio I nuovi prodotti 
visto che molti 
esperti del settore 
prevedono diversi 
problemi di compati­
bilità con i program­
mi che escono un po' 
dal seminato del si­
stema operativo. 
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CD GAME PACK Il L. 99.000 
CHESSM. 2100, UFE AND DEAD, GIN KING, 
BEY. THE BLACK HOLE;. DAMA, ROBOT TANK, 
BACKGAMM .• PUZZLE \:JALL, B.LEE LMs.LooP 
COUECT10N GAME 1 L. 69.000 
MEGAFOR~SS. DAS BooT, ACES. 
30 POOL L. 69.000 
7TH GUEST L.149.000 
AEGIS: GUARDIAN DF FLEET L.199.000 
ALONE IN THE DARK L.159.000 
B17/SILENT SEllVICE Il L. 99.000 
BAffiE CHESS L. B9.000 
CHESSMASTER 3000 L.119.000 
CHESS MANIAC 5 BO.UDII L. 89.000 
CITY 2000 L.149.0DD 
CONAN L. 79.000 
CYBER RACE L.129.000 
CYBERWORLD L. 89.000 
DAGGER OF AMON RA L.119.000 
DARK SUN SHAT. LAND L.159.000 
DAY OF TENTACLE L.139.000 
DINOSAUR SAFARI L.159.000 
DON QUIXOTE L. 89.000 
DRACULA UNLEASHED L.169.000 
DUNE L. 79.000 
DUNGEON HACK L.1 29.000 
F117A/F15·11 +SCENARI L.119.000 
FASCINATION L. 99.000 
GOBLINS L. 99.000 
GOBLINS Il L. 99.000 
GOBLINS lii L.159.000 
GUNSHIP L. 59.000 
GUNSHIP 2000 +scwR1 L. 09.000 
HAWAII HIGH MISTERY L.109.000 
HELL CAB L.179.000 
INCA L.139.000 
INCA 2 L.159.000 
INDY FATE OF ATLANTIS L. 99.000 
IRON HELIX L.189.000 
JFK AsslSSlllATIDN L.119.000 
JOURNEY MAN PROJECT L. 99.000 
JUKE·BOX (3 GIOCHI) L. 99.000 
JURASSIC PARK L. 79.000 
JUTLAND L.149.000 
KING QUEST V L. 59.000 
KING QUEST VI L.119.000 
WDERBOARD CouECT. L. 89.000 
LEGEND OF KYRANDIA L. 79.000 
LOOM L. 99.000 
LORD OF TllE RINGS L.109.000 
LOST IN TIME L.149.000 
MAO DOG Mc CREE L.139.000 
MAN ENOUGH L.149.000 
MICROPROSE SOCCER L. 69.000 
MICROSOFT GOLF L.169.000 
MIDWINTER L. 69.000 
NAPOLEONICS L. 89.000 
PROTOSTAR L. 89.000 
REBEL ASSAULT L.119.000 
RETURN TO ZORK L.129.000 
RICK DANGEROUS L. 69.000 
SAVAGE L. 69.000 
SCARABEO L. 39.000 
SECRET OF MONKEY ISLAND L.109.000 

SECRET WEAP.DF LuFTWAFE 
SHUmE 
SPACE QUEST IV 
SPACE SHUTTLE 
SPIRIT DF EXCALIBUR 
SPORTS BEST 
STAR WARS CHESS 
SUPER VGA HARRIER 
TERMINATOR 2 CHESS 
THE SEARCH FOR CETUS 
TORNADO 
ULTIMA UNOERWORLD + 
WING COMMANDER 2 
VIRTUAL MURDER 
WHALE'S VOYAGE 
WRATH OF TKE DEMON 
WHERE IS CARMEN 
WING COMMANDER + 
SECRET MISSION 
WINTER OLIMPICS 
WORLO OF XEEN 

L. 99.000 
L.119.000 
L. 69.000 
L.139.000 
L. 59.0DD 
L. 69.000 
L. 89.000 
L.149.000 
L. 89.000 
L. 69.000 
L.129.000 

L.199.000 
L.109.000 
L. 99.000 
L. 69.000 
L. 89.000 

L. 99.000 
L.109.000 
L.129.000 

A HARD DAY'S NIGHT L. 59.000 
Il ALM DB BEATlES COMPI.. DIGITAl.JZZATO 
CORSO D'INGLESE L.149.000 
30 LEZIONI TUTTE IN ITALIANO 
DICTIONARY FOR CHILDREN L.119.000 
DIZIONARIO INGLESE CON PRONUNCIA 
DINOSAUR DISCOVERY L.169.000 
150 SPECIE DI ANIMAI.I PREISTORICI DESCRITTI 
DINOSAUR ENCICLOPEDIA L.169.000 
ENCICLOPEDIA SUL MONDO PRBSTORICO 
DISTANT SUNS L.289.000 
DIZIONARIO ITALIANO L.249.000 
ENCICLOP. GROUERS 1.0 L.149.000 
21 VOL. CON FOTOCOLORS. WINDOWS 
GREAT CITY OF TllE WORLO 2 L. 99.000 
BERLINO,ROMA,CHICAGO, NEW YORK ECC. 
LA BIBBIA L. 59.000 
LANGUAGES OF TllE WORLD L.139.000 
T RADUITORE MUL TIUNGUE 
LONDON L.119.000 
IMMAGINI DELLA cmA 
SCIEm & INNOVATION L. 69.000 
ENCICLOPEDIA SCIENTIACA IN INGLESE 
SOLAR SYSTEM OUR L. 99.000 
PANETl,STELLE ECC. DEL NOSTRO SISTEMA SOLARE 
SPACE ENCYCLOPEDIA L.119.000 
NUOVA ENCICLOPEDIA ASTRONOMICA 
STELLE PIANETI E DllfTOfUll L. 69.000 
IN ITALIANO, CON FOTO E SONORO CD 
THE ANIMALS L.119.000 
ENCICLOPEDIA SUGLI ANIMALI CON FOTO 
TOOLWORKS REF. UBRARY L. 49.000 
WEBSTER'S OIZIONARIO,OEFINIZIONI ..•. 
UNDERSEA ADVENTURE L.149.000 
ENCICLOPEDIA SULLA FLORA E FAUNA MARINA 
WORLO OF FUGHT L. 69.000 
GUIDA COMPlETA SUL MONDO DEGLI AEREI 
WORLD OF TRAINS L. 69.000 
GUIDA COMPI.ETA SUL MONDO DEI TRENI 

UTILITY 

1000 SOUND EFFFCTS L.119.000 
EFFETTI SONORI E DIGITALIZZAZIONI 
1001 UTILITIES L. 49.000 
PER TUTTI GLI USI E GUSTI 
ADVENTURES IN HEAVEN L. 49.000 
CENTINAIA DI GIOCHI DI TUTTI I TIPI DAL PUZZLE A 
TETRIS E MOLTO DIPIU 
ALL MUSIC GUIDE L.119.000 
CONTIENE PIU DI 200.000 DISCHI 
AMERICA'S PREM.SH.WARE L.109.000 
ULTIMI ARRIVI IN FATIO DI SHAREWARE 
BUSINESS MASTER L. 89.000 
UN VERO UFFICIO, CON STAMPA ETICHETTE 
CINENCICLOPEDIA L.199.000 
ENCICLOPEDIA COMPL DEL CINEMA ITALIANO 
CLIP ART ENCYCLOPEDIA L. 69.000 
CENTINAIA DI CLIP ART 
COREL ART SHOW lii L.119.000 
RACCOLTA IMMAGINI DESK TOP CON LIBRO 
EUROPEAN MONARCHS L. 89.000 
T UTIO SUI RE CHE GOVERNARONO L'EUROPA 
FISHEYE VIEW L.119.000 
PHOTO-CO DEI FONDALI MARINI PIU Bfill 
GlfS GALORE L. 49.000 
CENTINAIA DI IMMAGINI PER rum 
GUINNESS BOOK L. 79.000 
OLTRE 6000 RECORD DAL GUINNESS PRIM. 
KODAK PHOTO CD L. 59.000 
TRASFORMA IL TUO CD-ROM IN PHOTO CD 
LIGHTING CO L.199.000 
AUMENTA LE PRESTAZ. DEL CD DEL 1000% 
MEGAMEDIA L. 59.000 
CENTINAIA DI IMMAGINI PER OGNI TIPO DI PRESEN· 
TATION 
MOTHER ALL CLIP ART L. 69.000 
IMMAGINICLIP PER DESKTOP USERS 
MOTHER EARTH Il L. 79.000 
IMMAGINI 01 TERRA E NATURA. WINDOWS 
MISTER CD·ROM L.119.000 
RACCOLTA PROGRAMMI DI TUTTI GENERI 
MS CINEMANIA L.189.000 
LA PIU COMPlETA ENCICLOPEDIA DEL CINEMA CON 
GRAFICA, ANIMAZ. E SONORO 
MULTIMEDIA L. 79.000 
13.000 FILES DI GRAFICA PER PC·AMIGA 
NORTH AMERICAN INDIAN L.119.000 
STOR&I DEGLI INDIANI CON FOTO D'El'OCA 
NEBULA L. 69.000 
VASTA COLLECTION PROGRAMMI SHARfWARE 
PHOEJUX SHAREWARE 3.0 L. 49.000 
CENTINAIA DELLE PIU RECENTI UTTLITJES 
OISl'ONIBlLI 
PICTURE FACTORY L.159.000 
ICOLLECTION DELLE PIU BELLE E FAMOSE 
IMMMAGINI PRODOTTE PER PC 
PUBLISHER BACKGROUNDS L. 89.000 
250 SFONDI STUPENDI DA UTILIZZARE CON QUAL­
SIASI PROGRAMMA 
PUBUSHER POWERHOUSE L. 69.000 
NUOVA RACCOLTA 01 CLIP ART DI TUTTI I GENERI 

PUBLISHER PARADISE L. 89.000 
IMMAGINI, CUPS, FONTS, PCX,TF,5000 CDR 
FILES E MOLTO DI PIU 
PUBLISHER PARADISE PRO L. 89.000 
Nuove IMMAGINI, NUOVI CUPS, NUOVI FONTS PER 
OUESTO NUOVO CD 
ROCK RAP'N' ROLL L.129.000 
INNOVATIVO PROGRAMMA MUSICALE PER POTER 
CREARE BRANI MUSICALI A PIACIMENTO 
RoMATERIAL L. 49.000 
PER CREARE I VOSTRI DESKTOP MULTIMEDIALI E 
UNO STRUMENTO IMPERDIBILE 
SHAREWARE EXPIORER 4 L.159.000 
4 CD SET DI RACCOLTA SHAREWARE DOS/WIN­
DOWS DAL 1991 AD OGGI 
SHAREWARE EXTRAVAG. L.119.000 
4 CD PER COMPlETA RACCOLTA SHAREW. 
SHAREWARE HEAVEN L. 49.000 
V ARIE UTILITY PER VARI UTILIZZ1 
SHAREWARE Il THE MAXX L. 49.000 
Nuove UTllllY DATATE 1993 
SHAREWARE STUDIO lii L. 69.000 
TERZA PARTE DELLA COLLEZIONE SHAREWARE 
SOFWARE TREASURE L. 49.000 
ULTIMA RENCENTISSIMA RACCOLTA O UlllllY, GIO­
CHI E NON SOLO 
SOFTWARE VAULT GOLD L. 59.000 
CENTINAIA 01 flLES,PROGRAMMIE UTILITY PER 
DDS/WINOOWS. AGGIORNATISSIMO 
SOUND SENSATIONS L. 49.000 
RACCOLTA DI FILES MUSICALI, MIDI E CAMPIONI 
SUPER PHOTO COLLECTION L. 59.000 
COLLECTION DI IMMAGINI VARIE T RUE COLOR PER 
LlBERI UTILllll 
TEXTURE HEAVEN L.169.000 
IMMAGINI 24 BIT. ECCEZIONAU PER SFONDI 
TOP 2000 SHAREWARE L 79.000 
LE ASSOLUTE NOVITÀ SHAREWARE 
USA TOUR L. 79.000 
COMPLETA GUIDA PER CHI VUOLE VlSIT ARE GLI 
STATE$. LUOGHI, CllTÀ,AlBERGHI ECC.FOTOCOLOR! 
VIRUS KILLER PROFESSIONAL TELEFOIWIE 
Su CD-ROM IL PIU RECENTE v1Rus KILLEll IN 
PRODUZIONE 
WILD PIACES L. 69.000 
CENTINAIA OI FOTO SVGA LUOGHI E PAESAGGI 
DELLA TERRA 
WIN CD L.119.000 
TRASFORMA Il TUO CD-ROM IN UN LETTORE PRO­
FESSIONALE DI CD AUDIO 
WIN PLATINUM SHAREW. L. 59.000 
IL MIGLIOR SHAREWARE PER WINDOWS 
WINOOWARE L. 39.000 
RACCOLTA COMPI.ETA SHAREW. WINDOWS 
W1Z PACK L. 99.000 
CENTINAIA DI PROBRAMMI E UTILITY PER I PIU s-JA­
RIATI 
WORLD ATLAS WINDOWS L. 89.0DD 
UN'ATLANTE MERAVIGLIOSO PER IL 1UO PC 
WORLD FACBOOK L. 99.000 
OLTRE 250 CITTÀ. MAPPE E IMMAGINI! 
WORLD VIEW L. 79.000 
!IMMAGINI SPAZIALI, LUNARI CON SONORO 



101 SEX POSITION 1 l. 99.000 
50 POSIZIONI OESCRlffi. VIETATISSIMO!! 
101 SEX POSITION 2 l. 99.000 
Al.TRE 50 POSIZIONI DIMOSTRATE. GRAFICA SUPER 
AOULT PALATE VOL. 1 l. 169.000 
100 IMMAGINI RIJSAlE DAL LETTO DELLE BaLISSIME 
ADULT REFER LIBR.ARY l. 79.000 
FANTASIE EROTICHE PER TUTI1 I GUSTI IN QUESTO 
SPLENDIDO CD-ROM 
AFTER OARK TRILOGY L. 159.000 
90 MW. PER IL ALM PIU SEXY (SOLO PER WINOOWS) 
AU BEAUTIES l. 99.000 
600 MB DI IMMAGINI E MINI ALMS S-VGA 
AMERICAN GIRLS l. 79.000 
Turn. MA PRPORIO rum LE RAGAZZE DI PLAY­
BOY! 
AMOROUS ASIAN GIRLS MAI SI SONO VISTE 
RAGAZZE ORIENTALI COSI SCATENATE. HARD 
IMPERDIBILE!!! l. 99.000 
ANIMATEO FANTASIE$ C l. 119.000 
COUECTION OEUE MIGLIORI ANIMAZIONI HARD CORE 
ANIMATEO FANTASIE$ I L. 119.000 
VEDI SOPRA (E IL SECONDO VOLUME) 
APL l. 69.000 
Nuovo SUPER CD-HARD CON MIGLIAIA 01 IMMAGINI 
ASIAN LAOIES L. 79.000 
IL moLO DICE TUTTO DA SÈ 
BARLOW AFFAIRS l. 159.000 
SruPENOO FILM DIGITALE DELLE 'LARGHE" VEDUTE! ! 
BUSTIN'OUT l. 99.000 
IL PIU PROVOCANTE ED ECCITANTE MOTION HARD CD 
MAI VISTO PRIMA 
BUSTY BA BES l. 59. 000 
OLTRE 675 MEGABYTE$ DI IMMAGINI, CON SUONI 
PER S. BLASTER 
BUSTY BABES VOL. 2 l. 99.000 
1000 IMMAGINI TRATTE DALLE PIU AUTOREVOLI 
RIVISTE PER ADULTI AMERICANE 

BUTTMAN'S EUROPEAN l. 159.000 
LA PIU VASTA RACCOLTA DEI MIGLIORI FONOOSCHIE-
NA MAI VISTI PRIMA 
CONDO CUTIES l. 79.000 
NUOVISSIMO HARD MOVIE PER WINDOWS 
CYBORGASM l. 59.000 
ECCITANTE CO-AUDIO PERCHE TELEFONATE QUANDO 
BASTA ACCENDERE LO STEREO? 
DEVIL IN MRS JONES l. 99.000 
LA SIGNORA JONES HA UN OIAVOLffiO IN CORPO ED 
ESSERE POSSEDUTA E CIO CHE VUOLE 
DIGITAL DANCING l. 109.000 
PROVOCANTI PORNOSTAR LANCIATE IN OANZE SFRENATE 
DIGITAL DREAMS l. 69.000 
Nuovo 660 MB 01 IMMAGINI AD ALTA RISOLUZIONE. 
PROIBITISSIMO!! 
DIRTY TALK 1 l. 99.000 
38 MINUTI DI FULL MOTION CON 4 RAGAZZE TUTTE 
PER TE 
DOORS OF PASSION l. 119.000 
APRI ANCHE TU LE ' PORn" DEUA PASSIONE QUESTE 
PORTANO IN PARADISO! 
ECSTASY HOT PICS L. 89.000 
IMMAGINI MOLTO MA MOLTO ... PICCANTI 
EROTIC ENCOUNTERS L. 69.000 
ANIMAZI. E IMMAG. TUTTO PER Il VOSTRO PIACERE 
EROTICAFE QUICKTIME l. 199.000 
STUPENDE RAGAZZE IN POSJZJONI A DIR POCO ECCITANTI 
EXPOSE L. 79.000 
CENTINAIA DI NUOVE IMMAG. HARD ANCHE 24 BIT 
FAO VOL. 1 L. 59.000 
TANTISSIME ANIMAZIONI E IMMAGINI liARO 
FAO VOL. 2 L. 59.000 
IL NATURALE SEGUITO DEL PRIMO 
FAOVOL. 3 
IL NATURALE SEGUITO DEL SECONDO 

L. 59.000 

GIRL IN VIVID VOL 1 l. 99.000 
RAGAZZE, RAGAZZE ED ANCORA RAGAZZE 
GIRL IN VIVID VOL 2 L. 99.000 
UN' Al TRA STUPENDA RACCOLTA DI IMMAGINI 
GIRLS OF J . STEVEN L. 59.000 
IL MEGLIO DI PENTHOUSE 
GIRLS OF MARDI GRASS L. 79.000 
3 ECCITANTI flLMS PER UN AUTENTICO OMRTIMENTO 
HIDDEN OBSESSIONS L. 119.000 
UN FILM HARD VERO E PROPRIO NOVANTA MINUTI 
CON JANINE! ! 

HIGH VOLUME NUDES L. 79.000 
ANIMAZIONI E IMMAGINI HARD PER WINDOWS 
HOUSE OF DREAMS l. 99.000 

. Nru.A CASA DEI SOGNI CON SPLENDIDE PUPE 
HOUSE SPELLING BEAUTY l. 159.000 
ECCEZIONALE CO IN OIGITAL FULL UNGHT MOTION 
HOT PIX VOL. 3 l. 59.000 
LA PIU PROVOCANTE, TRASGRESSIVA E AUDACE 

HOT PIX VOL. 4 l. 59.000 
LA PILI PROVOCANTE, TRASGRESSIVA E AUDACE 
HOT PIX VOL. 3 l. 59.000 
LA PIU PROVOCANTE, TRASGRESSIVA E AUDACE RAC­
COLTA DI IMMAGINI HARDI PAZZESCO 
ISLAND GIRLS L. 59.000 
DIRETTAMENTE DALLE SPIAGGE HAWAIANE UNA 
SUPER RACCOLTA OI SPLENDIDE TOP-GIRLS 
INFERNO L. 159.000 
DI NOME E DI FATIO QUESTO CALDISSIMO CD-HARD 
KAMASUTRA CD l. 139.000 
LA FAMOSA ARTE N QUESTO CO. AlL POSITION!! ! 
KING DONG l. 129.000 
IL PRIMO FILM EROTICO SUL TEMA JURASSIC PARK 
LEGEND OF PORN 2 L. 89.000 
LE MIGLIORI TOP-GIRLS PER WINDOWS 
LOCAL GIRLS L. 49.000 
NUOTATRICI SU CO DALLE HAWAII 
LOVELY LADIES 2 l. 99.000 
400 FOTO H I OUALITY PER CORELOR. E PAGEMAK. 
MOVING FANTASIE$ L. 119.000 
BELLE RAGAZZE IN CD SUPER -HARD 
NEW WAVE HOOKERS L. 119.000 
GINGER l YNN DIMOSTRA TUTTA LA SUA ARTE IN 
QUESTO CALDO FILM 
NOVA COLLECTION L. 109.000 
NUOVA GRANDIOSA RACCOLTA DI FAVOLOSE IMMAGI­
NI HARD MOLTO AUDACI 

PC PIX VOLUME 3 l. 99.000 
COLlEZ. IMMAGINI ALTA RISOLUZ. PER ADULTI 
PHYSICAl THERAPY l. 49.000 
Foro E ANIMAZ. PER ADULTI. OLTRE 600 Ma 
PORKWARE l. 89.000 
640 MB DI FAVOLOSE IMMAGIN IFORTI 
PORKWARE 2 l. 99.000 
ALTRI 640 MB DI FAVOLOSE IMMAGIN IFORTI 
PRIVATE PICTURE l. 99.000 
IMPERDIBILE CD PIENO DI IMMAGINI IN S-VG 
RIMFIRE PACIFIC l. 99.000 
MINI FILMS ADULT ONLY, SOLO PER WINDOWS 
SEYMORE euns l. 189.000 
SEGUILI NELLA LORO PIACEVOLE ESPLORAZIONE! !! 
SOUTHERN BEAUTIES l. 69.000 
SruPENDE GIRLS NELLE POSIZIONI PIU EROTICHE 
STORM Il l. 69.000 
680 MB DI IMMAGINI HARD AD ALTO UVELLO 
STORM lii l. 69.000 
TERZO VOLUME CON LO STESSO CONTENUTO 
STRIP POKER l. 89.000 
ECCEZIONALE STRIP POKER CON MODELLE FAMOSE ED 
ANIMAZIONI 
SUPER SMUTWARE l. 59.000 
ANIMAZIONI, SLIDES, GRAACA E SUONO INSIEME. 
TRANZ l. 59.000 
CENTINAIA E CENTINAIA DI PRINCIPESSE SUL "PISELLO" iX 
VISUAL FANTASIE$ l. 69.000 ~ 
Se NON SEl FORTE 01 CUORE NON ACQUISTARE QUE- [ 
STO HARD-CO ~ 
VOLCANO l. 99.000 n. 

IMMAGINI CHE PUOI UTILIZZARE CON CORELORAW ~ 
WICKED WHISPERS L. 99.000 ~ 
GRANDI SOSPIRI CON QUESTE BEUE SIGNORE IMPE- < 
GNATE IN ORE MOLTO PIACEVOLI o 
WOMEN OF VENUS l. 69.000 g 
0 L TRE 400 FOTO DALLA COLLEZIONE V ENOS ~ 
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Sound Blaster 2.0 
Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 bit 
Sound Blaster 16 ASP 

rHJft liJJtEBJBJNNER PBP 00 Interfaccia lt'tl VGASCART 
SCANNER 256 B/N 

Permette di collegare 

software di gestione u.n qualsiasi PC 

L. 199.000 con scheda VGA 

SCANNER COLOR o un portatile 

256 livelli di grigio, 256/144 ad un televisore 
colori + software I Photo Plus con presa SCART. 

L. 399.000 f . 99.000 

Ultima versione della famosa scheda musicale 
Scheda musicale stereo + 2 videogiochi + I CD enciclopedia 
Scheda musicale stereo 16 bit 

€. 129.000 
€. 189.000 
€. 249.000 
€. 375.000 Nuova Scheda musicale stereo 16 bit+ Multi CD 

Interfaccia 
VGAPAL 

Come 
VGASCART 
con in più 

l'uscita PAL 
con possibilità 
di registrazione 

suVCR 

f . 189.000 

SCHEll>A 
SU PERSO UNO 

Compatibile 
AD- LIB 
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SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 

GAMEBOY-GAME GEAR. 

P.le Gambara, 9 - 20 l46 MILANO 
Linea 1 MM Gambara 

RIPARAZIONI CONSOLE 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVlTA' !!! 

'"o' n versione di amiga con microprocessore 
68020 a 32 bil e clock a 1-1 Mht. L'amiga 1200 
dis1>one già di 2 Mb di memorl11 cd è predi~posto 
a supportare l'llnrd Disk, prestnzioni graliche e sonore 
superiori. 

Amiga 1200 L 749.000 
Amiga 600 con 4 giochi originali L. "49.000 
Amiga 600 con Hard Disk L. 879.000 
NOVITA' AMIGA CD-32 2 Giochi Telefonare 

ESPANSIONI 01 MEMORJA PER AMIGA 
Espansione 512k L. 59.000 
Espansione lMb per A600 L. 119.000 
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 
Espansione 4 Mb con clock L. 440.000 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 
Espans ione I MB per 1200 TELEF07'1ARE 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 

Drive esterno per nmiga con interrutlore 
Orh·e interno per amiga 500 con tasto 
Orhe interno per amiga 2000 
Orh e esterno con Apocalypse 

Ll49.000 
L. 139.000 
L 139.000 
L.169.000 

ACCESSORI PER AMIGA 500 
Interfaccia -' Joystick L . 29.000 
Mouse Selector L. 29.000 
Mouse con microswitches L. 49.000 
In ter faccia Midi L. 49.000 
Prolunga per modulator e L. 20.000 
Prolunga per drive L. 30.000 
Penna ottica con software L. 29.000 
Digitalizzatore a udio ster eo L. 99.000 

DISCHETil BULK 3 1/2 OD 
10 P-,_ L. 1.000 caci. 
50 P'l. L. 850 cad. 

l 00 P1_ L. 800 cad. 

DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 
I O Pz. L 1.500 cad. 
50 Pt. L 1.400 cad. 

l 00 Pz. L 1.300 cad. 

SUPEROFFERT A PC 386/SX/33 
2 Mb di Memoria 1Drhe3 U21A4 Mb 
1 Hard Disk 80 Mb l Monitor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse l Tastiera Estesa 
1 Porta Game L. 1.690.000 

SUPEROFFERT A PC 486/SX/ 25 
4i\llbdi Memoria 1 Drhe3 l/2 J.~ Mb 
I Hard Disk 80 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
I Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Tastiera &'tesa 
l Porta Game L. 2.190.000 

SUPEROFFERTA PC 486/DX/33 
4 Mb di Memoria 1 Dri~e 3 l/2 l.44 Mb 
!Hard Di~k 120 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
l Porta Pnrallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Ta~ier-<1 Estesa 
I Porta Game L. 2. 790.000 

SCANMAN 
Sca nn er manuale co n software 
Graytouch per aquisizione di immagini 
a 256 livelli di grigio. 

L.299.000 

SOUNDBLASTER PRO 
Scheda audio s tereofonica con 
predisposizione per il collegamento di 
CD-Rom. L.249.000 

NOVITA' INTERFACCIA VIDEO 
PER PC VGA/SCART 

Onesta interfaccia vi permetterà di coUegare 
if vostro Pc a qualsiasi televisore dotato di 
presa scMt mantenendo la compabilità video. 

L.129.000 

SUPER OFFERTA 
SUPERNES EUROPEO CON 

SUPERMARIO ALL STAR 
1 JOYPAD ALIMENTATORE 

PAL+SCART 
TELEFONARE 
COME SOPRA MA CON 

SfREEf FIGHTER II 

TELEFONARE 
MEGADRIVE2 PAL/SCART 

TELEFONARE 
GAME GEAR CON 4 GIOClil 

TELEFONARE 

SUPERMAGIC GA.t'1E CONVERTER 
Permette di utilizzare le cartucce 
SuperNes americane, giapponesi 
ed europee su ogn i modello di 
Su erNes. L.45.000 

HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 MONITOR Disponibili Hard disk interni da 40 • 80 • 120 Mb per 
amiga 600 • 1200. Si esci1uono anche installazioni. COMMOOORE 1960 

TELEFONARE 

I 1 
L. 749.000 

SUPER NOVITA' 
Drive esterno per amiga con doppia capacita' COMMODORE 10845 

880 Kb -16-W Mb L. 159.000 L. 399.000 

BOX PORTA DISCIIl 31/2 STAMPANTI STAR SERfE LC 
Star LC 20 B/N L. 380.000 

SCHEDA ACCELERATRICE PER AMlGA 
Scheda con microprocessore 68020 e 
coprocessore 68881 con clock di 25 Mhz. 
che li permetterà di velociuare lulli i tuoi 
programmi mantenendo la compatibilità. 

KICKST ART 1.3 
SU ROM IO PtNiBlue Box 

SO Posti oon chim e 
I 00 Posti roo chim e 
ISO Posti a cao;;<;etto 

L 2.500 
L 10.000 
L. 16.000 
L 35.000 

Star LC 100 colore L. 490.000 
Star LC 200 colore L. 530.000 
Star LC 24-30 L. 679.000 
Stur LC 2.J-300 colore L. 790.000 
Star SJ-.J8 80 col. B/ L. 679.000 L. 299.000 

L.59.000 

:Per A600 L.65.000 

TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA· GARANZlA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI lN T UTTA ITALlA MINI MO S PEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZION I RAPIDISSIMO 



Per quatt~o giorni Las Vegas 

è stata la capitale mondiale 

dell'elettronica di consu· 

mo. Gli inviati di K, che 

erano in prima fila tra i 

90.000 operatori conve­

nuti nena città del Neva· 

da per il Consumer Elec· 

tronics Show, sono tornati con le valìgie 

1994: L'ANNO DELLA CARTUCCIA 
Il Consumer Elec1ronics Show è un osservalorio privilegialo per scoprire cosa 
succede1à nelr1mmed1ato futuro nel sello1e dell'mteract1ve entertamment. Purtrop­
po, anche da un simile osservatone. l'orizzonte appare nebuloso. 

L'unica certezza è che il 1994 sarà ancora dominalo. in termini di vendite e fat· 
turato. dal software su cartuccia - cioè dai videogiochi per Sega e Nintendo. 

Secondo un comumcato N1n1endo. nel 1994 (o meglio dalr1 aprile 199'1 al 31 
marzo 1995, il cosiddetto anno fiscale) i videogiocalori acquisteranno 112 milioni 
d1 giochi su cartuccia. contro cinque milioni di titoli su CD-ROM. In percentuale si· 
gnilica il 95% del merca10. Secondo altri osservatori la cifra di 112 milioni d1 car­
tucce è troppo ottimislica: la Acclaim - campione di vendite nel 1993 con Mortai 
Kombat (ollre 4 milioni dì carlucce vendute per tutti i sistemi) - riliene che saranno 
·solo" 90 milioni le cartucce che i videogiocatori acquisteranno nel 1994. 

Comunque sia. quello che conta è che il 1994 sara ancora un anno di vacche 
grasse per i produttori di giochi per le console Nintendo e Sega. Secondo Doug 
Glen. Vicepresidente della direzione strategica clella Sega ol America, la leader -
ship delle cartucce durerà fino al 1997, ma ormai non c'è alcun dubbio: il futuro è 
del multimedia. che sia crescendo a una velocita che sorprende un po' lutti. Nes­
suno dubila che il mult1med1a sia la lendenza del futuro (nel discorso di apertura 
del CES. Roberl Kavner, boss del reparto Servizi e Prodotti Multimediali clella 
.A.T&T, ha dichiarato che "se i TV color e i l/CR sono stati il filone principale dell'1n· 
dustna di elettronica d1 consumo negh ultimi 25 anni. il mull1111edia sara 11 filone 
principale dei prossimi 25 anni"). ma allo stesso tempo nessuno sa quale macchi· 
na (o quali macéhine) cavalchera ronda mon1an1e del multimedia. I sistemi in 
campo sono uoppi perché lUll1 riescano a ritagliarsi una fetta di mercato in grado 
di ripagare gli invest1rnent1 profusi. 3DO. Jaguar, Amiga CD32, CD·I, Sega CD: 
qualcuno di questi sistemi arriverà al prossimo CES d1 Las Vegas col fiato corto, 
se non addirillura senza fiato. Senza coniare che a quesli sislemi si aggiungeran­
no tra qualche mese il PF-X della Sony e il Saturn della Sega. e l'anno prossimo il 
Pro1ec1 Realily della N1ntendo e altri di cui si sa ancora poco o nienle. Tutta que· 
sta confusione frena gli acquirenti, i quali non vogliono ritrovarsi orfani di un siste­
ma dopo aver speso fior di biglielli da mille_ Ad ogni modo, nel 1994 la nebbia 
che avvolge i sistemi CD si diradera un po' e, probabilmente. già al CES di Chica­
go. 1n giugno. riusciremo ad avere le idee un po' più chiare e a 1n1ravedere le ten· 
òenze dei consumatori. O, almeno. lo spenamo. Se l'alfermaz1one del multimedia 
era prevista e prevedibile. la cosa che ci Ila sorpreso é siate il gran parlare che si 
è fallo nei giorni del CES di servizi on-line. Nati in sordina diversi anni fa. gli abbo­
nati ai quattro maggiori servizi - America Online. Genie. Prodigy e Compuserve -
sono ormai quasi cinque milioni nei soli Stati Unili. A questi. tra breve. si aggiun­
geranno due nuovi servizi annunciati dalla Appie e dalla AT& T al CES. Quando si 
muovono societa di questo calibro e segno che c'è sotto qualcosa di grosso. E 1n­
faltl il Los Angeles Times stima il mercato dei servizi on-line nell'ordine degli 800 
milioni d1 dollari (circa 1300 miliardi di lire). Il servizio della Appie si chiamera 
Worla e partirà questa primavera negli USA ed entro l'anno nel resto del mondo. Il 
servizio sarà inizialmente destinato agli utenu Macintosh e in seguito ai PC con si­
stema Windows e agli apparecchi basati sulla tecnologia Newton. Il servizio. nel 
<radizionale spirito Appie. è modellato su una metafora del mondo reale. mollo si­
mile alla metalora della scrivania del Mac1ntosh. Il sislema della AT&T, denomina­
!o Personalink Services. ha la particolarità di consentire agli utenti d1 svolgere tut­
te le attività on-line con l'aiulo di "assistenti intelligenti". cioè programmi che pos­
sono essere customizzati in base agli interessi e alle esigenze di ciascun utenle 
ed eseguire gli ordini impartili tramile semplici comandi. La tecnologia che rende 
possibile quesli assistenti intelligenti si chiama Telescript ed é siata sviluppata 
dalla Generai Magie, una societa della Sillcon Valley di cui fanno parte 1 crealori 
del sisiema operativo del Macimosh. Purtroppo, a differenza del mulllmedia. ì ser· 
vizi on-line in Italia non dovranno fare ì conti solo col consumatore medio, ma an­
che con la SIP. Se la società telefonica 11aliana non si decidera ad abbassare 1 co­
sti de! telefono in Italia. difficilmente questi servizi potranno diventare di massa. 
Quando arriverà la bolletta del telefono. saranno in molti a chiedere la cancellazio· 
ne dell'abbonamento_ 

BETHESDA 
SOFTWORKS 

La software house di Rockville ne l Maryland present a tre nuovi titoli basati 
sul motore di realtà virtuale già apprezzato in The Te rminator: Rampage: 
The Elder Scrolls: Arena, NCAA: Road to the Final Fou r 2 e Delta-V. 
Il primo è un gioco di ruolo ambientato in un mondo veramente rea listico, 
con più di 10 milioni di chilometri quadrati, nove pro vince (ognuna con 
una propria popolazione indigena, con una diversa politica e caratteristi­
che atmosferiche). più d i quattrocento--i;ittà e v illaggi e centinaia di perso­
naggi. NCAA, invece. vi permette di partecipare al più famoso torneo d i ba· 
sket inte rcolleg iale d 'America, sia come allenat ore che come giocatore o • semplice spetta­
to~. Infine, Del­
ta-V, •Immagine 
~aV dapress 

release• è un si­
mulatore di volo 
30 a 256 colori, 
Gouraud shading 
e velocità ecce· 
zionale. Tutti i 
giochi dovrebbe· 
ro essere dispo­
nibili, per PC, en­
tro i primi mesi 
del '94. 

COMPTON'S 
NEW MEDIA 

Vediamo gli ultimi sforzi interattivi utili a tutti gli utenti di CO ROM: co­
minciamo con Sporting News Pro Football Guide, un compendio di notizie 
sul football americano. Altro prodotto utile a tutti g li studenti di storia o 
agli interessati delle battaglie del nostro secolo è USA Wars: World War Il 
with BlitzQuiz, 
che oltre alla so· 
lite opzioni ri­
scontrabili in 
tutte le enciclo· 
pedie multime· 
diali della 
Compton, con­
tiene anche al­
cuni simpatici 
quiz. 
I nuovi prodotti 
Compton spazia­
no dalla musica 
(Jazz: a Multime­
dia History, 
Heart: 20 Years 
of Roclc and 
Roll), agli educa· 
t.ional (The Be· Sporting News Pro Football Guide 
renstain Bears 
Learning at Home Volume n, dallo sport (Compton's Multimedia Golf Guide 
California/Hawaii Edition, ) a lla politica (KGB/CIA World Faetbook), dalla 

Heart: 20 Years of Rock and Roll) 

guerra (Desert 
Storm with 
Coalition Com­
mand) alla rac­
colta di notizia· 
ri (USA Today: 
the '90's Volu· 
me One). Se· 
gnaliamo inol­
tre l'uscita del· 
la Compton's 
lnteraetive 
Encyc/opedia 
nella versione 
MacCO 
ROM. 



***= CRS 
AVAllON HILL 
Tutti gli appassionati di w argame da tavolo conosceranno sicuramente la 
casa di Squad Leader, uno dei tAlttid di maggior SUCC1!SSO di tutti i tempi. 
Costoro saranno anche molto contenti di sapere che, proprio la Avalon Hill., 
sta curando la conversione per PC e Mac di S.yond Squad u ader, sviluppa­
to dalla Atomic Games. Il gioco. ri· 
portato nel minimo dettaglio, sarà di­
sponibile nell'ottobre del '94. Se non 
volete aspettare cosi tanto potrete 
sempre accontentarvi d i Operatlon: 
Crusader (PC/Mac), una dasslca bMta· 
glia contro la Volpe del Deserto per 
la conquista del porto nordafricano 
di Tobruk (dovrebbe essere già dispo­
nibile). Altri titoli interessanti sono 
Civiliution (la conversione del gioco 
da tavolo), un gioco dì strategia am-
bientato agli albori della civiltà uma- Sth Fleet 

Beyond Squad Leader Operation Crusader 

na (per PC. disponibile ad aprile), Sth Fl-t, prima conversione per com pu­
ter di un titolo della fortunata •fleet series• della Victory Games (PC. giu­
gno) e 8/adckard, altra conversione di gioco da tavolo, fra pirati e tesori 
sui sette mari (sempn• per PC. disponibile per agosto). MEDIA DESIGN 
NEWWOR~D 
COMPUTING 

INTERACTIVE 
La casa di Nlight and Magie sta ~rancio un wargame basato sul back· 
ground del suo serial di a vventure fantasy: Heroes of Nlight lllKl ~c. I 
giocatori dovranno combattere contro tre generali nemid controllati dal 
computer per la conquista del mondo e del mitico Artefatto degli Antichi. 
Altro gioco d i guerra che si annunda molto Intrigante è Empire Oe/wce Ma­
sters Edition per Mac. una versione riveduta e corretta dell'originale Empi· 
re, giocabile anche via rete o via modem. Con questo non vogliamo allar­
mare gli amanti dei GdR, infatti è in arrivo lnherit the Earth: Quests tor tlHt 
Orb, una nuova avventura fantasy dalle atmosfere.strane e intriganti. 
Neanche gli amanti delle simulazioni verranno delusi:"zephyr li ~à in 
un'arena cyberpunk in cui i campioni delle megacorporazioni si scontrano 
fino all'ultimo proiettile a bordo di super carrarmati. 

Una casa di software multimediale su CD con una propensione particolare 
per l'ecologia. Ecco, quindi, alcuni titoli: Wha/es and Dolphins è un CD che 
parla di tutti i cetacei possibili e immaginabili; the Big Green Disc •immagi· 
ne blg green disc dal press release• tratta tutti i problemi ecologici più Im­
portanti del pianeta. dalle energie alternative all'effetto serra; The Zoo, in­

t: uscito Meta/ & Lace: Battfe of the 
Robo Babes. un picchiaduro "hard" 
ispirato ai fumetti m anga, con il clas· 
sico sti le giapponese. Le schermate 
grafiche (soprattutto q ue lle statìche) 
sono veramente m olto belle. t: in ar· 
rivo tra breve anche Dragon 
Knight lii, un gioco di ruolo 
fantasy sempre dal design 
nipponico e sempre con 
connotazioni 
erotiche e a 
tinte forti, pro· 
prio come piace 
al pubblico del Sol 
Levante. 

~ 

SOFTWARE 
l ~~!!~~!.~!Ioni di <ombottl· 

mento ì mare: Fast Attack è dedicato alla guerra sottomarìna, 
mentre in Aegis: Guardian of the Ffeet dovrete comandare una 
delle più potenti n avi da g u erra. Treasure Hunters, /ne. è un'av­
ventura in cui dovrete t u ffarvi a lla ricerca dei 400 tesori più 
preziosi del m o n do. Fantasy Fiefdom è un GdR ambientato 
nell'Inghilterra medioevale, mentre Buccaneers vi mette al co­
mando di un gru ppo di pirati in cerca d i avventura . Infine, Esca· 
pe from the Dead Zone è un'avventura spaziale, nella quale do· 
vrete interagire con form e aliene, avventurarvi ne llo spazio 
sconosciuto e affrontare terr ibili battaglie spaziali. 

Butterflie~ 

vece, è u na sorta di documenta· 
rio multimediale sulle abitudini 
degli animali più conosduti (di· 
sponibile anche per Mac); Butter­
flies of the World. come dice il ti· 
tolo, illustra le abitudini e la na· 
tura dei più bei lepidotteri del 
globo. Concludiamo con due t ito­
li: un educational chiamato Ani· 
ma/ Alphabet, che insegna a leg­
gere con una serie di splendide 
animazioni a cartoni animati, e 
ITN World News '93, una carrella· 
ta su tutti i principali avvenimen· 
ti internazionali dell'anno tra­
scorso (d isponibile anche per 
Mac). 

'©' / ' 
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INTERPLAY 
La casa delle avventure di Frodo e del capitano Kirk si lancia nel multimedia a lla 
grande. 
Sono In arrivo (Il primo per PC e il secondo per tutti i formati) due sequel molto at· 
tesi dai giocatori di ogni fede: Lost Vikings Il (Lost Againl) e Dungeon Master Il. Ma 
il piatto si fa molto ricco anche per quanto riguarda i titoli ex-novo In programma 
per il 1994. Cominciamo con un gioco che farà la gioia di tutti gli appassionati di Mr. 
Spock & Co.: Star Trek: Starlleet Academy, per PC e IBM compatibili. SI tratta di un 
vero e proprio simulatore di volo di tutte le principali navi della Federazione. Il gio­
co offre un sacco di missioni simulate di addestramento per conseguire Il titolo di 
Capitano della Fiottii Stellare. Sempre per gli amanti del genere fantascientifico, se­
gnaliamo Star Reach (PC), un gioco di strategia/azione con 11Hrcltl alieni e mondi da 
conquistare. 
Stonelteep (PC), invece, t un gioco di ruolo nella migliore tradizione lnterplay (ricor· 
diamo la saga di Bard's Tale): la dea Thera vi manda in missione per cercare la Sfera 
della lfrta e detronizzare Il Re OScuro la sua legione del male ... In­
trigante, non aedete7 Sempre per PC segnaliamo anche l' uscita di 
RussYn 6 Pak, una compilation di rompicapo provenienti dall'ex­
Unione Sovietica compatibile con Windows. 
Per Mac. Invece (dalla divisione Mac Play), uscirà Astro Chase 30, uno 
s~atutto/simulatore spaziale che vi metterà al comando di navi u l­
tratecnologiche. Sarà necessario un Mac con schermo a colori e con 
sistema 6.0.7 o superiore. 
Ora passiamo a presentarvi una veloce carrellata sui titoli per CD 
ROM in programmazione per il 1994. Gli amanti del bridge (non il 
ponte ... ) gioiranno nel 
leggere il titolo di Bridge 
De/uxe Il with Omar 
~ersione ncca 
di opzioni e dotata di re­
play e tutorial. 
Nel campo degli adventu­
re abbiamo qualcosa di 
veramente interessante: 
The Lord of the Rings, ba­
sato sul famosissimo e 
omonimo brontoromanzo 
di J. R. R. Tolkien; Zombie 
Dlnos from Planet Ze ltold, 
un'avventura/edutain· 
ment con mostri, non· 
morti, valli perdute e città 
post-olocausto che sem· 
bra molto divertente; 
Voyeur, un'avventura 
giallo-rosa dalle tinte pie· 
canti già uscita per il CD·I 
della Philips; Infine Star 
Trek the 2Sth Annlversary 
in una versione migliorata Astro Chess 30 
e corretta appositamente per CD ROM. Tutti i titoli CD saranno svi­
luppati sia per il sistema IBM compatibìli che per Maclntosh. Cl sono 
molti altri giochi che, come Star Trek, sono stati convertiti per CD 

ROM in versione "pompa· 
ta#, fra cui Castfes ff Siege 
& Conquest, un gioco di 
tattica militare ambienta· 
to nel medioevo, Sim City 
e Sim Ant, titoli sviluppati 11 th Hour 

Star Tre/è: Strafleet Academy 

dalla Maxis e distribuiti 
dalla lnterplay che non 
hanno bisogno di alcuna 
presentazione e, infine, 
una raccolta di titoli famo­
si della lnterplay raccolti 
su un unico CD ROM: 10th 
Anniversary Anthology: 
The Cla.ssic Collection {la 
lnterplay ha una propen· 
sione particolare per i titoli 
concisi). Tra q uesti potrete 
trovare: Bard's Tale, Ora· 
gons Wars, Battle Chess, 
Lo.rd of the Rings, Cast/es, 11th Hour 

Star Trek 2Sth Anniversary, Another 
World e molti altri. 
Last but not least, segnaliamo la conver­
sione per Mac con schermo a colori e CD 
ROM dell'avventura In Search ofthe Fabu· 
fous Fuzzbox, un'originale storia ambien· 
tata nel futuro tra collezionisti di pa­
raphemalia delle grandi star del rock del 
ventesimo secolo. 

CES ***--
• . . 
• . . . 
• • . . • . 

VIRGIN i 
Il connubio tra Vlrgln lnteractive Entertainment e Westwood Studios con· 
tinua a produrre .titoli interessanti. VI r icordate tutti di Legend of Kyran­
dla1 Dovrebbe uscire tra poco una versione per M.c CD ROM con grafica e 
sonoro migliorati rispetto alla versione PC. Per I possessori di lettore CD 
su IBM compatibili, invece, sta per uscire Lands of Lare: the Throne of 
Chaos, con 16 Mb di sonoro dig ita lizzat o, otto stage, trentacinque livelli e 
cinquantun mostri, nonché oltre venti Mb di effetti speciali e grafica. Re 
Riccardo verrà interpretato da Patrici< Stewart, il capitano capellone di 
Star Trek the Nelrt (deJGeneration. 
Per PC CD·ROM, lnvece,e In pr~rammazione The Demolitlon Man (una 
sorta di film interattivo con sezioni d'azione/sparatutto), gioco isp irato al 
nuovo film con Sylvester Stallone e Wesley Snipes. 
Mentre the 7th Guest, nella sua versione per Mac CD ROM, sta per venire 
alla luce, arriva per PC (sempre CD ROM, naturalme nte) The 11th Hour, 

!'attesissimo sequel del sopracitato titolo . L' in · 
tera casa è stato ridisegnata e l'aspetto grafico 
delle 22 stanze Infestate e , ora, in rovina , è vera · 
mente eccezionale. Potremo metterci le mani so· 
pra (anche per Mac CD ROM) in primavera. 

The Demolition Man · 

Se siete degli amanti delle simulazioni di volo 
(in particolar modo di elicotteri), Werewolffa 
per voi. L'ambientazione è la Cina Meridionale e 
il giocatore può pilotare i Werewolf, i Bell Su· 
percobra, gli AH1W, i Westland Army Lynx e i 
Kamov Ml·8 Hip E. Sarà disponibile in prim avera 
per PC. Se preferite gli aerei, invece, in partico­
lare gli Spitfire, i Mustang o i Typhoon della se­
conda guerra mondiale, potrete divertirvi con D· 
Day: Operation Overlord, altro simulatore di vo­
lo per PC ambientato durante lo sbarco in Nor· 
mandia. 
Sempre per PC (ma con CD ROM), sta uscend o in 
questi giorni Conspiracy, u n ' interessante avven· 
tura (tipo film interattivo) con niente m e no che 
Donald Sutherland. Si tratta di u n giallo miste· 
rioso e intricato che appassionerà tutti gli 
amanti del genere. 

INTELLIPLAY 
La casa di Atlanta ha presentato i suoi nuovi prodotti per MPC e Maclntosh, 
dedicati esclusivamente allo sport. Più che di veri e p ropri gioch i, s i tratta 
di guide multimediali che aiuteranno chiunque abbia intenzione di awen· 
turarsi nel mondo di football, baseball, golf e poker (anche se non si tratta 
propriamente di uno sport). Linemen, Defensive Baclcfield, Receiver e Quar· 
terback sono quattro prodotti specifici, dedicati agli altrettanti ruoli 

• • . 
• • • • . • • . . 
• . • . 
• • 

d•I footb•ll •m"i~no. H;tting. Defen<i- Pl•y. Pi«hing e C.«hing <i ,,. 
riferiscono al baseball, mentre Lower Your Score With Tom Kite e Cow· · · 
boy Casino trattano rispettivamente il golf e alcune varianti del poker. .:: . • 
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Fleet Defender 

i J .SPECTRUM 
· HOLOBYTE 

Dopo le rec•nte acquisizione della Microprose, lo stand delle Spec:trum Holo 
Byte ere dedicato ai nuovi prodotti delle due case callfomiane. Inutile dire 
che la metà de i giochi in cantiere per i prossimi mesl"Consiste in simulazioni 
di volo nuove di zecca o ripubblìcate per supporto ottico: Fleet Defender è un 
simulatore dalla grafica superlativa che presto invaderà i vostri PC. Il gioco vi 
mette al comandi di un F14 Tomcat e prevede frene tiche battaglie contro av­

~ versari controllati da un avanzato sistema di intelligenza artificiale. 1942 The 
Pltdflc Alr War ricrea le battaglie aeree del Pacifico della Seconda Guerra 
Mondial•. Entrambi per PC. Art of the Kill è una guida multimediale che spie­
ga tutt• le u ttiche dei combattimenti aerei. La confezione conterrà un libro 
di p iù di 180 pagine, una videocassetta e il demo di Falcon 3.0. Wild Blue Yon­
der 6 un'altro pacchetto multimedia le (questa volta pe r PC CD-ROM e MAC 
CD-ROM) che v i permetterà di sapere tutto sulle battaglie aeree. Sempre in 
formato PC CD-ROM, usciranno tra breve tre raccolte dedicate al volo simula­
to. SI tratta di Jet Pack, Chopper Pack e World War 2, dedicati rispettivamente 
a l fanatici degli aerei, elicotteri e de lla Seconda Guerra Mondlale. Dragon 
Sphere 6 un'avventura grafica molto promettente, ambientata in un mondo 
fantasy dMt si d iscosta dai prodotti tipici Microprose. T•tris Gold, invece, 6 un 
CD per PC e MAC che raccoglie i va ri Tetris usciti da cinque anni a questa par­

te. Finalmente 6 stata annunciau l'imminente pubblicazione di Star Trek - The Next Ci-. 
ration , l'avventura Interattiva per PC pnivi5ta rispettivamente per primavera ed estat• 
1994. NFL Coaches Club Football è il seguito dichiarato di NFL Coaches College Football. 
Intanto si cominciano a sentire voci riguardanti un Falcon 4 .0 In Super VGA. previsto en­
tro la fine c:lell'anno ••• vedremo. 

MEDIA VISION 
La casa californiana dedicata al multime­
dia ha presentato i suoi due nuovi lettori 
CD ROM. Il primo si chiam11 Reno, è porta­
tile, ha un transfer rate di 306Kb/s e rap· 
presenta il supporto ideale per PC desk­
top e laptop; inoltre può essere utilizzato 
come lettore di CD audio portatile. L'al­
tro lettore si chiama Memphis, ha un 
transfer rate di 300Kbls, è completo di 
speaker e incorpora una scheda audio 16 
bit compatibile con i principali standard. 
Il prezzo? Si parla di circa 1000 dollari! 
L'ultima novità hardware riguarda una 
scheda audio PCMCIA per computer por­
tatili, si chiama Jazz16 ed è compatibile 
Sound Blaster e Adlib. 
Dal punto di vista software, il prodotto 
più interessante è Quantum Gate, un film 
interattivo di due ore comples.sive (45 d i 
FMV) ambientato sul nostro pianeta 
nell'anno 2057, con più di trenta attori e 
interfaccia VirtualCinema. Peak Perfor· 
mance è uno strano gioco sugli eccessi 
dell'America del Guinness dei Primati, 

Quantum Gate mentre Forever Growing Garden rappre· 
senta una vera e propria novità ne l cam­

po delle simulazioni: si tratta d i un "simulatore d'orto" dedicato a un pubblico più 
giovane. Infine, Pian lt è un agenda elettronica multimediale in versione Adrenaline 
(dedic.ata agli sport estremi), Earth (con immagini riguardanti la natura) e Paradise 
(corredato da foto di fotomodelle in costume da bagno). 

Conosciuta in tutto il mondo per il coin op Mad Dog McCree, I' American 
Laser Games ha presentato le versioni domestiche d i alcuni suoi prodotti. 
Who Shot Johnny Rock è ambientato nell'America degli anni ' 30 e do­
vrebbe uscire nel corso di febbraio per PC. In seguito usciranno Space Pi-
rates. ambientato nello spazio, Mad Dog 2: The Lost Gold, il seguito del 

~--------------- famosissimo Mad Dog McCree. Crime Pa­

L'azienda che per anni si è dedicata al modelli­
smo e che ha creato il p rimo simulatore di questo 
diffusissimo hobby, Motor Stars, non si smenti­
sce. presentando tre nuovi titoli dello stesso ge­
nere. European Racers v i permette di creare e suc­
cessivamente provare le fuoriserie che tutti SO· 

gnano: Porsche, Lamborghini, Bugatti e BMW 
aspettano solo voi. Backroad Racers. invece. è de­
dicata alle vetture più "vecchie", mentre Opera­
tion Airstonn vi mette a disposizione aerei ed eli· 
cotteri da combattimento, come i conosciutissimi 
F15 Stike Eagle, AH64 Apache, F117 5tealth Figh-

tro/, dove vestirete i panni di un poli­
z iotto alle prime armi e Drug Wars, in 
cui dovrete prendere parte alla lotta 
contro i trafficanti di droga. Per quanto 
riguarda il CO-I, è prevista la versione d i 
Mad Dog McCree che in America uscirà 
con incluso il modulo FMV. In aprile do­
v rebbe uscire, sempre negli USA. la Ga­
m egun, la pistola per Mega CO con la 
quale potrete giocare a i prodotti Ameri­
can Laser Games come in sala g iochi, 
mentre i possessori di PC continueranno 
a utilizzare il mouse. 

• ter e ~~~~~cat. Usciranno in primavera per PC 

. . 
Mad Dog 2: The Lost Gold 



ACCESS CES 
Dlii crHtorl di Unlrs 386 sta per arriv•re un' ennesima avve ntura di Tex Murphy, l'lnve-

at.lgatore privato g ià protagonista di ,,_." StNets • Mllrti•n Memoran­
dum; Under a Killlltfl Moon. In un. S•n Fr•nclsco post·terza guerni mon­
di.le il nostro e roe dovrà risolvere numerosi casi •lquanto strani. Tr• le 
star che recitano In questo vero e proprio film lnt•r•ttivo, troviamo .n· 
che Margot Kidder nel ruolo di una barista, Brlan Kelth come Il Colon­
nello e Russel Me•ns che dà viU al misterioso personaggio èfi Chame­
leon. Conoscete qu•la1no di questi attori? Il gioco per PC CD ROM do­
vrebbe esser• disponibile tra non molto. 

Brian Keith 

Naturalmente non manca· 
no le numerose espansioni 
per Links su tutte le plat· 
taforme. 

LUCASARTS 
Lucas Ober •llesl Almeno per àò che riguarda il software su CO. 
ROM. Secondo I• LucasArts, Rebel Assault avrebbe venduto ben 
200.000 copie ••. • questo solo fino a Natale I Queste cifre ne fanno 
Il videogioco più venduto per PC CD·ROM. Per quanto riguarda le 
novità, non sono molte, m• sono d i quelle che fanno venire l'ac­
quolln•. tanto per comlnd•re troviamo Tie Fìghter, atteso per la 

mavera, che cl Inviterà a seguire il sentiero del lato oscuro del­
la Forza, pilotando i caccia dell'Impero. Le novità sono: Gouraud 
Shading per tutte le superfici e diversi caccia TIE mai apparsi nei film originali. Se aspettare per un anno Inte­
ro non vi spaventa, è ora di cominciare a risparmiare per acquistare la prima prova di Steven Spielberg nel 
mondo dei videogiochi. The Dig, già annunciato In precedenza, rappresenterà (almeno nelle intenzioni della 
lucas) un passo avanti verso la creazione del film lnter.tttvo. Infine, per tutti gli • manti della mela, siamo 
contenti di annunciare l' uscita primaverile di RetJ.I A.ssault per Maàntosh ... suvvla, raccogliete la mascella! 

Tie Oig 

CAPSTONE 
La casa di Las Vegas ha presentato al CES un gioco d'azione basato sul mo­
tore 3D di Wolfenstein: Corridor 7, in cui, nei panni dell'unico sopravvissuto 
di un' invasione aliena, dovrete cercare dì superare molti livelli pieni di peri· 
coli e nemici . Dovrebbe uscire per Aprile per PC. Sul fronte del CD ROM la 
Capstone continua con le simulazioni di giochi di carte e casino: CD Casino 
Co//ection riunisce Trump Cast/e Il, LotS-0-SlotS e quattro diverse simulazio­
ni dì poker. Intanto è anche in arrivo Trump Cast/e lii e Grandmaster Chess 
CD ROM, un programma di scacchi con oltre 2500 combinazioni grafiche 

che, come gioco bo­
nus, include anche 
Terminator 2 Chess 
Wars. 
Altri titoli, di cui ab· 
biamo poche notizie 
al momento di anda· 
re in stampa, che do­
vrebbero uscire entro 
il 1994 sono: Flintsto­
nes vs. Jetsons Chess, 
Rescue 911 e Zorro. 

MARIS 
La Marls ha presentato un unico pro­
dotto, un' enciclopedia multimediale 
per PC CD-ROM e MAC CD-ROM. Si 
chiama RedShift ed è l'ideale per chi 
si Interessa di astronomia. Il pro­
gramma vi permette di osservare lo 
spMio da qualsiasi punto del Sistema 
Solare, simulando gli eventi astrono­

mici di più di 15000 anni. Il CO ROM comprende informazioni su 300000 
stelle e gala.ssie, comprende oltre 700 fotografie in full screen dello spazio 
e dei principali pianeti e il Dizionario di Astronomia Penguin, che potrà for· 
nire tutte le informazioni tecniche che riguardano q uesta scienza. 

NEWMACHINE 
PUBLISHING 
Questa software hou.se che si dedica esclusivamente al software hard core 
per CD ROM ha un sacco di novità per tutti i gu.sti. Si tratta di una ventina 
di titoli dai nomi più che espliciti come lnsatiable, Legend of Porn 2, New 
Wave Hookers 1 e 2, The lnteractlve Adventures of Seymore Butts, Hidden 
Obsession, ecc ... 

ACTIVISION 
Il gioco più atteso è Mechwarrior 2: The Clans, basato sui combattimenti tra mech 
dei centri Batt.leTech americani. Il gioco vi permette di comandare uno dei 16 gigan­
ti metallici e armarli di tutto punto, scegliendo tra 40 armi diverse. Sarà inoltre pos­
s ibìle g iocare via modem (anche sfruttando i nuovissimi modem AT&T, che consen-
tono di parlare mentre si è collegati), ricreando almeno in parte il feeling dei centri 
BattleTech. Le versioni PC e CD ROM dovrebbero uscire nei prossimi mesi, mentre 
verso l'estate saranno disponibili dei data disk con 17 mech nuovi . Alla fine del '94 
dovrebbe u.scire il seguito, Solaris VII. l 'attesissimo seguito di Pitfal/, The Mayan Ad­
venture sbarcherà sui PC solamente nel 1995. 
Il vendutissimo Retum to Zorlc uscirà prossimamente in versione MPEG CD-ROM .. 
MAC. 300 e Jaguar, mentre in autunno dovrebbe uscire Planetfall per PC CD-ROM e 

r"ll:'----~=....-~-----,- MAC CD·ROM. 

Trump Cartle 3 

il seguito del· 
la famosa av· • 
ventura te­
stuale targa· 
ta lnfocom. 
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CES 
Sierra On Line 
Dopo l'infornata natalizia la Sierra si riposa un po' e lascia spazio alla consocllltll 
Dynamix. la casa americana. famosa per le sue slmululonl, presentava Innanzitutto 
Front Page Sports: Baseball, che sembra destinato a .-zmr via la concorrenza con 
un realismo senza precedenti. Tutte le 
leggi della fisica vengono fll'He In consi­
ct.razione per ricreare l'atmosfera e 
l'agonismo presente sui campi da base­
b.ill americani. Pen.sate che per ogni gio­
catore potranno essere esamin.ite ben 
500 statistiche, che tutte le animazioni 
sono state realizzate in rotoscoplng e che 
per la fase di lancio/battuta viene utilizza· 
ta l'alta risoluzione per consentire di pet'· 
~pire le espressioni dei g iocatori (I ! !). 
L'uscita è prevista per l'estate solo su PC. 

• Acws of the Deep ci porta invece nelle 
profondità marine, alla caccia del convo­
gli mercantili, a bordo di un IJ..lloat tede­
sco. Anche in questo caso Il realismo la 
farà da padrone, con cond izioni atmosfe.. 
rlche quali nebbia, mare mosso, nuvole, 
ecc. In estate solo su PC. Chiude le fila del 
giochi Dynamix Batt/edrofM, un gioco di 
combattimento fra mecha che, lnevltabll· 
mente dovrà vedersela con Medlwarriol' 
Il dell' Activision. Chi vincerà? Seguite le 
nostre recensioni e in primavera lo sapre­
te. Sierra, comunque, non sta con le m.inl 
in mano e prepara una slmu)ulone stra· 
teglca int itolata Outpos. Nel gioco, dovre­
te costruire delle colonie spaziali In grado 
di garantire la sopravvivenza della razza 
uman-, avvalendovi delle tecnologie più 
av.inzate. la trama non è nuova (qualcu-, 
no ricorda Mi//enìum 2.21) ma l'aspetto 
visivo del programma è sicuramente di 
Impatto, grazie anche all 'utilizzo del sup· 
porto ottico. L'uscita è attesa per la p ri· 
mavera di quest'anno. 
Infine. ci è stato possibile dare un' oc:chia· 
ta a l nuovo prodotto di Roberta Williams 
(la creatrice della saga King's Quest) · 
Phantasmagoria · che si è rivelato abba· 
stanza simile a The 7th Guest, almeno come prima impressione. Ovviamente uscirà 
solo su CD e la data d i pubblicazione è ancora avvolta nel mistero. 

Battledrome 

PHILIPS 
la casa olandese ha presentato le novità hardware e software relative 
al CD·I. Il tanto atteso modulo Full Motion Video è già d isponibile in 
America al prezzo indicativo di 250 dollari. mentre tra breve lo sarà 
anche in Europa; si chiama Digitai Video Cartridge e contiene anche 
un'espansione di memoria da 1,SMb. I CD·I venduti nel 1994 avranno 
di corredo un nuovo joypad a raggi infrarossi, mentre sarà disponibile 
un pad opzionale la cui sagoma ricorda quello dello 5NES, completo di 
"stick" removibile che lo trasforma in joystick. 
D11I punto di vista software bisogna segnalare la pubblicazione di titoli 
che sfruttano il FMV: Gtesars World of Boxing è un gioco di boxe pre­
visto per l'inizio di quest'a nno. Mad Dog McCree è la conversione del 
coin op che ha furoreggiato in sala giochi, The Seventh Guest è la con· 
versione del gioco uS<ito originariamente per PC CD·ROM, mentre gra· 
zie al FMV, Space Ace sarà identico alla versione da bar. Microcosm vi 
vede protagonisti in un frenetico viaggio nel corpo umano e Liti/ Divi/ 
è l'avventura grafica della Gremlin che ha rìchiesto più di due anni di 
lavorazione. 
la Philips ha in progetto anche dei prodotti interattivi di interesse ge· 
nerale: Joy of Sex è una guida multimediale a ... beh, credo che si capi· 
sca, Playboy's Complete Massage spiegherà tutto sui massaggi svede-

si, francesi e sul classico Shatsu orientale, mentre Bob Marley: 

~ 
Every Song's a Sign vuole essere la biografia multimediale definì· 
tiva, completa di brani, video, dettagli b iografici e materiale fo. 
tografico della leggenda del reggae. 

E[ECTRONIC 
ARTS 
La Elec:tronlc Arts divideva Il suo stand 
con la Orlgln che, probabilmente, pre­
senaiva I prodotti più interessanti 
•n•inteto Show. Sotto i riflettori si 

• trovu .. owiamente, Ultima VIII la 
nuova O'Htura di Lord British. che do­
vremmo riuscire a recensire sulle pagl· 
ne del pronlmo numero. Il prodotto 
più strano, perii, era Biofrwge, una sor· Pagan Ultima Vf// 
ta di film interattivo con grafica in ray 
t racing che 111 Orlgln sostiene-essere 
davvero innovativo; per maggiori 
informazioni vi rimandiamo a un pros· 
simo articolo del nostro direttore, con 
un'intervista esclusiva con il program· 
matore. l 'u.scita del gioco è prevista 
per marzo, ma conoscendo la Origin ... 

Non meno interessante è stato System 
Shock, dai creatori di Underwwld, un 
prodotto che farà la gioia di tutti quelli 
che stanno impazzendo per DoOln. Am­
bientato all'interno di un'astronave. il 
gioco vanta una grafica mozufiato e 
un'applicazione rigorosa delle leggi della 
fisica. Previsto per aprile. Per gli amanti 
delle battaglie aeree arrivano, invece. Pa· 
cific Strike, a mbientato nella guerra del 
Pacifico c:ontro I giapponesi e Wings of 
G/ory, in cui potrete rivivere le awenture 
del Barone Rosso e soci. Non éè motto da 
dire, se non che I due giochi sono immi­
nenti e che sfrutteranno una versione 
avanzata della tecnologia Realspace. già 
ammirata in Strlke Commander.-Da altri 
sviluppatori giungono invece Theme Park 
e Noctropo/is. Del primo titolo (program· 
mato dai geniacci della Bullfrog) abbia· 
mo già parlato ampiamente, mentre il se­
condo. sviluppato dalla Flashpoint Pro­

duction è un'avventura darle ambientata in un mondo misterioso. 

lnfo ram es 
La casa d i Lione presentava il seguito di Shadow o f the Come, nuovam en· 
te ambientato fra le pagine dei racconti di Lovecraft. Della trama è stato 
impossibile sape re 
q ualcosa ma vi t e rre· 
mo in formati sugli svi­
luppi del progetto. 
Chaos Contro/, invece, 
è una sorta di spara· 
tutto spaziale con g ra· 
fica poligona le, sem· 
bra essere molto f lui­
d o m a è prest o pe r 
esprimere u n giudizio. 

Chaos Contro/ 



"Non potremmo essere più contenti di cosi per la ri­
sposta dei consumatori all'FZ-1. il primo 300 lnte­
ractive Multiplayer al mondo" Così si è espresso Ri­
chard Lovlsolo. vicepresidente e generai manager 

e a anasonic, a propos1toC!elfe vendile del primo 
lettore300 

Purtroppo, né Lovisolo né Trip Hawkins, nella con­
ferenza stampa che sta diventando ormai una tradi­
zione del CES. hanno fornito cifre sulle vendite. le 
qua' avre65ero consentito di capire meglio che tipo 
d1 risposta 1 consumat0<i hanno realmente riservato 
aJ pruno lettore 300 1n commercio. Ad una precisa 
domanda. Hawk1ns non ha voluto dire quante lettori 
300 siano stati venduti nel 1993. anche se le voci 
partano d1 vendite variabili tra 10 mila e 30 mila 
macchine. L'opinione della comunità finanziaria è 
che non siano cifre a cui brindare, visto che le azioni 

e a 300 sono in noassò'Oopo che in ottobre ave­
vano superato i 40 dollari. 

La 300 Company non ha però fatto una piega. di­
chiarando che è più che soddisfatta per aver rag­
giunto gli obiettivi che s1 era prefissa nel 1993: "Era 

dante cbe nel 1993 riuscissimo a.creare.una te~ 
sta d1 ponte. cosl da poter prendere l'abbrivio di cui 
abbiamo bisogno nel 1994. Lo scorso anno ci siamo 
prefissi traguardi impegnativi: la messa a punto del 
chipset, la firma di accordi con le case d1 software, 
e il lancio del sistema e del software nei tempi previ­
sti. Abbiamo tagliato tutti questi traguardi", ha di­
chiarato un portavoce della 300 Company. 

lo, per venir ·ocontro ag!Lslliluppatori che 
non vedono gli attesi riscontri per quanto riguarda il 

parco installazioni, la 300 ha annunciato che inten­
de realizzare schede 300 compatibili coi Macintosh 
e i PC, aprendo all'enorme mercato degli utenti di 
persona! computer. 

Ovviamente sarà il 1994 a decidere il futuro del 
lettore 300. La società di Redwood City intende in­
nanzitutto abbassare i costi di produzione integran­
do tre chip ASICs in un solo chip. Inoltre, secondo 
Trip Hawkins, i prezzi dei drive per CD e dei chip 
dovrebbero scendere nel '94, consentendo ai pro­
duttori di commercializzare lettori 300 a 500 dollari. 
e fOfse a prezzi "significativamente al di sotto d1 500 
dollari" quando entrerà in gioco la concorrenza tra le 
varie case produttrici. 

Infatti, Sanyo. AT&T e un'altra società al momento 
senza nome (ma si dice sia la Toshiba) lanc1eranno 1 
loro modelli 300 nel '94, mentre è stato ufficializzato 
il lancio in Giappone e in Europa: la Panasonic parla 
di marzo In Giappone e maggio in Europa. La Sanyo 
lanciera il suo lettore 300 in Giappone in estate. ne­
gli USA in autunno, in Europa non si sa. In autunno 
invece arriverà il modello AT&T. la quale ha annun­
ciato il lancio anche d1 un interessantissimo adatta-

Super Wing Commander 

tore denominato VoiceSpan collegabile a qualun­
que lett0<e 300 per consentire agli utenti di giocare 
via modem e allo stesso tempo di chiacchierare at­
traverso la normale linea telefonica, e d i un Multi­
player con VoiceSpan incorporato. 

Il VoiceSpan non è l'unica periferica per 300. Pro­
dotti di ogni tipo sono stati presentati o semplice­
mente annunciati a Las Vegas da società diverse. 
La Alps Electric produrrà tastiere. congegni di pun­
tamento e controller; la CH Products il Flighstick Pro; 
la Log1tech mouse. trackball e controller 30, mentre 
la Cross Products produrrà una versione 300 del 
suo sistema di sviluppo, SNASM2, che consentirà 
alle case di software di sviluppare titoli per 300 in 
ambiente PC. 

Per quanto rigtiarda il software. Trip Hawkins ha 
affermato che più di 200 titoli sono in fase di svilup­
po e che nel 1994 verranno pubblica!! 100 nuovi tito­
li che si aggiungeranno ai 18 attualmente in com­
mercio. Gli sviluppatori d i software registrati 300 in 
effetti crescono senza sosta e a dicembre hanno su­
perato quota 500. 

Con così tanti sviluppatori. le novità sono moltisso­
me alcune sono ·semplici" conversioni di titoli esi­
stenti per altri sistemi, altre sono programmi originali 
appositamente creati per il 300 lnteractive Multi­
player. In questo speciale sul CES lo spazio è quetfo 
che è e quindi c1 vediamo costretti a pubblicare una 
lista completa ma frettolosa. Nei prossimi numeri 
cercheremo di trattare le novità 300 in modo più 
ampio e dettagliato. 

La Panasonic ha deciso di buttarsi anche ne~ 

software. Il primo titolo sarà un gioco di golf con full­
motion video. realizzato in collaborazione con la T&E 
Soft. intitolato True Golf Class1cs: Pebble Beach Golf 
Links. Dal titolo si può Intuire che s1 tratta di una se­
rie e infatti è già stato annunciato il secondo titolo 
True Golf C/assics: Waialae Country Club. Per il set­
tore case cinematografiche abbiamo la MCA. che 
ha annunciato la formazione degli Universal lnterac­
tive Studios (il primo titolo, come già scritto, sarà Ju­
rassic Park lnteractive. previsto per il primo trimestre 
del 1994), e la Paramount lnteractive con Rock Rap 
'N Roll 2, il seguito di uno dei più divertenti program­
mi per Mac e PC di musica interattiva 

La nutrita schiera di case d1 software ludico è gui­

data dalla Electronic Arts, la quale ha 
annunciato/presentato ben 8 titoli. Al già pubblicato 
Escape tram Monster Manor. seguiranno Twisted, 
Shock Wave: lnvasion Earth 2019, Theme Park della 
Bullfrog, Road Rash, con musica e video di sei 
gruppi musicali alternativi tra cui Soundgarden, Paw 
e Swervedriver, John Madden Football, e due titoli 
per bambini, Peter Pan: A Story Painting Adventure 
e Sesame Streel' Numbers, realizzato in collabora-

Gridders 

zione col Children Television Workshop Dopo la EA. 
la più prohflca è sicuramente la Crystal Dynam1cs. 
quelli di Crash 'N Burn. con quattro titoli Tota/ Ecli-
pse. Orion Off Road. The Horde e Star Contro/ li. • 

La American Laser Games farà seguire a Mad : 
Dog McCree un altro 1'gioco di tiro al bersaglio". i 
Who Sho/ Johnny Rock? Sempre nel 1994 usciranno : 
altri tre giochi della ALG - Space Plfares. Crime Pa- • 
trol e Orug Wars - mentre tra breve sarà d1spon1bile 
una periferica-pistola. Infine. 11 primo co1n-op della 
American Laser Games basato sulla tecnologia 
300. Shoot Out at Old Tucson. dovrebbe essere 
nelle sale giochi americane quando leggete queste • 
righe. Altri giochi a11a nnfusa: Way of the Warrior del· ! 
la Nauhty Oog Software è un clone di Mortai Kombat : 
con 10 personaggi digitalizzati e "il più comple10 set : 
d1 mosse mortali"': The Even More lncred1ble Machi- i 
ne della Oynamix, versione 300 d1 The lncred1ble • • . 
Maching, Oemolltion Man, con immagini d1g1lal1zzate : 
di Stallone e Snipes, della Virgin; Star Trek The Next : 
Generatioo della Spectrum Holobyte: Lemmings del- : 
la Psygnosys; Super Wing Commander della Ong1n; : 
Pataank della P F Magie; Mega Race e Dragon Ta- : 
/es della Software Toolworl<s Baltlechess e Out of : 
this World della lnterplay e The Humans. Atr Wamor 
e Famlly Feud della Gametek La Accolade, infine. 
ha annunciato che sviluppera titoli per 300 comin­
ciando dai suoi giochi sportivi. 

Ovviamente, lrattandosi di un sistema CD destina-
to a tutta la famiglia non ci sono solo giochi. ma al­
cuni titoli ci lasciano sinceramente perplessi. Come. 
ad esempio, The Whole Oog Almanac - A Complete 
User's Guide della Digitai Product1ons lncorpora­
ted: un modo, spiega il comunicato stampa. "inno­
vativo ed eccitante per scoprire le dinamiche dei 
rapporti tra esseri umani e cani dal punto d1 vista del 
cane!". L'altro titolo della DPI, il primo della serie 
multiculturale "We Are One People!". sarè Mieko -A 
Story of Japanese Culture. La Sanctury Woods ha 
scelto invece un argomento molto difficile da trattare 
su computer la comicità. Dennis Miller That's News 
to Me è un programma comico-interattivo basato 
sulle battute di un comico del tutto sconosciuto al d1 
fuori degli USA. Più "tradizionali" sono 1 cinque lltoh 
"edutainment" della Humongous Entertainment ba­
sati sui titoli già pubblicati per PC e Mac delle serie 
di Putt-Putt e Fatty Bear La Microprose ha fatto fi­
nalmente ·ascoltare· C.P.U. Bach di Sid Meier, men­
tre la lntelhplay ha presentato ulteriori titoli della se­
rie di programmi sportivo-educativi su golf. baseball 
e lootball americano. Infine. c'è anche il Video CD 
grazie alla VideoactV che pa annunciato l'uscita di 
ToonTime, il primo cartone animato per 300 con 
personaggi come Braccio di Ferro, Bugs Bunny. Su­
perman e Oaffy Ouck. 

• . . 
• . . . . . 
• . . . . 
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Avete mai provato a guardare una 
scena di un film thriller senza 
audio? Beh, vi garantiamo che 

"' cambia tutto: gran parte della 
' suspence e dell'atmosfera viene 

creata proprio dall'insieme di 
' musica ed effetti sonori. Allo 

stesso modo riuscireste a 
giocare a Turrican o a Day Of 

The Te1itacle senza musica? 
Crediamo di no. Questo perd1é 
la musica e gli effetti sonori 

sono parte integrante del gioco 
stesso. Al contrario, quante volte 

avete abbassato il volume del monitor 
(dell'amplificatore per i più ricchi) o avreste 
volentieri massacrato il maledetto beeper del 
vostro PC, mentre giocavate accompagnati da 
una colonna sonora da panico? 

Per lungo tempo l'aspetto sonoro delle 
creazioni videoludiche è sempre stato 
considerato secondario se rapportato alla veste 
grafica, in grado da sola di attirare migliaia dj 
acquirent i. Ora le cose paiono destinate a 
cambiare: alcuni giod1i vengono pubblicizzati 
anche per le loro caratteristiche musicali - effetti 
surround e parlato s tanno per ent rare 
prepotentemente nelle case di ciascuno ili noi e 
le schede sonore dedicate al PC stanno 
diventando sempre più di frequente l'add-on più 
ambito. 

'"Yesslrr• •Acknowledgedl'" Le 
nostre un lU rispondono •Il• 
perlezione aJ nostri ordini tn Du­
ne 11. Il fantastico gioco d1 str• 
tegl• della w .stwood. lo sape­
vate che l'inalz;ante cofonNi so­
nor• i suta Ispirata dalle musJ­
che del un vecchio coin-op Vindl· 
e.tor. 

Ecco tlN Dolpltln • .uto U primo 
gioco .,... a..ga CD o utUbzon lo 
tecnol09lo Q SOund.11 risultato• 
quontomeno 1.,,.......lonont•. s. 
91' la mu1IG11 dell• versJOfte su 
urtucda sJ ~lava pw I• sua 
quolltA, In -10 e.oso si- al 
u,polavoro. 

Sulla bocca di tutti , infatti, sono le tecruche 
innovative che consentono di simulare la 
posizione del suono rispetto all' utente. La 
soluzione ollimale, ovviamente, è costituita da 
un'apparecchiatura Dolby Surround ma il prezzo 
non ne consente, al momento, una diffusione 
capillare. Non disperate, però, per PC alcune 
delle schede più avanzate 0a Gravis Ultrasound e 
la SoundBlaster 16 ASP) consentono, con del 
software apposito, di emulare il Dolby Surround. 
Gravis sfrutta una tecnologia sviluppata 
internamente, mentre Creative Labs utilizza il Q­
S ound della Archer Communication, 

•dottoto •n,h• d•ll• C•p,om P" b ,,-.. ·.· · •. " 
realizzazione dei suoi ultimi coin-op. 



Sia 

la tecno-
logia Cravis che 

quella Q-Sound si 
basano su un procedimento 
in grado di simulare 

l'effetto che il nostro corpo ha sulle onde sonore 
che lo attraversano. In pratica, quando sentite un 
rumore alla vostra sinistra, lo percepite anche 
con l'orecchio destro. ma nel frattempo le onde 
sonore hanno attraversato il vostro corpo e sono 
state modificate di conseguenza. 

Tramite degli algoritmi particolarmente 
sofisticati è possib ile riprodurre queste 
condizioni, facendo arrivare sui due canali stereo 
i suoni opportunamente modificati. 

Il kit di sviluppo Cravis è già nelle mani delle 
software house da diverso tempo e i risultati si 



cominciano 

a vedere (e sentire!) · 

provate a giocare a Doom o a 

Jurassic Park per avere un'idea di 

cosa voglia dire sentirsi attaccati 

alle spalle da mostri e dinosauri 

· e sempre più sono i giochi che 
promettono un supporto diretto 

del suono 3D. li Kit Q·Sound per SB16 ASP, 

invece, è stato diffuso solo un paio di mesi or 
sono e quindi dovrà passare ancora qualche 

tempo prima di toccare con 

mano dei risultati. 

Le novità, però, non si 

fermano qui. L'ultimo grido per 

quanto riguarda la musica è 
costituito dalle schede che 

supportano lo standard Generai 

MIDI: WaveBlaster, Roland 

SCC-1, Gravis Ultrasound e la 

nuovissima Logitech WaveMan. 

Queste schede consentono di 

riprodurre i suoni di un'intera 

orchestra, conferendo alle colonne sonore dei 

giochi una maestosità che non sfigurerebbe di 
fronte a lle migliori realizzazioni di John 

Williams. li prezzo da pagare per una s imile 

qualità è elevato, ma vi garantiamo che, una volta 

apprezzate le delizie del Generai MIDI, vi sarà 

difficile tornare a lla misera sintesi FM delle 

schede SoundBlaster e compatibili. 

Con una scheda Generai MIDI e llO sistema di 

colonna sonora interattiva, quale l'ormai mitico i 

MUSE della Lucas Arts, si raggiunge 

praticamente la perfezione: la musica 

accompa gna le nostre azioni , facendosi 

incalzante nei momenti più topici, e ci regala , 

finalmente, la sensazione di vivere le avventure 

di un film. Il coinvolgimento aumenta in 

. . . . 



maniera esponenziale se al tutto unite un 
imp ianto stereo come si deve, invece che 
limitarvi alle solite casse affiancate al monitor. 
Insomma, per chi possiede un PC ci sono degli 
ottimi investimenti da fare in ambito musicale, 
investimenti che ricompenseranno ampiamente 
l'utente. 

Per chi, invece, possiede un ' Amiga. la 
situazione è, allo stesso tempo. migliore e 
peggiore. Migliore perché non ha alcuna 
necessità di acquistare dell'hardware 
supplementare - i chip Amiga sono ancora 
all'altezza dci tempi, peggiore perché, purtroppo, 
la Commodore è ancora ferma su una tecnologia 

-,,.,. datata 1985. Chissà se nel futuro 
vedremo dci nuovi chipset che 
consentano campionamenti a 16 
bit o riproduzioni di compo­
sizioni Generai MIDP Tutto è 
nelle mani dei dirigenti 
Cornmodore ma. forse, il vero 
futuro appartiene già loro: quale 
sonoro può essere migliore di 
quello registrato su CD? 

Andrea Minini Saldini 

1'ebel Ass•ult costltulsc• un ottimo SH•mplo di U'tillno del s:uppor. 
to CO per I• tolonna sonora. Oél resto John Wfllh1m.s ... 



NINTENOO GIG REGALA 
LA PRIMA COLLEZIONE DI 
''SUPER MARIO WATCH®'' 

Ehi ragazzi, avete visto che super orologi? Colori e disegni sono la 
fine del mondo ... e poi sono speciali anche dentro: 

sono al quarzo, analogici e subacquei 
fino a tre atmosfere. Entra anche 

PER AVERE UN 
SUPER MARIO WATCH 
BASTANO 3 CASSETTE 

(Nintendd) 

tu nel team Nintendo con i 
primi esclusivi 

Super Mario 
~~~~ Watch! 

A GRANDE RICHIESTA 
CONTINUA FINO AL 

31 /3/94 

. MA SOLO QUELLE CON IL MARCHIO 



REGOLAMENTO 
Per ricevere a casa tua uno dei 4 modelli della prima collezione "Super Mario Watch®" : 
1) Acquista nel periodo 1/10/1993 - 31 /3/1994 tre cassette a tua scelta per videogiochi Nintendo 

(Action Set, Contrai Deck, Super Nintendo, Game Boy) distribuite da GIG. Le riconosci perchè 
sulla scatola c 'é il marchio GIG oppure la scritta "Importato da Linea Gig s.p.a. " 

2) Fai timbrare la garanzia dal negoziante, compilala in ogni-sua parte e conservala 
assieme al relativo scontrino fiscale (g li scontrini fiscali con la data non compresa nel 
periodo 1/ 10/93 - 31/3/94 non verranno ritenuti validi). 

3) Quando avrai raccolto le tre garanzie con gli scontrini compila questa cartolina. 
4) Quindi ritaglia questa pagina lungo la linea tratteggiata, unisci le tre garanzie con 

gli scontrini e spedisci il tutto in busta chiusa e affrancata a: 
SUPER MARIO WATCH c/o Simad - cas. post. 159 - 24047 TREVIGLIO (Bergamo). 

Spedendo la garanzia per partecipare alla promozione, attivi automaticamente la validità della 
garanzia stessa. Sono valide anche le garanzie delle cassette gioco incluse nelle confezioni 
delle consolle (Super Mario World, Super Mario All Stars, Super Mario Bros., Duck Hunt e Tetris). 
Le spedizioni non conformi al regolamento non verranno accettate. 

0.K. RAGAZZI? E' TUTTO SUPER Cii/ARO? 
Mi raccomando però, affrettatevi, perchè avete tempo solo fino al 
31 Marzo 1994! E niente scherzi, ricordate che solo le cassette 
Nintendo con il marchio GIG vi regalano Super Mario Watch! 

nome cognome 

via _ _ n° _____ città 

provincia cap tel. 

Tipo di consolle posseduta: data di nascita 

D SUPER NINTENDO Mese e anno di acquisto n° cassette possedute---

D NINTENDO 8 bit Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

L GAME BOY Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

Altre marche 

O Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

Possiedi un persona! computer ? D Si D No Modello 

Scegli il modello 
che preferisci: 

l() 
l() 
l() 

o o 
o 

Nel caso il modello di orologio prescelto sia esaurito, LINEA GIG si riserva di inviare un altro modello disponibile 

© 1993 LINEA GIG ©1993 NINTENDO MODELLI DEPOSITATI. OGNI CONTRAFFAZIONE VERRÀ PERSEGUITA PENALMENTE 

l 
I 
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1
1 nuovo anno è com inciato all 'insegna del 
superlavoro per la Core. É un periodo di 

espansione per la casa inglese: sta progettando di 
spostarsi in un nuovo ufficio per poter gestire con 
sufficiente efficienza i nuovi progetti in via di 

sviluppo previsti per i primi mesi del 1994. I nuovi 
uffici si trovano solamente a poche centinaia di metri 
dalla sede attuale, ma le dimensioni sono decisamente 
maggiori. Stanno attualmente lavorando su cinque 
giochi (di cui 2 per Mega CD), più altri progetti di cui 

si occupano i programmatori esterni. 
Inizialmente la Core sviluppa meticolosamente i 

propri giochi su carta con sceneggiature, abbozzi di 
videate e storyboard. Solo terminata questa lunga fase 
"teorica" si comincia a lavorare sul codice e sulla 
graficz. La maggior parte delle produzioni awengono 
parallelamente per tutte le versioni che devono uscire 
(non sequenzialmente come accade, invece, con altre 
software house). In questo modo i grafici, i musicisti e 
i programmatori possono lavorare indipenden­
temente, sfruttando appieno le caratteristiche delle 
macchine. 

HEIMDALL 2 
Ci sono voluti più di due anni, ma finalmente il 
seguito del fortunato HeimdaU è in dirittura d'arrivo. 
Sinceramente non ho ancora capito se si tratti di un 
RPG, un'avventura o un arcade. Con httta probabilità 
può essere definito come un azzeccato mix di tutti e 
tre i generi. Per questa nuova puntata i 
programmatori non si sono scostati molto dal concetto 
di base del primo Heimdall, in compenso hanno 
ideato una trama veramente originale. l'idea è quella 

di una storia che viene a crearsi con il progredire del 
gioco, in modo da coinvolgere sempre più il giocatore. 
Guardando l'introduzione potrebbe sembrare che la 
nuova trama sia effettivamente una scusa banale per 
far ritornare il nostro eroe sulla Terra e combattere 

Loki. Niente di più falso. Con il progredire del gioco vi 
accorgerete che qualcosa di strano sta accadendo, vi 
renderete conto che il motivo del vostro ritorno sulla 

Terra non è solamente Loki ... 
li vostro scopo iniziale è il ritrovamento dei pezzi di 

un amuleto nascosto chissà dove in uno dei quattro 

Uno sparatutto 30 isometrico, un'avventura grafica con 
256 colori su schermo e l'attesissimo seguito di 
Heimdall. Questi i progetti su cui sta attualmente 

lavorando la s9ftware house inglese di Derby. 

Qui sopra. Rolf Mohr. program· 
mbtore di Un/verse. 
Sopra a destra, uno degli artisti 
grafld fmpe-gnatJ ne.I progetto. 

Alcune videate dell 'attesissimo seguito di 
Helmdall. Come potete vedere, la graffa non 
ha subito grandi cambiamenti. 
Qui a destn. lo S<hermo dell'Inventarlo è sta· 
to rlvolu.donato e sar.à p iù Immediato com· 
prlere azioni con glf oggetti. 



territori che compongono il dominio di Yggdrasil, ben 
presto vi accorgerete che dovrete spostarvi nel mondo 
di Kerlaryn per esplorarne i tre te.rritori per cercare ... 
lo so, è un casino! La trama è proprio intricata, ma 
sicuramente sarà altrettanto coinvolgente. 

Ogni aspetto del gioco originale è stato ridisegnato. 
Vedrete molte più cose nello schermo che si 
muovono, gli sfondi e gli oggetti saranno animati. Se 
vi è parso che qualche schermata di Heimdall fosse 
troppo statica ... beh adesso non accadrà più. Le 
animazioni sono più fluide e non dovrete più 
attendere un'eternità da una schermata isometrica 
all 'altra, in Heimdall 2 accadrà tutto in un batter 
d'occhio. li sistema di pozioni sarà istantaneo e 
potrete accedervi quando vorrete, in qualsiasi punto 
del gioco. L'interfaccia è molto più intuitiva e facile da 
usare, con le schermate dell'inventario notevolmente 
semplificate. 

L'ambiente isometrico non è più piatto come nel 
primo episodio, in Heimdall 2 ci saranno dislivelli, 
strade in salita e in discesa. Gli oggetti giocano un 
ruolo molto importante, ce ne sono molti da 
raccogliere, alcuni sono essenziali, altri vi potranno 
essere utili per superare un problema più facilmente. 

li gioco può essere considerato un'avventura che 
offre molti spunti GdR, come PNG da incontrare, 
conoscere e combattere, il tutto accompagnato da 
grafica di ottima fattura, giocabilità immediata e una 
trama intricata come non mai. Dovrebbe uscire per 
mano. 

UNIVERSE 
Lasciamo stare per un attimo la trama e ascoltate, anzi 
leggete: 256 colori su schermo su Amiga 500 
standard!!! Già, avete letto bene: ho detto 256, e su 
un'Amiga 500! A quanto pare, la Core è riuscita a fare 
l' impossibile, con una speciale routine di cui i 
programmatori vanno inevitabilmente fieri . Purtroppo 
devo dire che sinceramente questi 256 colori potevano 
essere utilizzati meglio. 

Nel gioco rivestite il ruolo di Boris, un ragazzo come 
tanti altri che si ritrova improvvisamente in una 
dimensione parallela dopo aver sperimentato la 
Macchina della Dimensione Virtuale. Il povero 
ragazzo si trova disorientato in questo mondo che non 
gli appartiene e dovrete aiutarlo a uscire da questa 
imbarazzante situazione. 

A parte la trama che ricorda Another World (io 
griderei al plagio, NdR) , il gioco si ri solve in 
un'avventura dinamica punta-e-clicca. La Core parla 
orgogliosamente di animazione tr idimensionale 
renderizzata, sequenze in stile arcade, impatto grafico 
notevole e specifiche del gioco per Amiga 500 degne 
del 1200, oltreché movimenti reali del personaggio 
principale grazie alla tecnica del rotoscoping, 
movimenti fluidi e ingrandimenti/rimpicciolimenti 
degli sprite per rendere realisticamente l'idea della 
prospettiva. A dire la verità, il demo che abbiamo 
potuto provare non rispecchia affatto le promesse fatte 
dalla software house. Certo, non si tratta della 

versione definitiva, comunque dubito che possa 
cambiare molto. 

risolvere problemi. La trama è molto 
complessa, e gli obiettivi da raggiungere 
verranno rivelati a gioco inoltrato. Ci 
saranno alcune fasi arcade, che però non 
costituiscono parte fondamentale del 
gioco. L'interfaccia utente via mouse vi 
permette di compiere tutte le azioni con la 
semplice pressione di un tasto, con il 
qua le potrete accedere ai menu e 
sottomenu. Il sistema di dia logo vi 
permette di gridare, conversare o 
bisbigliare scegliendo una frase tra quelle 
che suggerisce il computer, come in 
Monkey lsland. Alla Core contano d i 
produrre un 'avventura di qualità 
cinematografica e di grande atmosfera che 
coinvolga completamente il giocatore. La 
pubblicazione per Am iga e A1200 è 
prevista per febbraio. 

\ldJJTll\ l.l:lll 
m tir 
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SKELETON KREW 
Si tratta di uno sparatutto isometrico con 
scr.olling in 8 direzioni previsto per 
feb braio/marzo che la Core s ta 
sviluppando simultaneamente per Amiga, 
AI200 e Mega Drive. Il gioco è ambientato 
nel nostro sistema solare, in un fu turo 
lontano. Il vostro compito consiste 
nell'esplorare 4 pianeti alla ricerca delle 

In alro~ questi brutti ceffi $CH10 I c:attJvonl che vi attendono In Skeleton Krew. 
Qui sopra. fo schema dtl Hsto livello. a.mbi•ntato sul planeto Psykogtnesi.1. 

altrettanti parti di un'arma terribile, la Psyki Machine, 
che il perfido Moribund intende ricomporre per 
impadronirsi dell 'universo. 

Ci sono sei livelli divisi in 3 zone, ognuno dei quali 
termina con il classico boss (in un paio di livelli 
dovrete affrontarne due). Potrete scegliere il vostro 
personaggio tra i tre che formano il gruppo d'assalto 
Skeleton Krew: Spine è un bestione di r20 chili alto 
quasi due metri; Rib è la donna del gruppo e non è 
molto veloce, in compenso spara micidiali raffiche di 
Uzi; Joint è un droide russo armato di due braccia 
meccaniche veramente possenti, in grado di demolire 
ogni cosa con una ferocia inaudita. 

La difficoltà del gioco crescerà con il progredire dello 
stesso, inoltre è previsto un sistema di password che 
vi permetterà di continuare le partite interrotte 
dall'ultimo livello raggiunto, anziché ricominciare il 
gioco dall ' in izio. Ci saranno anche numerosi 
sottogiochi che spezzeranno la monotonia tipica dei 
classici shoot'em up. Nel viaggio su Venere, Marte e 
gli altri pianeti del sistema solare avrete la possibilità 

di comandare diversi mezzi terreni e aerei. Le 
missioni non si risolveranno nei soliti spara e fuggi. 
ma includeranno assalti a depositi munizioni, raid 
nella giungla sudamericana, intrusioni in complessi 
militari, discese in tunnel, attacchi a mezzi corazzati 
nemici e guardiani giganti. Il gioco ha tutte le carte in 
regola per diventare un classico, ma per dare il 
giudizio finale bisognerà attendere ancora un po'. 

Derek De/a Fuente 

Come nella più classica delle avventure, dovrete 
Qvl $C1f1R. no. non Il tratta d J M•zlnga. anthe H • d ire la verfU. ci 

raccogliere oggetti, interagire con personaggi e p<ende p<Op<io tonto. C111.u. - "°" 10 si posso pilotare ... 
In alto. una 1<en1 di Universe in bianco t ntro tratU dallo S1orybolrd 
e qui sopr .. nello splendore del 256 colori(!). 



CD F{/\M MEGASOFT: 
PER UNA SBRONZA MULTIMEDIALE 

Megasoft vi offre tutti gli ingredienti per un cocktail formidabile: prendete alcuni giochi su CD-ROM, freschi freschi, fateli girare insieme alla 
scheda musicale, aggiungete immagini ad alta definizione e musica di qualità eccezionale.Poi versate il tutto in un capiente computer e gusta­
tevi il risultato, possibilmente in buona compagnia. Per apprezzare meglio il cocktail multimediale vi consigliamo di esagerare con le dosi. 

COME ORDINARE I CD-ROM AD AlTA GRADAZIONE MEGASOFT PER PC: telefonate allo 02/93568708, potrete scoprire che per non rimanere a 
secco (anche nel portafoglio) occorre consultare il nostro Magazzino ricco di migliaia di titoli per tutti i gusti, con CD, giochi, software e hardware multime­
diale (per richieste particolari provate a contattarci). Voi scegliete, a consegnare a casa vostra ci pensiamo noi, in tutta Italia tramite corriere. Per l'acquisto 
di 3 CD: sconto del 5%, per 5 CD: sconto del 10%. 

OIDAm c o 
AMANDA STORIES MPC . ···- 100.000 
SEAUTY & THE BEAST MPC .. 106.000 
OINOSAUR AOVENTURE . I 06.000 
RACE AGAINST THE CLOCK.. 83.000 
SCAR'I'. POeMS FOR AOTIEN KIDS . 46.000 
SPACE AOVENTURE. ... 125.000 
~NllE\',l'.JFlJllS~OOJ.JXEo.FC 168.000 

DTP & GRAFICA 
COAEL ARTSHOW .. - ................ __ 67.000 
DESKTOf' PUBUSHEA'S CREAM DISK ...... 88.000 
FANTAZIA FONTS & SOUNDS ......... 69.000 
FONT FUN HOUSE ........... , ............ - .. 63.000 
FONTMASTER Il _ ........................... 69.000 
PUBLISHEAS PARAOISE PRO .. - ... 69.000 

GIOCHI 
7TH GUEST ·- ... .. ...... ,. .... 129.000 
ARCADE .......... - ... - .......................... 77.000 
817 SILENT SEAVICE ........ - .......... 92.000 
BATILECHESSENHANCEO ....... 112.000 
BLUE FORCE ......................... - ... 98.000 
CD FUN HDUSE..-......... _ ........ 83.000 
CD GAME PACK 11 .. - ......... - ...... 154.000 

CHESSMASTER 3000 MPC- ..... _, 140.000 
<XJ.WOEMIXM..MCM:R<ll. WMSSOiS.. 10Z.000 
CONOUEST OF THE LOMGBOW .... 98.000 
CYBEA AACE MPC ............... ,_,,_. 106.000 
CYBERGENIC RANGER .... - ........ 83.000 
CYBERPLASM FORMULA .......... _ .. , 86.000 
OAGGER OF AMON RP,, .. ., .......... 98.000 

ORACULA UNLEASHE0 .................. 131 .000 
DRAGONS LAIR .............................. 92.000 
D\INE._ ... ,, .. ,_ .................... ___ .. _ 106.000 
ECOOUEST .... --............ - .... -.98.000 
EYEOFTHEBEHCWERTRKX.OGY .119.000 
F117AIF15 li WISCENP.RIO ......... 110.000 
F15 lii STRIKE EAGLE ... _,, __ -· 140.000 

GP.BRIEL KNIGHT MPC ................... 123.000 
GATEWP,Y Il: HOMEWORLD ........... 88.000 
GIGA GAMES ....................... ........... 56.000 
INCA ........... ........................ .. .... 98.000 
INOIANP, JONES IV ........................ 110.000 
JOURNEYMAN PROJECT MPC ......... 112.000 
KINGS OUEST VI ............................ 112.000 

LABYRINTH OF TIME ...................... 125.000 
LANDS OF LORE ............................ 117.000 
LAURA BOW Il ......... - .................. 98.000 
LEGENO OF KYRANOIA .............. 106.000 
MAO OOG MCCREE .......................... 92.00(} 
MANIP,C MP.NSION 2 .......... - .......... 110.000 
MANTIS AGHTEA,, ... ____ ............. 123.000 

MP.RIO IS MISSING .. - _ ............... 123.000 
REBEL ASSP.ULT ............................. 110.000 
RETURN OF PHANTOM .................. 110.000 
RETURN TO ZORK ........ - ................ 123.000 
RING WORLO .................................. 92.000 
SIMCITY .................................. ........ 119.000 
SPACE OUEST IV .... _ .. :.-. ................ 98.000 

• I 

• 

. .. 

SPACE SHUTTLE .............................. 56.000 
SPIRIT OF EXCALIBUR .................... '56.000 
STAR TREK 25TH ANNIVEASARY .... 148.000 
STELLAR 7 ......................................... 98.000 
SlRl<E<n/MAlaRWITACiv.LOPTnlS .. 152.000 
TERMINA TOR 2CHESS WAR .......... 83.000 
TONY LARUSSA BASEBALL 11 ....... 140.000 
TORNP,00 ....................................... 112.000 

ULTIMA I-IV ..................................... 202.000 
UP ALL NIGHT .................................. 46.000 
VIRTUP,L MURDER MPC .................. 83.000 
WING COMMP,NOERIULTIMA Vl.. .. 154.000 
WING COMMP.NOER 11 COMPLETE .. 148.000 
WOLFPACK MPC ............................ 104.000 
WORLD CIRCUIT _ ....... ,. .. __ ......... 92.000 
WRATH OF OEMON .......................... 69.000 

MUSICA 
1000 SOUND EFFECTS .... _ ............. _75.000 
DR MUSIC ......................................... 40.000 
MPC WIZAR0 ..................................... 33.000 
MS MULTIMEDIA BEETHOVEN ..... 121 .000 
MS MULTIMEDIA STRP,VINSKY ...... 121 .000 
MS MUSICAL INSTRUMENTS ........ 121.000 
MULTIMEOIP, MUSIC: BP,CH ............. 52.000 

MULTIMEDIA MUSIC: MOZP.RT ........ 73.000 
MULTIMEDIA MUSIC: VIVALDI ........ 52.000 
PC KARAOKE ..... .......................... 220.000 
SOUNDS SENSP.TIONS .................... 57.000 
SOUND FOR WINDOWS .................. 57.000 
SOUNOSATIONS ......... _,,_,,_,,_,57.000 
SOUNOWAV COL I ......................... 52.000 
ZILLI ON SOUNDS ............................. .56.000 

REFERENCE 
AESOPS FABLES ............................. 46,000 
ANll.W. ENCVO.Of'EOIM,tl.U.ElltAt.f'C .. 135.000 
AUOUBON BIROS. ___ ,,_,,,, ____ ,_ 77.000 
AUOUBONS MP,MMALS ................... 77.000 
BUZZAlDAIN'SRAOEMOSPACE .. 135.000 
CIA WORLD FACTS ........................... 77.000 
COUNTRIES OF THE WORLD ...... 616.000 

CREEPY CRP,WLIES MPC ............. 100.000 
OESERTS STOAM MPC ........... __ ,77.000 
OINOSAUR SAFARI MPC ................ 87.000 
DISTA.NT SUNS ................................ 210.000 
ECOLANOIP, 11. ....... _, ,_ .................. 171.000 
ESPN BP.SEBALL MPC ................... 110.000 
ESPN FOOTBALL MPC ................... 110.000 
FRACTAL ECTASY ............................ 69.000 

MEGASOFT 
I LA BANCA DEL SOFTWARE I 

Condizioni d1 vendita: solo vendita per co" isponden1.a · Pagamento Contrassegno· Gana Si - V/sa - American Express ·Master Card · Sperfilione t1a­
mite co1riere esp1esso con addebito di Lit. 20 000 + Iva ·Spedizione gratuita per ordini superiori le 600.000 • Preoi iva compresa · La presente olfe1ta 
annulla e sostituisce ogni precedente • Per ragioni di spazio, non sono etenca111utti 1 proda/li dispon1b1/1, telefonate se non ttovate Quello che ce1cate 

MEGASOFT Via Filando, 12 · 2001 O Son Pietro all'Olmo (Ml) Fox 02-93568696 

Gli ANIMALI DELLA SP,VANA 11 ..... 201 .000 
GLOBAL EXPLORER ....................... 239.000 
GRE/ITcmESOFlHE v.<RO\'Ct 12CP,0 .. 119.000 
GIEATV.o-.tlERSO:~V.Ol\.D\Q.12CA0 .. 119.000 
GREG i.ENO'VSOCYCLE P,DVENTURE .. 106.000 
GR::Wllll.lll.Ellll.~Wt«JNS.252.000 
GUINESS BDCI< OF AECOADS MPC ....... 140.000 
HACKER CHRONICLES .................... 46.000 

HISTORY OF THE WORLO ............. 123.000 
I GRP.NOI ARTISTI DEL ·900 Il ........ 118.000 
JFK ASSASSINATION ........................ 92.000 
JURP.SSIC PARK ............................... 83 000 
MARS EXPt.ORER ............................ 98.000 
MS CINEMANIP, ...................... , ......... 121.000 
MS OINOSAURS ............................. 121.000 
MS ENCARTA ..... - .......... - ....... - .. 665.000 

NORTH P.MERICP,N INDIP.NS ............ 84.000 
PC GLOBE MAPS & FACTS ............. 69.000 
POP & POUTICS ............ ____ ......... 112.000 
OUICKTOONS ................................... 46.000 
RETURN TO THE MOON MPC ......... 69.000 
ROCK RAP N ROLL ........................ 110.000 
SPACE A VISUP.L HISTORY.-......... n.ooo 
TIME TP.BLE OF SCIENCE ............. 202.000 

TOTAL BASEBALL ..................... .... 110.000 
UFO ........... ___ ...... ,,, ______ ..... ..... 92.000 
WHALES & OOLPHINS MPC ...... .... 106.000 
WILD WIERD & WACKY ............... 123.000 
WORLD ATlAS MULTIMEDIA ........ 140.000 
WORLD OF FLIGTH .... - ............... 100.000 
WORLO VIEW MPC .... - .... - ...... _ .. 67 000 

SHAREWARE 
DEA THSTAR ARCADE .... - .............. .56.000 
SHAREWARE TO THE MAXX __ ,,,, ... 36.000 
SUPER CD Il SHAREWARE .............. 39.000 
SUPER GAMES .. , ................ - ............ 33.000 
TOO MANY TYPEFONTS ................. 56.000 
WIN PLP.TINUM SHAAEWAAE- ....... 44.000 
WINDOWS SHAREWARE GOLO , .. 112.000 



Dopo che un incredibile numero di film sono 

stati trasformati in titoli videoludici, e dopo che 

alcuni giochi sono stati trasportati su grande 

schermo (vedi Super Mario Bros, Double Dragon 

e Street Fighter 2), finalmente un "film" fatto per 

i videogiochi, o un videogioco fatto come un film 

se preferite ... 

A slnls·tr•~ Pike cerca di respln· 
gu• l'assalto de1 Rotlcultinl. 
Sopra e In alto. 911 alieni Inva­
sori nel foro doppio aspetto. 
Senza uniforme ricordano gli In· 
cubi peggiori di Cllve Barkor, 
ma quando attaccano JI vlllag· 
glo sono ancora peggio ... 

ero 

e 
I era d'aspettarselo. Prima o poi, con 

tutto il parlare che s'è fatto in questi 
anni, doveva iniziare un'era che 
avrebbe lasciato sicuramente il 
segno nel mondo videoludico e in 

quello dell'intrattenimento in generale. Dwight 
Little, regista cinematografico che ha già diretto 
Halloween 4 e Marked for Death, ha realizzato 
un gioco nello stesso modo in cui si realizza un 
film vero è proprio. Il che implica attori veri, la 
costruzione di un vero set e una sceneggiatura 
che sappia reggere con l'inves timento non 
indifferente che una produzione di questo tipo 
comporta. 

Cround Zero Texas, realizzato dalla Digitai 
Pictures per conto della Sony I magesoft, è il 
primo esempio di film realizzato per un 
videogioco. 

La realizzazione della "pellicola" ha richiesto tre 
settimane di lavorazione e, per ricreare 
l'ambientazione, è stato costruito in un deserto a 
nord di Los Angels un villaggio, poi distrutto per 
necessità di produzione. "Tutto è stato fatto come 
in un vero un fùm, l'unica differenza è che gli 
attori sono dovuti morire più volte di quanto non 
accada in fùm prodotto per il cinema." ci ha 
assicurato Tom Zito, produttore del gioco, "In 
passato avevamo provato ad acquistare delle 
licenze di film o telefilm già prodotti. ma il 
materiale su cui lavorare risultava inutile, 
abbiamo scoperto che risultava meno costoso 
scrittmare dei veri attori e fare un nuovo fùm." 

A giudicare dal personale utilizzato per la 
realizzazione del gioco, anche se a dire il vero mi 



l ·• H qu•n•• wate 
dur•nte Il gioco. 
sono state prece· 
dent•m•nt• svi· 
luppat• com• s• 
Ground Ze_ro Texu 
foue un vero • 
proprio film. Cloi. 
prima di tutto • 
suto re alln•to 
uno storybo•rd 
dt ll• sequ1n1e da 
rlprendt:r• 

sembra strano parlare di gioco valutando il 
potemiale umano impegnato nelle riprese. Tutto 
è stato fatto a regola d'arte, basti pensare che il 
curatore degli stunt men è stato Hubie Kerns, già 
coordinatore di fìl m del calibro di "Rambo 3" e 
"Star Trek 2". 

"Ormai il "gap" che esiste tra i videogiochi e i 
film si sta riducendo sempre di più;" dichiara 
Tom Zito, "noi della Digitai Pictures, per 
esempio, faremo film e giochi simultaneamente. 
Abbiamo già dodici progetti in mente e. per il 
prossimo anno, almeno sei di essi verranno 
trasformati in giochi.• 

Certo che, partendo da questo presupposto, e 
soprattutto se altre società cominciassero a 
produrre titoli sullo stile di Ground Zero Texas. 

tra non molto potremo trovare giochi la cui regia 
è stata curata da maestri del cinema o interpretati 
dalle più importanti stelle di Hollywood. Non 

cominciate a sgranare gli occhi o a considerarmi 
un visionario, lo s tesso Zito ci ha detto che ha 
avuto alcuni contatti con Francis Ford Coppola, 
"Si, Francis è molto interessato in tutto quello 
che sono le nuove tecnologie, e Deborah Harry, 
che è di per sé una giocatrice sfegatata, sarebbe 
molto interessata a lavorare in un progetto di 
questo tipo. Certo che nel caso di Coppola 
l'interesse sarebbe soprattutto professionale, ma 
scritturare personaggi del calibro, che so, di 
Schwarzenegger farebbe lievitare i costi di 
produzione oltre misura". 

La storia su cui si basa il gioco non è certo 
originale tanto quanto lo è il modo in cui è stato 
realizzato. ricorda un bel B-Movie degli anni '50. 

tn seguito, parten· 
do dagll schlnl 
re•lluad. Il reglst• 
h• tr•sposto I dl.s• 
gn l In lmm•glnl, 
cosi come le vedr ... 
te nel gioco • con 
cui sar• posslbll• 
lnteuglre. In que'" 
sta. sequenia. un 
Retl<ullano tenti 
di rapire uno dt 9ll 
•bltantl del paese. 

Infatti, il protagonista del gioco dovrà riuscire a 
scongiurare un'invasione aliena da parte dei 
Reticulani, utilizzando un piccolo sa tel I ite 
telecomandato dotato di armj via via sempre più 
potenti. Gli alieni hanno deciso di iniziare la loro 
invasione da El Cadron, un piccolo villaggio del 
Texas. Gli agenti speciali della Sat Com hanno 
cominciato a sospettare qualcosa quando sono 
iniziate delle misteriose sparizioni. E le cose non 
sono certo migliorate col tempo. Gente 
apparentemente normale- ha cominciato a dare 
segni di squilibrio e a comportarsi in maniera 
violenta e sospettosa. 

Come potrete aspettarvi dall'introduzione sono 
proprio gli alieni la causa dell'alterazione 
dell'equilibrio della città. L'azione, inizialmente, 
ricorda Mad Dog Mc Cree, tramite un puntatore 
dovrete colpire gli umani sotto l'influenza aliena, 
in seguito però il tutto diventa più coinvolgente, 
con l'azione che si sviluppa in luoghi diversi della 
piccola cittadina e dei suoi dintorni. 

Ground Zero Texas, verrà venduto in una 
confezione contente due CD sui quali sono 
memorizzati circa IIO minuti di immagini con 
cui è possibile interagire. Purtroppo, tra tutte 
queste novità esiste il solito, vecchio, ma mai 
abbastanza decantato, problema del miseri 16 
colori di cui è dotato il Mega CD, nonostante 
questo il gioco sembra fatto apposta per questo 
supporto. Un sacco di Full Motion Video e 
discorsi digitalizzati (naturalmente in inglese) e 
un'ottima giocabilità. 

Giorgio Ba ra tto 

Intenz ioni sl•no 
quelt• d i allonta · 
narsl con Il suo 
ostaggio, l'•ll•no 
cere. di colplrvl, o 
m..;llo. cera di col· 
p ire Il vostro con· 
trollore ttl•<oman· 
dato. A quuto pun­
to dipende t\.ltto 
dal vostri rfflestl. 

Se riuscirete I es· 
ffrt più vetod d•l· 
l'alieno, • llor• non 
d s,a,ranno probi•· 
ml. • I• sua "'pre­
d•"' potrà torn1te 
In ll b•rt•. In C.HO 
contrarlo. oltre • 
subire de l danni. 
dovrete aspett•rvl 
dJ rivedere I• vitti· 
ma tr• le file del 
Retkul•nl. 

Titolo: Ground Zero Texas 

Regia: Dwight H. Little 

Concetto Originale: Ken Melville 

Soggetto: Edward Neumeir e 

Joshua Stallings 

Sceneggiatura: Alan B. McElroy 

Programmazione: Gene Kusmiak 

Produttore Esecutivo: Tom Zito 

Attori Principali: 

Steve Eastin (Reece), 

Richard Aiello (Matthews), 

Scott Lawrence (Pike), 

Leslie Harter (DiSalvo) 
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Orari di apertura: Lunedì 15.00-19.30, da Martedì a Sabato 9.00-12.30/ 15.00-19.30 

HARD DISK per A600 e Al200 
L. 
L . 

. WORKBENCH FACILE 
~~~EO c°ORSO PER TUTTI GLI 
iL:f. _ AMIGA L. 39.000 

CLARITV 16 
Nuovo campionatore STEREO 1 6 bit 
con interfaccia midi L. 349 .000 

M!NI OHICf L 1 {,9.0DO 

COMMODORE 10845 
COMMODORE 1940 
COMMODORE 1942 

L. 450.000 
l. 550.000 
L. 699.000 

OOOO@W© ~(!JJf?f?@~ U'® 
PER AMIGA 600 E 1200 CHE TI CONSENTE DI 

GUADAGNARE SPAZIO UTILE SULLA SCRIVANIA 
ll. .. u ~!f) Q ® ® ® 

ART DEPARTMENT PROFESSIONAL 
L. 399.000 . 

REAL 30 CLASSIC 
PROGRAMMA DI GRAFICA 

IN RAV TRACING 
{1 0 ~f0@0 O O O 

----:...aK:-------' 

FAX-MODEM 
ESTERNO 14.400 

a sole 
L. 449.000 

(G ' V:r> .# ~ e .. i o e 2K 
®'ll:P ~ :i-~ 'VB S 
JL~ ~4f>,ODO 

.. , 

AMOS COMPILER 
L. 99.000 

WJil~1f® !?~© 
W}~~ ~o@@@@ 

f1o U ®®o@@@ 

OFFERTA!! 

PERSONAL PAL°'T 
L. 99.000 

C 1 TEXT L. 99.000 . 

NEC P·22Q 



Il computer professionale 
Ecco un esempi di aziende 

che lavorano su Amiga per produzioni 
video 

· Fininvest-US Navy-NASA 

68040/25MHz-Kick 3.0 
2MB chie ram-4MB fast 

Chipset AGA 32bit 16M colori L 3.950.000 

68EC030/25MHz-Kick 3.0 - 1MB chip ram-1MB fast 
Chipset AGA 32bit 16M colori L 2A50.000 

& 1:11J'0r.:.\ J ~®© 
68020/ 14MHz-klCK 3.0 

2MB chip ram 
e chipset AGA 32 bit 

Desktop dynamite 
5 software in dotazione 

.bo Z/®~o©©~ 

DRIVE INTERNO 17GO ~\\li 
PER !1200 E ! 4000 ~1' 
E. 299.000 
DRIVE INTERNO PER !MIGA 
L. 1'19 .000 

• DISK EXPANDER • 
lA NUOVA UTILITY PER RADDOPPIARE 

LA CAPACITÀ DfL TUO HARD DISK 

L. 99.000 

CD-ROM PER AMIGA 
2000/ 3000/ 4000 INTERNO 

L 749.000 

((;@OOTI'12@0.!!.rn~ ®<G®a 
f?§l2 é\IMIO®é\ 

GVP 4008 SCSI L. 419.000 
espandibile fino a 8MB ram l 6bit 

OKTAGON SCSl2 
espandibile fino a 8MB ram l 6bit 

transfer rate 2MB/sec 
L. 370.000 

FASTLANE Z3 SCSl2 
espandibile 64MB (256MB 

opzionale) 32bit t rasfer rate 
lOMB/sec L 1.150.000 

IN 
ARRIVO 

~@)@ 
Telefonare 

DIGITALIZZATORI 
. VIDEO 
per Amiga 

VIDI 12 
t. 349.000 

Vidi Amiga 24 
t. 849.000 

PC-1208 33MHt4MB 
PC- 1208 40MHz 4MB 
PC- t 208 50MHz 4MB 
MBX 1200/ FPU 33MHz 
MBX1230 CPU 33MHz 
MEMORY MASTER 
lMBesp. 9MB 

L. 789.000 
L. 899.000 
L. 950.000 
~. 579.000 
l!. 850.000 

emulazione AGA-l 6M 
colori 800x600 rlSoluzlone 

max. 1600x1200 

M ULTLFACECARD lii 
P ER A MIGA 2000/3000/4000 1 
PARALLELA B I· T RONICS, 2 SERIALI 

1 15200 BAUD l. 250.000 

Drive Esterno L . 
1,76 Mb per AMIGA 

r------------------------------, 
: COGNOME .................................................................................. . 
I 

: NOME ................................................................................................ . 

: INDIRIU.O ·········-······················-···················································· I 
I 
I ···-···- ··-··-·······- ····--··-·············-·······-·······-········-··········- ···-

: TELEFONO ·····························-·-···-············-·········-·················-
' I 
: PROoom CHE VI INTERESSANO ····-··· ..... ·····-·· : 
I I 
I ············································-···················-·····················-···--·········-·-·- I 
L------- ----------------------- ~ 
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··,9 
9,9 

• 
9.9 
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'

9,9 
,9 

".s 
9,9 
.9 

ijg9,9 

PC GI 
89,9 1869 

.... 30 WOl!LO BOXING 
49,9 688A1TACKSUB 
99,9 A-TRAIH 
·- A· TRAIH CONSTRUCTION SET 

69,9 
79,9 
6M 
89,9 

79,9 A.G.E. 

99:9 ~~ ~:=~ USA ~.9 
89,9 ABANDONED PLACES 99,9 
99,9 ACESOfTliE PACIFIC ·-
69,9 ACES Of PACIFIC ~Il~ - · 

1~:~ ~g~wlc~UROPl"""'"'- 89,9 
89,9 ACTION Sl'ORT 
99,9 ADVEHTURE PACK 
79,9 AIR BUCKS BuUd Your Alrllne 

1~:~ ~~ggu.Jm~~~~ 
89,9 AIR COllllANDER 

.... AIR FORCE COMMANDER 
39,9 AIR F<JRCE COMMANDER WW2 

.... AIR SUPPORT 
99,9 AIR WARRIOR Il 
49,9 AIRCRAFT&ADVENTURE FN:r. 
89,9 AIRCRAFT & SCEHERY DES. 
79,9 ALCA TRAZ 
99,9 AUEN BREED 

.... AUENBREEOll 

.... AUEN BREEO O Amlga 1200 

129~ ~pJ/tE~~~~ sim~1• JACK 
99,9 AMBUSH AT SORINOR 
99,9 AMEll!CAN ALL STARSCOllP 
79,9 AMERICAN GLAOIATORS 
89,9 AN AllERlCAN TAIL 

129,9 ANCIENT ARTOFWARINSKIES 
69,9 ARMOR AUEY 
79,9 ARllOUR GEODON 
99,9 ATAC Socr!I War Aaalnsl Orugs 
79,9 A TP FUGHT ASSIG/lllENT 
99,9 AV-SB KARRIER ASSAULT 

.... B17FLY1HGfORTllESS 
99,9 BAHE OF TliE COSMIC FORGE 

.... BARO'S TALE CONSTA. SET 

.... BART Vs. TlfE WORLO 

1~~ g~~Af&\Ws11~ 
69,9 BAffiE ISLE '93 
99,9 BAffiESOFOESTINY 
49,9 BA ffi.ETCCH POWERHITS 

.... BEASllOllO 
119,9 BETRAYAL Al KRONOOR 
5~~ g[tE:~W~~~~~~~ AdvenL 
89,9 BILL ELUOTTS llAS:AR OWl. 

.... BILL'STOllATOGAME 

.... BlJ.CK CRYPT 
119,9 BlJ.OE OF DESTINY 

.... BlJ.STAR 
129,9 BLOODl<ET ~ 
39,9 BLUE ANGELS 

109,9 BLUE FORCE 
.... BOB'S BAD DAY 

79,9 BODY BLOWS 
.... BODY BLOWS 2 Galactic 
.... BOOYBLOWS2Galacti<Ani12ll 

89,9 BRIDGE MASTER Windows 
59,9 BRIX 
79,9 BRUTAL FOOTBALL 
~:~ =~~sl~MartlalSplri1 
59,9 BUNNY BAJCKS 

.... BURNIHG RUBBER 

59,9 
69,9 

69.9 

79,9 

i09,9 

59.9 
39,9 

99,9 
59.9 
49,9 
69,9 

99.9 
79,9 
29,9 

39.s 
99,9 

69.s 
49,9 
49.9 
79,9 

.... BURNING RUBBER ~ 1200 
~:~ ~ffitiiLDRIN 'S RACE O SPACE 6ij,s 
39,9 CALIFORNIA GAMES Il 
99,9 CAllPAIGN 2 
49,9 CAllPAIGN From A!òca lo Europe 

.... CANNON FOODER 
79,9 CAl'TIVE 
49,9 CARL LEWIS CKALLEHGE 

59,g 
39.9 
39,9 1~:~ ~~:~fili ~~,f~5s~m 

129,9 CARllEH WKERE IN WORLD ~-·,,9 
119,9 CARRIER STlllKE ., ' 
99,9 CARRIERS AT WAR 59,9 

1~:~ g~~fil~o~m~~OllSTRUC. KIT 69,9 
~9.9 CATCH'EM 

.... CATliEORAL 
29,9 CENTER COURT TENNIS 
79,9 CHAMPIONSHIP MANAGER '93 
29,9 CHAMPIONSHIP MANAGER '93 Data 
89,9 CHESSllASTER 4000 TURBO 

.... CHRISTllAS LEMMINGS 

.... CHUCK ROCK 
99,9 C!VIUZATIOll 

159,9 CIVlLIZA l10tl Windows 
109,9 ClJ.SH OF STEEL 
109,9 COBRA MISS!ON 

79,9 COGITO Windows 
39,9 COKORT O 

149,9 COMANCHE t MISSIOH DISK 1 
119,9 COMAllCHE M OVERKJLL 
79,9 COMANCHE DISK 1 
79,9 COMAllCHE E EOGE 

.... COllBAT AJR R 
89,9 COMBAT ClJ.SSICS 2 

119,9 COMMANOSTARSKIP 
109,9 COMPANIOllS OF XANT!i 

.... CONFUCT: KOREA 
99,9 CONOUERED KINGOOllS 
69,9 CONOUERED KINGOCMS Scen #1 

.... CONOUEST OF JAPAN 

.... CONQUISTA lJ. COROllA 

.... COOL CROC TVllNS 

.... COOLSPOT 

.... COOL WORLO 

.... CREATURES 
19,9 CREEPERS 
49,9 CRUISE FOR A CORPSE 
99.9 CYBER EMPIRES 

.... CYBERPUNKS 
129,9 CYBERRACE 

:: &mir ~ 
59,9 OALEK AnAK 
.... OARKSEEO 

129,9 OARK SIDE Of XEEN 

59,9 
69,9 

79.s 

99.s 
49,9 

59,9 

109.9 
79.9 

49.9 

29,9 
49,9 

139,9 DARK SUN Shattmd Lands 
119,9 DAYOfTHETEHTACLE 

.... DENNlS 

89~ &~tWi~;· 1200 

.... DIGGERS Ami 1200 

59,9 

~:~ 8Js5gg~~m~~ ~riirc~EEP 59,g 

119:9. ~KAGKT ~ 

39,9 

'~:§ g~ggi{BLAOE ~- 59,9 
79,!l DUNE 59,9 
99,9 DUliE 11 Banle lot AIJUJs 

129,9 DUNGEON KACK AD&O 
.... DYLANOOG 

,b~:~ mm~~~~~;ro~~~N 
49'.9 ~~RE DELUXE SCENARIOS 89,9 

rs~ ~ei:i~Mrm&r~J~~lllHE 
69

;9 g,.~ 3010 The Am Chapler 

69,9 EYE Of TlfE BEHOLOER 11 
109,9 EYE Of TliE BEHOLOER 111 

.... F-117 NIGHTl!AWX 
109,9 F-15 STRlKE EAGLE DI 
49,9 F-19 STEALTH AGHTER 

.... Fl 

.... f17 CHALLENGE 
109,9 FALCOH 3.0 
109,9 FALCON 3.0 f rA18 HORNET 
69,9 FALCON 3.0 AGHTING TIGER 
99.9 fALCON3.0 29DéADLY AOV. 

119,9 FANTAS 0&0 
1~:~ ~a~h 
79,9 FIRE & ICE 

109,9 
119,9 SIM TOOLKIT 
99,9 SIMULATOR 5.0 

129.9 SIMUlJ.TOR5.0l1allano 
119,9 FOOTBALL PR0'93 
119,9 FREOOY PHARKAS 
79,9 FREE o.e . 
99,9 FRONTIER Ellll! Il 
89,9 FURY OF TliE FURRIES 

129,9 GABRIEL KNIGKT 
79,9 GEAR WORKS 

~:~ gf6~1t&o~ll:~Ute Ga1axy 
.... GLOBAL GLADIATORS 

59,9 GNOME ALONE 
79,9 GOAL! (Klck Olf 3) ~ 
79,9 GOBUINS 2 

109,9 GOBUNS 3 
109,9 GRANO PRIX 
39,9 GRANO PRIX C1RCIJ!T 

109,9 GRANO SLAM BRIDGE M WINDOWS 
99,9 GREAT NAVAL BATTLES 
59,9 GREAT NAVAL BATTLESSUPERSltPS 
99,9 GREG LEMOND'S BICYCLE ADVEHT. 
39,9 GUNSlllP 

.... GUNSHIP 2000 
69,9 GUNSHIP 2000 SCENAAJO 
79,9 GUY SPY & CrySlals Annagedd.on 

.... HAGAR The horrlble 

.... HARLEOUIN 
.... HARPOON 

99,9 HARRIER SUPER·VGA 
49,9 HAWAllAN ODYSSEY SCENERY AOV. 
69,9 HEAO COACJl FOOTBALL 2.0 
59,9 HEART OF CHINA 

109,9 HEIRS TO TliE TliRONE 
1~~:~ :lm~oc8~:!ND Europe 193HI 

i§:~ :181/m~~~INGS 
1~:~ lmllak~~Lg~ PRO 
59,9 HUMAHS 2 The Jurassic Levels 
39,9 HUMANS DATA DISK Jursss.Lev, 

.... I PlJ.Y 3D SOCCER 
139,9 INCA Il Wirscocha 
119,9 INDIANA JONES fai• o! Alfantls 
49,9 INOIANAPOLIS 500 
49,9 INDY ACTION Fale o! Allantis 

39,9 

79,9 

69,9 
59,9 
49,9 

49,9 
59,9 

29,9 
49,9 

69,9 
59.9 

39,9 

69,9 
59,9 

~'.~ i~~~Mt~À'f OPEN GOLF OWolP. 
69,9 INTERNATIONAL Sl'ORTS CHALL 79,9 
99,9 ISLE OFTliE OEAD 
69,9 JEOPAROYI 

~:~ m~g~m :: MlSSl-OH DISK 
59,9 JEWillR'S DILEMMA 
19,9 Jlt.lllY WHITE'S SNOOKER 
79,9 JURASS1C PARK 

.... JURASSIC PARK Amloa 1200 
139,9 KASPAROV'S GAMBIT' 

.... KGB 

~:~ ~rng~81J~m ~ 
I~:: ~~g~~ST V1 

.... KNIGHTS OF TlfE SKY 
1~§ ~~~FUNHOUSE 
89,9 LA BELLA E lJ. BESTIA 
99,9 LANDS OF LORE 
49,9 LARRY t 
99,9 lJ.RRY V Italiano 

129,9 LARRY VI 

69,9 

79,9 

69,9 GOOOESSES OF PKOBOS! 
109.9 F KYRANotA 2 

6
3
9
9.9,9 

59,9 F MYRA 

1~:~ t~W~soU~L.gi~The 0.1wn109 

49,9 LETlfAL WEAPON 
49.9 UiX A lTACK CHOPPER 

1~~:: ~~~ 386 PRO 99,9 
59.9 UNKS COURSE THE BELFRY 59,9 

~~ trn~~ ~2~0~[,. 69,9 
69,9 UNKS PEBBLE BEACH .... 
89,9 LmL DIVIL 89,9 

.... LOROS OF CHAOS ~99,9 

.... LOROS OF TillE 39,9 
129,9 LOST IN TIME Pane 1 e 2 49,9 
109,9 LOST SECRET OF TliE RAINFOREST 

79,9 LOSTTREASURES OF INFOCOM 
49,9 LOST TREASURfS OF INF<JCOU lt 

.... LOTUS TRILOGY 
119,9 LUCKY'S CASINO' ADVENTURE 

~:~ t:i~~~~~~,l'TllESS BS,9 
109,9 llAELSTROll 

1~:~ MAGIC BOY AllAZON BUNOLE 
129,9 MA ORION 
99,9 llA 

.... t.leOONALOL NO 

.... MEAH ARENAS 
49,9 MEGA COLLECTION 

109,9 MERCENARIES 

, ~~ =rnr~rHAmw~e 
~~:~ =~m rn~ UPGRADE 

- MICROMACHINES 
89,9 MICROSOFT ARCADE Window! 
79,9 t.llOWINTER Il Aames o! freedorn 

149,9 MIG-29 STAND ALONE 
·- MJLLEMIGLIA 

99,9 MINO CASTLE Soeil ol Wonl W'IZ. ... 
119,9 llONKEY ISLANO 2 leChuok's Rev. 59,9 

.... llORPH 

.... llORTAL KOMBAT 
79,9 MOSCOW NIGHTS 

.... llOTORHEAO 
89,9 NANO TANK 79,9 

~ ~~fa2<~EMERY 5.0 

l~:~ ~t ~~8m.'tl-uEFOOTBALL g~ 
129,9 NHL KOCKfY 
99,9 NICKFALOO'S~GOlf 

== ~~~u~PRIU 69,9 
.... OHNOIMO 

79,9 OMAR SH BRIDGE 
89,9 OMAR SH ON BRIDGE W'llldows 
49,9 ONE STCP BEVONO 
49,9 OPERA TlOH COMBAT 11 

.... ORK 

S::: 8~~~ l~~~ ~ x Amiga1200 SS,9 
99,9 OXYO MAGNUU ~ 89,9 

129,9 PACIFIC WAR 
99,9 PAlJ.OIN Il 

.... PANZER BAffiES 
59 PARAGLINDING SIMULATION 

89,9 PARIS SCENERY 5.0 
t09,9 PATRIOT 
39,9 PAlTON STlllKES BACK 
79,9 PERSO~AL PRO 

~~ ~~ fg~~ gg~ ~~~~~enl Disk 69,s 
~~ ~:~~lEt~WJ.i~ooLs 79.9 

t39,9 PIRATES! GOLO 
19,9 PlJ.N 9 FROll OOTER SPACE 

129,9 POLICE OUEST 4 ill>en Season 
89,9 POOL ARCHER MACLEAN'S 

109,9 POPULOllS 2 
.... POPUL LENGE 
-- POPUL D EDITOR 69,9 

79,9 E BASIC 79,9 
49,9 
89,9 

.... ER 
119,9 PRINCE OF PERSIA 2 
139.9 PRIVATEER 
69,9 PAJVATEER Speech Pack 

.... PROJECT-X 
89,9 PROPHECY OF THE SHAOOW 
99,9 RAGS TO RICHES 
S9,9 RAILROAO TYCOON ClJ.SSIC 

129,9 RAILROAO TYCOON DELUXE 
89,9 RALLY 
24,!l RBI BASEBALL 2 
99,9 REACH FOR TliE SKIES 
59,9 REACH FOR TlfE STARS 3rd EdiL 
79.9 REA.L WEATlfER PILOT >\15.0 
-· REOZONE 
.... RETEE 2! 

109.9 RETURN OF TliE PHAHTOM 
109,9 o 
~~ 

.... R 
109,9 RULES 
79,9 RYOER ALKER 

-- RYDER CU KER A13D 
119,9 SAM & MAX 
89,9 SAN FRANCISCO SCENERY 5.0 
89.9 SAN FRANCISCO SCENERY 5.0 Eur. 

69.9 

~~ ~~rn~ g8filgu~~.mri:All 89,9 
49 9 SCENERY DISK 11 69,9 
49~ SCENERY DISK 12 __.. 
49,9 SCENERY DISK 7 ,.~ 

1~:~ ~~mg:~~ALY 
119,9 Y DISK ITALY 11aliano 
49,9 Y DISK WEST. EUROPEAH 

109,9 E 
KEYISLANO 
R 199213 

GOLO 

89,9 
79,9 
29,9 

119,9 
99,9 EXYTVSKOW 
79,9 SADE INVERNALI 

139,9 SHAOOIV CASTER 
.... SKAOOW OANCER 
.... SHAOOIV OF TliE BEAST lii 

69,9 SHADOWORLOS 
119,9 SHADOWSOF OARKNESS 
119,9 SIO & AIS !NCREDIBLETOONS 
79,9 SILVERBALL 
69,9 SIM cm OlJ.SSlC 

109,9 SIM CITY OELUXE 
-- SIM EABTff 

89,9 SIMFARLI ~ 
99,9 SIM UFE 
99,9 SIM UFE Windows 
99,9 SIMON TliE SORCERER 
4f9 ~~rp . .m::cERER Amlga 1200 

89:9 ~Wli~~~~, Amlg• 1200 

99,g 
59.9 

39.9 
89,9 

59,9 
69,9 
49,9 

~.9 
$9,9 

-- SOCCER K!O Amlga 1200 
89,9 SOFT KARAOKE 
99,9 SOLITAIRE'S JOURNEY 
49,9 SOUND,GRAPHICS & AllCRAFT UPG. 
79,9 SPACE HULK 
89,9 SPACE OUESTIV 

109,9 SPACE OUEST V Next llulation 
59,9 SPACE WRECKED 

129,9 SPACEWARD HO! 
89,9 SPEAR OF DESTINY Wottensll!ln 
99,9 SPEED RACER 

109,9 SPELLCASTING PARTY PAK 

• • 1n a rivo 

1~:~ ~~~~~~1TRJ~~~E~1~ 
89,9 STEELEMPtRE 1 1r~•;:1-.:~if; 39,9 STEEL TliUNDER ~ 
19,9 STREET FIGl!TER 11 

129,9 STRIKE COMMANDER 
89,9 STRIKE COMMANOER SPeQi PACK 
69,9 STRIKE COllMANOER Tac!ical Op. 

1~:~ ~m~~ ~~o 
69,9 STRIKER 
-· STRIP POKER UVE 

:~:~ ~j{j~~i'&~ oungeons & orsgons 

139,9 SUBWAR 2050 
79,9 SUMUER CHALLENGE 

.... SUPERFROG 
69,9 SURF NINJAS 

.... SWOllO Of HONOUR 
109,9 SYNDICATE 
129,9 TASK FORCE 1942 
39,9 TCNNISCUP2 
79,9 TERMINATOR 2 CHESS WARS 
79,9 TERMINA TOR 2 The artade game 

129,9 TERMIHATOR RAMPAGE 
49,9 TCSSERAE 
79,9 TEX PIOMBO CALDO~ 

119,9 TFX 
69,9 TliE BIG 100 

109,9 THE BLUE &TKE GRAY 
... TlfE CHAOS ENGINE 
.•• THE CHAOS ENGINE Amlga 1200 

89,9 TliE COllPLm CHESS SYSTEM 
89,9 TliE OARK HALF 
89,9 TliE DARK OUEEN OF KRY!IN 

119,9 THE GREAT WAR 
39,9 TliE KUMAHS lnsull to lnlury 
69,9 TliE KEYS TO MARAMOll 
89,9 TliE KOSHAN CONSl'IRACY 

119,9 THELEGACYRealmolTenor 
79,9 TliE LOST VIKINGS 
99.ll TliE MAGIC CANDLE lii 
89,9 THE PATRICIAN 

1~:~ ~~ ~gFJ~:S~~ERAL 
69,9 THE ROCKETEER 
69,9 TliE SHAOOW OF YSERBIUS 
69.9 TKE SPOtLS OF WAR 
79.9 THEATREOFW­

.... THIRO REICH 

.... TOM LANORY F 1e 
39,9 TONY LARUSSA BASEBALL 1992 

129,9 TONY lJ.RUSSA BASEBALLll 
39,9 TONY LARUSSA OOISK 
99,9 TORNAOO 

.... TROODLERS 

.... TUBE WARRIORS Amlga 1200 
.... TURRICAN3 

139,9 ULTIMA SECONO TRILOGY !V-V·VI 

:~:~ srn~ ~~~~8~t8 Il 
59,9 ULTIMA UNDERWORLO Promozione 
49,9 ULTIMA V1 The FalsePropliel 

139.9 ULTIMA VII 
139.9 ULTIMAV11Pal12SERPENT!SLE 
6'1,9 ULTIMA Vl!THESILVER SEED 

119,9 UNUM!TED ADVENTURES AO&O 
89,9 UNNATURAL SELECTIOH 

.... URIO!U112 
109,9 USA EAST 
139.9 V FOR VICTORY 11 

139.9 VFORVlCTORYlll -11ff.jl'f.1ft~~ 
139,9 VFORVICTORY!V ,.~ Il 
119.ll VElL OF OARKllESS 
119,9 VIC!TORY PACK 

1 !~~ ~~~o~~M•J Conques1 
139,9 WAR IN RUSSlA 
89,9 WAR IN THE GULf 

.... WAR IN THE GULF Americano 
129,9 WARLORDS 11 
49.9 WARRIORS OF LEGENO 
99.9 WAYNE GRffiKY HOCKEY l 
69.9 WAYNE'S WORLD 
79,9 WKALE'S VOYAGE 
99,9 WKEllTWOWORLDSWAR 

·- WILO WEST WORLD 
179,9 WIN TOTUS UBRA Windows 
129,9 WiN TOll!S Windows 

.... \VINO CHAlLENGERS 
49,9 WiNG COMMAHOER 
99,9 WING COMMAHOER ACAOEMY 

lt9,9 WiNG COMMANDER 11 

~~ ~~~O~L%~?JJUI Sp.Opor. 1&2 

99,9 WIZARORY TRILOGY Il 
69,9 WIZARORY V Hea~ o! llaelstrom 

.... WOHOEROOG 
109,9 WORLO WAR ti Soulll Pacìhc 
09~9. :~Lfiu</fJruf~Ai.%~n8~ 
99,9 X WING 

129,9 X WiNG + 8-WING 
19,9 X WlNG 8-WlNG 
79,9 X WING lM?ER!Al PURSUIT 
39,9 XENON 2 
69.9 YOIJOE! 

59} ~~Mx rae«o 



C
'è aria di ripresa. No . non s i trat ta 
dell'ennesima esd.amazione ottimista che 
preannuncia l' imminente fine della crisi 
italiana: sto parlando della continua 
espansione del fiorente mercato 

videoludico nostrano. Le software house italiane 
si sono svegliate e vogliono dimostrare che anche 
i giochi "made in ltaly" possono competere con 
quelli di provenienza anglosassone. 
ln particolare, la Dynamic Style Software Design 
sta lavorando a Perpetwtl Craze. un picchiaduro 
che dovrebbe contrastare la predominanza 
straniera nel campo dei beat"em up, e USA 

Racing, un gioco di corse automobilistiche con 
visuale aerea. 
li team di sviluppo è composto da otto persone: il 
codice è cmato da Dario Merola e Cesare Di 
Mauro, mentre Davide Busetta sviluppa alcune 
routine particolari. Giacinto Platania e Salvatore 
Asero si occupano della grafica e delle 

La neonata software house cata­
nese Dynamic Style ha aperto le 
porte dei propri uffici a K per pre-

. . . . . . . . . . . . . 

animazioni con la supervisio ne di Salvo Sentare i due prodotti a CUi sta at• 
Santangelo , che si occupa anche della tualmente lavorando. Intanto il nu-
coordinazione tecnico-artistica dei due progetti. 
Le musiche sono cura te da Davide Busetta e mero di Software hOUSe italiane 
Silvio Rugolo, mentre Melina Sava si occupa del che Si dedica esclusivamente ai Videogiochi Continua a 
package e della documentazione. 

PERPETUAL CRA.ZE 
Si tratta di un beat'em up che, secondo le 
intenzio ni de lla Dynamic Style, dovreb be 
rappresentare l'alternativa ideale a prodotti 
conosciutissimi, come Street Fighter e Mortai 
Kombat. Il gioco richiederà 1MB di RAM e girerà 
su tutta la gamma Amiga, con routine differenti 
per ogni macchina. In Perpetiial Craze potrete 
combattere in 9 differenti scenari ottimamente 
realizzati in half-brite, scegliendo tra otto lottatori 

A '•fo, questo match s1 svolge In 
un luogo più tr~nqulllo e Isola· 
to. cm unici occhi che seguono 
l'incontro sono quelll delf• stil• 
tua di Buddha~ che comunque 
non tifa per nessuno del due. 
In fondo a destra. la schermata 
tnWaJe df USA RKlng non 6 an· 
cor• JtatJ ultimata.. 
Nel gioco finito. la statua de11a 
Ubertà sarà completata, mentre 
dovrt.bbe venir• aggiunta un·au· 
to sotto Il logo. 

crescere .•. 

diversi. Il gioco po trà contare su gra fic a 
interamente disegnata a mano, scrolling a 50Hz, 
fondali animati e aggiornamento sprite a 25Hz 
su A500, mentre su A1200 sarà cli 50Hz. Inoltre, 
per aumentare la frequenza di aggiornamento 
del 500, sarà presente un'opzione che ridurrà la 
palette a i6 colori. La Dynamic Style conta molto 
su una particolare routine che velocizzerà gli 
accessi al disco, tralasciando il caricamento di 

In fondo a sinis-trd, alcuni frame 
di anlmatlone di ~erpetual 
Craze. La ven:lone per A1200 po· 
tra contare su un numero mag· 
glore dt fotogtamml e un 'ag· 
glornamento video di SOHz, 
quindi Il g10<0 sarà più veloce e 
le anlmazfoni più f luide. 
A Jato, una scena di un combatti· 
monto ambientato in un raduno 
di motoddlstl. Il cartellone sullo 
sfondo non è dr buon au5ptcio, 
comunque 11 torneo è •ppena co· 
m1nciato ... 

In fondo a sinistra, un' immagine. 
lette.ralmenté "'on the road" di 
USA Racing. la traiettoria d.etla 
nostra vettura non ~ dtl h~ ml· 
glforl. Con un controsterzo si po-­
trébbe mjglforar• la s1o.ua-z.1ono o 
magari superare l'avversarlo. 
A lato, quHta rombante fuorlse-­
rle scrolter.J a velocità supel"SO­
nica sullo schermo durante l'in­
troduz:lone. salutata da una fol· 
la acclamante. 

dati già presenti in memo·ria. In seguito uscirà la 
versione AGA. che visualizzerà r28 colori su 
schermo e sprite di notevoli dimensioni animati 
a 50Hz. Le fo to di questa pagina confermano 
l'alta qualità della grafica, veramente apprez­
zabile se si pensa che non sono stati utilizzati 
scanner e digitalizzatori. 
li gioco è ancora in via di sviluppo e mancano 
ancora parti fondamentali del codice. come la : 
collisione degli sprite, i colpi speciali propri di : 
questo genere e gli effetti sonori. 

USA RACING 
. . . . . . . 

La lavorazione del secondo gioco è ancora molto • 

indietro. Si tratta di una corsa automobilistica • . . con visuale aerea ambientata nelle strade 
californiane. USA Racing ricorda molto da viàno 
Micro Ma chines e , anche se non si tratta del 
primo approccio italiano con questo genere, • 
nessuno ha n1ai raggiunto il livello di giocabilità : 

del prodotto targato Codemasters. • 
Che sia la volta buona? Il gioco sarà articolato in 
6 livelli a scorrimento verticale parallattico, più 3 
bonus stage. Le schermate saranno a 32 colori. 
mentre gli spri te avranno dimensioni massime 
di 32xn2 pixel e saranno a 16 colori. Per 
concorrere contro le auto avversarie potrete 
scegliere uno dei cinque piloti selezionabili , 
ciascuno con caratteristiche proprie. • 
La frequenza di aggiornamento dello schermo è : 
dj 50Hz e lo sfondo sarà animato. • 

Le schermate che abbiamo potuto vedere 
promettono molto bene, anche se bisognerà 
attendere ancora un po' per sapere qualcosa 
di più concreto , specia lmente sulla 
giocabilità. 



• 
nos1s a 

Nata originariamente per trarre il meglio dalle macchine 

a 16 bit della "nuova" generazione, la casa di Liverpool 

sta ora muovendo i suoi sviluppatori sui 32 e i 64 bit che 

emergeranno in questi anni. I frutti cominciano a 

vedersi e Scavenger 4 ci fa 

già venire l 'acquolina ... 

H 
anno prodotto giochi epici come la trilogia di 
Shadow of thc Bcast, Lemmings 1 e 2 (più i 
relativi data disk). Annour Geddon e Hired 
Gu11s. Alla Psygnosis si lavora sodo e 
recentemente è stato aperto un nuovo ufficio 

a Chester, cosi le sedi della software house inglese 
salgono a quota cinque. Derek Dela Fuente è andato a 
visitarli nei loro uffici e ha rivolto alcune domande a 
Paul Franklin sul gioco attualmente in via dj sviluppo 
per CD ROM e FM Towns, l'imponente Scavenger 4 .. 
Perché lavorate così tanto su FM Towns? 
È stata la Fujitsu a commissionarci il lavoro: volevano 
un buon programma per l'FM Towns e credevano 
nelle nostre potenziilità, quindi ci hanno interpellato. I 
possessori giapponesi della macchina non sono poi 
cosi tan ti , e la nostra è l'unica società di sviluppo 
inglese che produce software per FM Towns, a parte 
l'Electronk Arts. 
Puoi parlarci brevemente dell'FM Towns> 
In pratica è come un PC, ha il proprio DOS, hard disk, 
drive e lettore di CD. Il CD è più lento di quelli per PC: 
è a velocità singola e il tempo di accesso è di 150 

millisecondi. La CPU è un 386SX, quindi anche per 
questo l'FM Towns non può competere con gli 
standard elevati dei PC attuali. Ad ogni modo 
Scave11ger 4 sarà velocissimo e graficamente fantastico 
grazie alle incredibili capaci tà di manipolazione di 
sprite della macchina. 
li gioco vanta un'impatto visivo superbo: si tratta 
sicuramente di uno dei giochi più spettacolari che 

abbia mai visto. Avete incontrato problemi nella 
conversione da FM Towns a PC? 
Al contrario! Grazie ai processori e ai drive più 
veloci il gioco sarà migliore su PC. Certo, l'FM 

Sopr•, '•ul Fr..,..llR. le ..i wtlft 
dell'lmpon•nt• SUw-•,..,. ift rt­
tntto ,,..11 llffld di Chest«. i.. 
... ,_1s _ __ _ 

que d lv.,.. MCII cllsloc.oto In tut· 
to O R- Unito. 

A slnb rra, In llffld co- ~ 
sono not i veri o .,._i glolelll tll 
prog·r• Mm• l.lone. Probabilmen­
te l'lmmln.,_.• Scavwngw 4 ..-li 
un•ennetlmo c.apotavotO. 



Towns può muovere velocemente un sacco di sprite, 
ma grazie alla nostra esperienza possiamo fare lo 
stesso con il PC. li gioco sarà graficamente uguale per 
entrambe le versioni, tutte e due util izzeranno una 
palette di 256 colori. Le immagini sono state elaborate 
con vari pacchetti grafici per assicurare una buona resa 
visiva: ci sono oggetti renderizzati completi di texture 
mapping, mentre i fondali sono stati digitalizzati e 

aggiunti in un secondo tempo, inoltre la maggior parte 
delle videate è stata disegnata con workstation Silicon 
Graphics. Credo che si possa parlare di immagini allo 
stato dell 'arte. 

La conversione è stata abbastanza semplice. 
Avevamo già scritto una rou tine per FM Towns 
quando sviluppammo quella di Microcosm, in seguito è 
stata adattata per il PC. Quando avremo terminato il 
gioco potremo conce ntrarci di più sulla routine 
principale, in modo da renderlo ·più veloce. Il sistema 
di combattimento e il controllo potrebbero invece 
essere più elaborati e complessi. La realizzazione ha 
richies to 5 mesi e va considerato un vero e proprio 
record di velocità, visto che ci sono 60000 frame di 
animazione per più di un'ora complessiva. In tutto al 
progetto hanno preso parte 12 persone. 
Ci puoi dire qualcosa di più sulla trama del gioco? 
In pratica dovrete pilotare un'astronave, chiamata 
appunto Scavenger. Il vostro compito consiste nello 
scoprire la causa che ha provocato il 
malfunzionamento di una rete di computer del 
sistema solare. Tutto questo si risolve in un frenetico 
sparatutto con visuale esterna diviso in quattro livelli 
mul ti-stage con sfondi digitalizzati e sprite renderizzati 
molto più veloce di Microcosm. Un particolare molto 
interessante che aggiunge profondità al gioco è il 
rilevamento di collisione con gli oggetti dello sfondo. 

Ci siamo concentra ti molto sul lato tecnico­
matematico del movimento degli sprite, come inerzia, 
forza di gravi tà, ecc ... Le bellissime esplosioni sono 
s ta te digitalizzate e successivamente ritoccate al 
computer, il risultato è così realistico che vi lascerà a 
bocca aperta. Ogni livello ha una propria 
ambientazione, effetti sonori e musiche d'atmosfera 
che ricreano il feeling drammatico del gioco. Dalle 
enormi dis tese aride lunari ai canyon invasi da lava 
inca ndescen te, il giocatore dovrà muoversi : 
velocemente, occorrerà anche una certa coordinazione : 
per districarsi tra le innumerevoli insidie. 
Finalmente anche i possessori di PC potranno contare 
su uno spara tutto veloce e frenetico come quelli visti in 

sala giochi: Scavenger 4 uscirà tra qualche mese e sono 
sicuro che rivoluzionerà il mercato dei giochi per PC. 

Derek Dela Fuente 



VENDITA E ASSISTENZA: MILANO .VIA MECENATE 76/4 TEL. 02/58012050 

NEGOZI E SHOW ROOM: MILANO VIA ILLIRICO 2 TEL. 02/70125167 
BRESCIA MARCHENO V. T. TEL. 030/8960207 
ARCORE (Ml) VIA CASATI 201 TEL. 039/614709 

ZYXEL 
MODEM FRX 
SEGRETERIA 
ALTA VELOCITA 
19.100 BAUD 

MocL U-1496E 
f, 11 7 .000 f,. 790.000 

DISTRIBUTORE AUTORIZZATO 

IM1:!Sf!1lill 
I PHILIPS I [ii] 

(hp~ ~!~KL:~6 

SCHEDE VIDEO LOCAL BUS CRRDEX ACCELLERATE PER WINDOWS 

ET4000/W32 
1MB VRAM 
l. 262.000 

ET4000/W32i 
2MB VRAM 
l. 415.000 

VESA 
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- . 
--VELOCITA, AFFIDABlllTA 

ESPANDIBILITA, CONVENIENZA 
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Novità assoluta per l'Italia! 
la miglior soluzione professionale. 

Mother Board Locai Bus VESA/EISA/ISA 
3 si. VESA l .B. - 2 si. EISA - 2 si. ISA - 2 si. RAM 72 pin 

SCHEDE VIDEO 
SVGA 512 Kb 1024 x 768 o 16 colori 93.000 
SVGA 1 Mb 1024 x 768 o colori OAK/CIRRUS 123.000 
SVGA TSENG ET4000 1 Mb 1024 x 768 a 256 Col 183.000 
SVGATSENGET40001Mb1024x768, 16M.Col 195.000 
SVGA NCR Accellerata Windows 2Mb 64K a Col. 240.000 
SVGA CIRRUS 1 Mb 1024 x 768 o 16 M. Colori 180.000 
SVGA S3 EISA 2 Mb 1280 x 1024 a 16 M. Colori 404.000 
SVGA Locai Bus Veso 1280 x 1024 o 16 M. Colori Cirrus 5424 201.000 
SVGA Locai Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cirrus 5426 (ex 2Mb) 216.000 
SVGA Locol BusVesa 1280x102.4 a 16 M. Colori TSENG (lMB) 216.000 
SVGA Locai Bus Vesa 1280 x l 024 a 16 M. Colori TSENG W32 ( 1 MB) 262.000 
SVGA Locai Bus Veso 1280 x 1024 a 16 M. Col. TSENG W32 Cobra (2MB) 415.000 
SVGA Locai Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 Mii. Colori WEITEC P9000 (3MB) 912.000 

MODEM 
Modem interno 2400 
Modem esterno 2400 
Modem interno 2400 Videotel 
Modem esterno 2400 Videotel 
Modem interno 2400 Videotel MNP4/5 
Modem esterno 2400 Videotel MNP4/5 
Modem interno 2400 MNP4 MNP5 
Modem esterno 2400 MNP4 MNP5 
Modem Fax interno 9600-2400 
Modem Fax esterno 9600-2400 
Modem Fax int. 9600 Videotel MNP4 MNP5 (VEH) 
Modem Fax est. 9600 Videotel MNP4 MNP5 (V) 
Modem Fax int. 9600 Videotel MNP4 MNP5 (VH) 
Modem Fax est. 9600 Videotel MNP4 MNP5 (VE) 
Poket Modem 2400BPS Fax 9600 BPS MNP4 MNP5 Videotel 

75.000 
113.000 
114.000 
129.000 
141.000 
156.000 
111.000 
135.000 
113.000 
159.000 
171.000 
466.000 
436.000 
201.000 
201.000 

MOTHER BOARD 
MB 486DX 128K Coche no CPU 
MB 486DX Locai Bus no CPU 128K 
Extra (oche 128KB 
MB lntel Pentium PC I Bus Exp l MB Co che + 8MB Aam 

MICROPROCESSORI 
CPU INTEL 80386/DX/25 
CPU INTEL 80386/DX/ 33 
CPU INTEL 80386/DX/40 
CPU INTEL 80486/DX/33 
CPU INTEL 80486/DX/40 
CPU INTEL 80486/DX/50 
CPU INTEL 80486/DX2/50 
CPU INTEL 80486/DX2/66 

CPU CYAIX 80486/33 DLC 

CPU CYRIX 80486/40 DLC 

CPU INTEL PENTIUM 

CONTROLLER HARD DISK 

AT Bus Cache 4HDD (Ch ina) 
AT BUS con coche Locai Bus 
AT Bus con ceche Eisa 
SCS I Host Adopter 
SCS I - AT Bus intel ligente 
SCSI con cache in tel li ngente 
SCSI Il intelligente UTS 
SCSI I l EISA inte lli gente con cache 
SCSI Locai Bus inte lligente UTS 
ESD I inteli i gente 

I. 

180.000 
195.000 
57.000 

2.706.000 

84.000 
112.000 
132.000 
531 .000 
521. 000 
861.000 
797 .000 
956.000 

136.000 

172.000 

3.208.000 

286. 
331. 00 
433.000 

91.000 
244 .000 
4 75.000 
510.000 
793.000 
68'0.000 
192.000 

HARD DISK/REMOVIBILI 
AT BUS 210 MB 
SCS I 21 O MB 
AT BUS 340 MB 
SCSI 340 MB 
AT BUS 540 MB 
SCS I I l 540 MB 
SCS I I l 760 MB 
ESDI 760 MB 
SCSI I l 1.2 GB 
SCSI I l 1.75 GB 
SCSI I l 2.15 GB 
S1,1quest 44 MB 
S1,1quest 88 MB 
Magneto ottico Panosonic 130 MB 

476.000 
469.000 
726.000 
714.000 

· 1.214.000 
1.214.000 
1.821.000 
1.857.000 
2.550 .000 
3.764 .000 
4.493.000 

700.000 
990.000 

1.800.000 



DETROIT 

e ••• 
Simulare le alterne fortune di una fabbrica di automobili 
è il vostro sogno? Forse la lmpressions ha il gioco che 
fa per voi! Volete abbordare un incrociatore spaziale 
mentre pianificate le strategie di Rules of 
Engagement ... con Breach 3 potrete farlo. Anche per gli 
amanti dei piattaforme, comunque, c'è di che divertirsi 
in queste anteprime in breve. 

; lmpressions Software 
con sciagure, guerre, crisi economiche e tutto ciò che potrebbe influenzare 
positivamente o negativamente la vostra riuscita. 
La simulazione comprende modelli economici sofisticati con montagne di 
dati storici, assoluta libertà di azione, buona giocabilità e un gran numero di 
tipi di auto, tra cui vetture sportive, berline, station wagon, furgoni e camion. 
La versione PC è prevista per questo mese. 

. 
Nessuno aveva mai pensato di simulare la vita di Henry Ford o del nostrano 
Gianni Agnelli. Ebbene, se fìno ad ora nessuno l'aveva fatto, adesso ci ha 
pensato la lmpressions Software con questo Detroit. 
Al comando di una compagnia automobilistica dovrete seguire l'iter del lan­
cio di nuove vetture fin dalla progettazione del modello. Potrete investire in 
ricerche e tecnologie, decidere quali prototipi sviluppare, quali immettere sul 
mercato e disegnare le vostre vetture personalizzate. Vi dovrete occupare di 
ogni aspetto delle macchine: dalla carrozzeria al motore, senza tralasciare gli 
interni e un prezzo concorrenziale. Una volta terminata la fase primaria 
dovrete cominciare a produrre il modello su larga scala, potrete decidere di 
fare pubblicità su riviste specializzate, quotidiani, radio o televisione. Starà a 
voi trovare uno sponsor adeguato alle vostre risorse finanziarie e aprire centri 
di assistenza e vendita in tutto il mondo. 
U successo non sarà facile: vi dovrete scontrare con tre compagnie avversarie 
controllate da altrettanti amici o dal computer. Inoltre, dovrete fare i conti 
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BREACH 3 
lmpressions Software/ Omnitrend 
Quanti di voi si ricordano Breach e Breach 2? Si tratta di due vecchi giochi 
strategici/di combattimento della Omnitrend usciti più di tre anni fa. Al 
comando di un plotone di soldati dovevate esplorare diverse locazioni e com­
battere contro i nemici incontrati, liberare ostaggi, distruggere comp1essi 
strategici, ecc ... Ne è passata di acqua sotto i ponti, la tecnologia software si è 
evoluta e ora i creatori di Rules of Engagement 2 stanno lavorando alla terza 
puntata che uscirà per PC e, in seguito, per Amiga. Questo nuovo episodio è 



stato completamente rinnovato graficamente: ora presenta 256 colori su 
schermo, la visuale è dall'alto con una leggera inclinatura per dare l'illusione 
di profondità, l'interfaccia utente è molto più pratica e innùtiva, le missioni 
sono molte e potrete idea me nuove con l'editor incluso. 
Le due puntate precedenti erano basate su un sistema di turni: ogni giocatore 
doveva attendere il proprio prima di poter compiere qualsiasi operazione. Il 
risultato era poco giocabile, troppo spesso non ci si poteva difendere da un 
attacco nemico solamente perché era il turno di un altro. 
Fortunatamente in Breach 3 tutto questo non accadrà: non ci saranno più 
turni, inoltre ogni personaggio avrà la propria personalità e reagirà indjpen­
dentemente agli attacchi. 
Il giocatore comanderà tutti i soldati contemporaneamente, ma il gruppo non 
si comporterà solamente come un unico individuo: spesso dovrete mandare 
una persona in perlustrazione o fargli montare la guardia. Resta da vedere se 
tutta questa intelligenza artificiale renderà il gioco più piacevole e soprattutto 
immediato. 

OUT TO LUNCH 
Mindscope 
Finalmente anche i possessori di Amiga potranno trastullarsi con questo 
carinissimo platform culinario precedentemente uscito per Game Boy e 
SNES. In 0111 to L11nch dovrete ajutare Pier, un giovane chef, a recuperare le 
cibarie disseminate in più di 30 livelH (pii1 alcuni nascosti) ambientati più o 
meno in tutto il mondo. Avrete così la possibilità di farvi un viaggetto nei 
Paesi dalle più antiche tradizionj culinarie come Grecia, Germania, Francia, 
Svizzera, Cina, ecc ... 
In pratica si tratta di una corsa contro il tempo: in ogni livello dovrete racco­
gliere un certo numero di cibarie. utilizzando alcune armi bizzarre per stor· 
dirle, e "imprigionarle" in un'enorme gabbia dalla quale non potrarino più 
fuggire (sempre che riusciate a fermare l'altro chef che ogni tanto si ruverte 
ad aprire la gabbia, facendovi perdere le vivande raccolte). Dovrete anche fare 
attenzione ai mostriciattolj che girano per il livello mordicchjando le vivande, 
rendendole inservibili per il vostro scopo. La migliore tattica consiste nello 
scoprire la via più breve per raggiungere le vivande e la gabbia, comunque la 

strada più corta non è sempre quella più facile da percorrere. La longevità è 
garantita dal fatto che ogni schermo può essere risolto in maniera differente 
e i livelli nascosti aumentano l'interesse del giocatore. Proprio per la presen­
za di questi livelli "non dichiarati", il gioco premia chi non si limita a recupe­
rare le cibarie necessarie ed esplora ogni angolo del livello. Quindi il gioco 
non è semplicemente questione di riflessi e velocità, ma servirà anche un po' 
di ragionamento. 
Ogni livello è caratterizzato da sprite e ambientazioni differenti, con sfondi 
parallattici parzialmente digitalizzati e ritoccati a mano. Corredato di musi· 
chette tipiche di questi prodotti carini e di una giocabilità frenetica, Out to 
/11nch è previsto per febbraio nelle versionj per At200 e CD32 . Non è prevista 
alcuna versione per Amjga 500. 

5UPERFROG 
Team 17 
Il Team 17 negli ultimi anni s i è guadagnato una posizione di tutto rispetto 
nell'ambito della realizzazione di giochi arcade per la piattaforma Amiga. 
Ultimamente, però, sembra non disdegnare nemmeno il mercato PC e ci ha 
già deliziato con delle ottime conversioni ili due grandi classici come Alien 

Breed e Body Blows, adesso è giunta l'ora di Superfrog, probabilmente il gioco 
a piattafonne megljo realiz.zato per Amiga. 
La trama, logicamente molto semplice, riprende il vecchjo tema della princi­
pessa e del ranocchjo e vi vede nei panni ili un super batrace dotato della sua 
brava mantellina rossa alla Superman. I diversi livelli sono vastissimi e met­
teranno alla prova anche gli smanettoni più incalliti. Oltre a una miriade di 
bonus ruversi, troverete anche degli oggetti speciali che vi consentiranno di 
correre più velocemente, delle ali per svolazzare a vostro piacimento, delle 
scarpe appiccicose per camminare sui muri e ... molti altri. 
A giudicare dalle schermate la grafica non dovrebbe avere niente da invidiare 
alla versione Amiga, rimane da verificare la fluidità dello scrolling che, molto 
probabilmente, risentirà delle limitazioni dell'hardware MS-DOS compatibi­
le. In ogni caso le routine ammirate in Alien Breed fanno ben sperare e 
consentono di ipotizzare una realizzazione non troppo "singhiozzante• . 
L'uscita è prevista per marzo. 

•' . . 





u HER 
State per ent rare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 

i k·voti dovete leggere questa guida. 

900+ Un classico, raccomandato senza riserve. • 
- --

800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 

700-799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un paio di aspetti che ne riducono Il voto. 

60<M>99 la "zona di confine~. un gioco con questo voto è un buon gioco "se vi piace Il genere". 

~599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche del problemi evidenti. 

400-499 Problemi di glocabilità e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 

30(}.399 Non solo la giocabilità è scadente, lo è anche l'Idea alla base del gioco stesso. 

200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilltà pessima. 

100-199 Un gioco per ZX81 che gira su Amiga. 

Sotto 100 Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mal ci riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis 

Un K-Parametro è, a nostro giudizio, Il miglior gioco nel suo genere. Le desc rizioni che seguono sottoline­

ano gli element i che rendono Il gioco t ale e con I quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In 

casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare t utti I tltoll che vi mancano! 

SPARAYuno ARCADE 

PROJECT X (Team 17) 
I vecchi programmatori di demo ... dimostrano la loro bravura. 

Grafie.a <ome non si era ma1 vista. 1renu.la. botti. lampi e cotlllon In 
uni de-Ile plU grandi fest& del coloré mal apparse sul vostro Amlga. 

AVVENTURA ARCADE 

FLASHBACK (Us. Gold) 
La Dolphlne toglie al Bltmap Brothen Il k-pMametro. Rompicapi, anlmulon<e 

spetu(olarl e-on gu.sto clnomatograflco. Un'•vventura d1 godersi In 
tutti I p1nlcolerl e che rluce a catturare al massimo la vostra 

lmnuglnitz:lone. Stupendo. 

GIOCO DI RUOLO 

ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE 
(Orlgln) 

LI GdR ultrt·totale. Solo Ultima VII Part Two poteva superare Ultlma 

VII Part One, e solo Rkhard Garrtot poteva superar• RJc:hard Garrtot I 
Un ambltnte ricostruito alla perft"done con un alto livello di realismo. 
ConM: un romanzo. 

SPORT 

GOAL (Vlrgin) 
Dino Dlnl ce l'ha fattal Il trono l! dl nuovo suol Un livello di controllo 
sul giocatori mal visto prima per la slmula'done calcistica migliore sul 

mt:rcato. A quando 5'ensfble 2 •.• 1 

STRATEGIA 

CIVILIZATION (Mlcroprose) 
l.n quesi. glganteJc:o saga storie• i1 giocatore deve condur-re Il suo po­

polo dal primordi dell'Eta della Pietra all"Era Nude.aro. Massiccio# me 

unza dubbio Il parto di una mente geniale. 

AVVENTURA 

RETURN TO ZORK 
(Activision) 

Torna al suces.so e detronlz:z:a The Secret of Monk.ey /stand 2 dall'ollmpo 

delle 1vventure: Il mondo di ZOl'k. della lnfocom è stato completamente 
rinnovato, del genere testuale al Full Motion Video. 

SIMULAZIONE AUTOMOBILtmCA 

INDY CAR RACING (Virgin) 
u rice«atezz.a nel dettaglio e la belleua della grafita.. nonché Il notevole 

ruflsmo, di qu.sto tltolo sono rfusdtl •scalzare dal su.o trono Formula 

One Grand Prlx della Mlcroprose. 

PICCHIADURO 

MORTAL KOMBAT (Vlrgln) 
Questo gioco ha fatto storia sf1 sul coln·op che su tutte te piattaforme 

console su cui è st•to convertito. Flnalment.e giunge anche su PC e 

Amlga: ecce:rlonale sotto tutti gll a.spetti. 

GIOCO DI CORSE AUTOMOllLlnlCHE 

STUNTCAR RACER (Mlcroatyle) 
Grafica pollgonale d 'avanguardia e una velodU lncredlblle fanno di 

qu•sto gloc:o il papi di tutta la nuova genera:rlon• di giochi di corse. 
Ed un papà che non e ancora andato In ponsloMl 

ro' ~. ~':J· _7 
SIMULAZIONE SPORTIVA 

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Vlrgln) 
La s-petucolaro grafica 30 si combina con un realismo spasmodico pu 
formare la migliore simulazione di bllfardo di tutti 1 tempi. Vlrtua l· 
mente privo di dlfettJ, li gioco vani. un•fntrodudon e per I principia,.. 

ti ~ un• gn1nde precisione nella gestione dei colpi. 

SIMULATORE DI VOLO 

FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
Il miglior slmufa·t ore di volo mal rèaUn ato. F•lcon 3.0 ha più detta glio 

d i qu.al.slul altra cosa c:ho abbiate vlsto nella vostra vita. Insieme all'ln· 

terfacda utente più funzionate e al manuale più completo mal appar· 
si sul mercato . 

AZIONE/ STRATEGIA 

POPULOUS 2 (Electronlc Arta) 
Più grande, più bc!:llo. più veloe:e. e-cc ... Alla Bulltrog hanno migliorato 

la perfezione. Populous f al confronto s~mbra una copia di pr• produ· 
zlone. Un'Imp resa storie~. 

ROMPICAPO 

TETRIS (Nlntendo) 
La venlone ufficiai• del gioco per Game-boy N:intendo è di gran lunga 

la migliore. Tetris è Il gla<o più colnvolgenté mal apparso nolla storia 
del videogiochi. t come una droga, provate a chiedere a chiunque lo 

abbia glò glotato. 

GIOCO DI PIAnAFORME 

SUPER MARIO WORLD (Nlntendo) 
Ora che H SNES è arrivato anche In Italia~ questo grande dasslco è di· 
sponlblle per tutti. Con una graflcil e<cellen1e e un'area di gioco ENOR· 

ME fa d esiderare che tutti I giochi s iano cosl. 

Si ringrazia Megaboy Club (Roma), Pergioco (Milano) e Newel (Milano) per averci messo a 
disposizione il 3DO. 

PROVATI (a fondo) & GIUDICATI (alla grande ) 

Alone ìn the Darle 2 lnfogrames 44 

Assassin Special Edition Team 17 84 

Bloodnet Mìcroprose 56 

Bubba'n'Stix Core Design 60 

campaign Il Empire 74 

Criticai Path Media Vision 50 

Daemonsgate Gametek 62 

Darkseed (Mac) Cybe.rdreams 84 

Deliverance lnline Software 81 

Dragon's Lair Readysoft 77 

Eight Bali Deluxe Amtek 84 

Escape trom Monster Manor Electronic Arts 76 

F18·Homet Spectrum Holobyte 79 
Kronolog Merlt Software 52 
Labyrinth of Time (CD") Electronic Arts 84 

Merchant Prince Mi rage 66 

Microcosm Psygnosis 72 

Pirates Gold (CD") Microprose 84 

Quest tor Glory IV Sierra On·Line 70 

Red Ctystal Mirage 84 

Second Samuraì Psygnosis 54 

Seek and Destroy Mindscape 83 

Sim City 2000 (PC) Maxis 84 

Star Trek the 25th Anniversary MacPlay 84 

Starship Merit Software 58 

Unnecessary Roughness ,Accolade 68 



5 u SCHERMO 

opo il successo riscosso a Villa Derceto, la Infogrames 

aso a Edward Carnaby. Programmare un seguito di 

on è impresa da poco, soprattutto considerando che 

al, l'ideatore del primo episodio, ha abbandonato la casa di 

Lione. Come se la saranno cavata in sua assenza? 

strapiombo sul mare, la famigerata Hell's Kit­
chen, ovvero la Cucina dell'Inferno; i gang­
ster sembrano dediti a normali attività illegali 
come contrabbando di alcolici, sequestri e ta­

gt1ardia al portone, Camaby non ha neanche 
il tempo di provare un fugace senso di 
dejavù. ed ecco che il cadavere, lentamente, si 
rialza e punta il mortale m itra allo sterno del 
detective. Dopo un rapido scambio di pugni e 
calci, Carnaby ha ragione del coriaceo gang­
ster, e può anche recuperare il pesante e ras­
sicurante Thompson; tuttavia il proverbiale 
sesto senso dell'investigatore gli fa capire che 
la banda non è composta da semplici gang­
ster. D'altra parte, dopo pochi passi, Carnaby 
deve scambiare raffiche di mitra con il comi­
tato di benvenuto dei fuorilegge, che hanno 

Molti lettori del Mystery Examiner (e di K) si 
ricorderanno certamente di Edward Carnaby, 
l'investigatore privato famoso in tutti gli Sta· 
tes per aver risolto un misterioso caso in Fio· 
rida, dove aveva sgominato una banda di 
adepti di Cthulhu che aveva piantato le tende 
in una oscura villa, dopo aver selvaggiamente 
assassinato il proprietario. 

glieggiamenti vari, e il 
nostro eroe. che in pas· 
sato ha affrontato con 
successo esseri im­
mortali, spettri e zom­
bie, non si lascia certo 

Il sistema della I nf ogrames 
è molto coinvolgente 

in comune uno strano 
colorito verdognolo in 
viso. Inizia così la no· 
stra avventura in Alone 

in the Dark 2. l'attesis­
simo seguito del primo 
AitD che aveva strabi-

A pochi giorni dal Natale del '24, il Detecti· 
ve del Mistero, come è stato soprannominato 
per la sua predilezione per i casi intricati e 
paranormali, scopre che Ted Striker. il suo 
migliore amico e collega, sparisce nel nulla 
tentando di salvare la piccola Grace Saunders, 
rapita misteriosamente da una banda di 
gangster californiani. A Edward non rimane 
che caricare la fedele P38 e mettersi in viag­
gio verso la costa orientale per cercare vendet­
ta ... La banda di delinquenti responsabile del 
rapimento si è arroccata in un'enorme villa a 

e realistico, ed è adeguato 
ali' esplorazione di una 

casa "maledetta" 
intimidire da quattro 
spennagamne. Invece di entrare di soppiatto. 
come aveva tentato di fare Ted Striker, Car­
naby sceglie di presentarsi con un biglietto da 
visita veramente esplosivo: una borsa piena di 
dinamite, che annienta letteralmente il can­
cello esterno, aprendoglì la strada verso la Vil­
la. Se le cose prendono una brutta piega. que­
sta volta potremo almeno andarcene ... 

Passando sopra il corpo del gangster di 

!iato migliaia di videogiocatod più di un anno 
fa per il suo originale sistema di controllo, 
qui riutilizzato senza troppe modifiche: inve­
ce di avere una visuale dall'alto, come in alcu­
ni giochi di ruolo, o una serie di locazioni bi­
dimensionali viste lateralmente, come nelle 
classiche avventure alla LucasArts, la lnfogra­
mes ha pensato di creare un'interfaccia grafi­
ca molto più realistica e coinvolgente, che ri-

LI picco•• Gnce sta p..-epvando qu.al<OS41 di t~los.lvo per accogtiere H ptntà. Controllando la ba"'"' U melHsa puo' combiM~ dell• Mlle: mentre U 91,ngstf!r SUI cto·rundo inv•no di uKI~ dal l.t9hHto a.p-
b4na non potrete utffizn:re fudle o revolver. ma soto lntellfgenu e .astl.lZial pldcoso. Grace sta gimtamente facendogli le bocc.ac·cel 



Oltl Ora ll11mo ptOnti SNf .mrare nellai Vili•. Quaitcou ml di<• <he e • 
-.;1o s1oc1 ......... l'lt ... 

corda sorprendentemente una ripresa cine­
matografica (infatti questo sistema è l'erede 
del vecchio "Cinematique" utilizzato in Cruise 
fora Corpse). Il gioco è diviso in una serie di 
stanze, dove sono posizionate un certo nume­
ro di "telecamere" fisse (da un minimo di due 
a un massimo di cinque) puntate sul protago­
nista e sistemate in modo da coprire ogni zo­
na dell 'ambiente. Ogni telecamera riprende la 
stanza da un certo punto di vista, con la giu­
sta prospettiva, e quando il vostro detective 
esce dal campo visivo, il programma passa 
automaticamente da una telecamera all'altra 
per permettervi di poter esplorare ogni zona 
della stanza utilizzando la visuale più adatta. 
Il risultato finale è estremamente realistico: 
vedrete la stessa locazione disegnata sotto di­
verse angolature prospettiche e, sovrapposto 
ai colorati sfondi, controllerete il vostro perso­
naggio disegnato in un particolareggiato 3D 
vettoriale (si notano perfino le nere pupille e i 
baffi!). Anche gli oggetti con cui potete intera­
gire. dai piccoli dobloni agli armadi a muro. 
sono disegnati vettorialmente e quindi potre­
te distinguere a colpo d'occhio quali elementi 
sono "attivi" e quali fanno semplìcemente 
parte dell'inerte sfondo. 

Per raccogliere gli oggetti basta camminarci 
sopra mentre, per interagire con l'ambiente, 

PROVE 

Cl sono num«ost PltatJ suJ Gllltone nll.ICOstO sotto la HeU's Kitchen: 
toca 111 nostro lnvHtl9•tore Ml Mistero ripulire 111 sottocop«U. 

il nostro eroe può solo decidere se combattere 
(preparandosi, cioè, a tirare pugni o calci) o 
se esaminare le vicinanze. Tuttavia, a ogni og­
getto che raccogliete è associata una piccola 
lista di verbi - potrete, per esempio, "ricarica­
re" il fucile con una scatola di proiettili, "be­
re" da una borraccia, "utilizzare" una spada o 
"posare per terra" una bottiglia. Certo. un si­
stema così complesso non può essere perfetto 
in ogni sua parte e alcune "inquadrature" so­
no abbastanza infelici perché ritraggono il 
protagonista di spalle e impediscono quindi 
di vedere tutto l'ambiente, oppure perché al­
cuni angoli sono "scoperti" (cioè non vengo­
no ritratti da nessuna telecamera). Inoltre 
l'interazione con alcuni oggetti, come il can­
none che troverete verso la fine dell'avventu­
ra, è molto imprecisa e dovrete tentare diver­
se volte prima di trovare la posizione corretta. 

Tutto sommato, però, il sistema della Info­
grames è molto coinvolgente e realistico, ed è 
adeguato all'esplorazione di una casa "male­
detta" come la Hell's Kitchen: infatti ogni vol­
ta che entrerete in una stanza, resterete con il 
fiato sospeso, ben consapevoli che può na­
scondere uno zombie, un oggetto chiave o un 
nuovo enigma nella parte ancora "in ombra", 
coperta cioè dalle altre "telecamere". D'altra 
parte questo sistema era stato studiato per 

In •lto. questo bel da"'-rino ver­
do9nolo non vi rlcor~ un cuto 
bntasm11 sp•dacdno7 Beh. pos· 
slamo antldparvl che e• corl1ceo 
com• lo spettro di Oerceto. an­
c:h• s• un po' m•no sovrannatu­
ralel 
A deltr•, I• povera Gr.ace sta 
c*t'cando di ullr• n.t montacarl· 
chi. I du• protogonlstl principali, 
Gr1ce • Carnaby. sono animati 
molto rullstlumentt. ·~ In 
potJr.lonl motto p11rtlcolarl come 
quut11_. 

su 

LII amerat11 Ml Plr11'ti:: pltt e UmlnarU tutti con un sofo colpo dovrttt 
ut111nare UN monta9n.1 di esplosivo. 

proporre un approccio computerizzato ai gio­
chi di ruolo della Chaosium ispirati al Culto 
di Cthulhu, in cui ogni passo (vi ricordate 
l'asse del primo corridoio?) può portare alla 
morte e si adatta molto bene per entrare in 
questa seconda villa, anche se sembra abitata 
da occupanti molto più umani dei mostri de­
gli abissi di Cthulhu. Ogni avventuriero che 
si rispetti, però, sa bene che le apparenze 
spesso ingannano ... 

Per esplorare questa seconda villa avrete a 
disposizione solo Edward Carnaby (chissà 
che fine a fa tto la dolce Emily Hartwood?) 
che, dall'ultima avventura, ha affinato le sue 
abilità di combattimento, sia per quanto ri­
guarda il corpo a corpo che il tiro a segno. 

Le ore di allenamento in palestra e al poli­
gono non sono certo state inutili, perché nella 
prima parte di AitD2 il nostro detective deve 
cavarsela contro un vero esercito di gangster­
zombie: infatti la porta principale della Villa è 
stata bloccata dall'interno e Carnaby deve 
esplorare l'immenso giardino per trovare 
un'entrata segreta. Invece cli un colorato giar­
dino all'italiana o un più serio manto erboso 
all'inglese, i malefici abitanti della villa hanno 
costruito un vero e proprio labirinto di siepi, 
con tanto di passaggi segreti sotterranei, tra­
bocchetti e, naturalmente, una preoccupante 
concentrazione di gangster che hanno tutte le 
intenzione di spedire il nostro investigatore 
del mistero a guardare crescere le margherite 
dalla parte delle radici. 

In effetti, questa prima parte è abbastanza 
difficile e frustrante, perché iJ numero di car­
tucce disponibili per il Thompson basta appe­
na per far fuori i gangster-giardinieri, e do­
vrete ricaricare il saltaggio precedente ogni 
volta che venite feriti gravemente o che spre­
cate troppi colpi inutilmente. Anche nel pri­
mo Aitd c'erano dei combattimenti, ma quelli 
più impegnativi, come nella sala da pranzo di 
Derceto, potevano essere evitati con un po' di 
astuzia. Qui invece dovrete calarvi nei panni 
del Terminator degli anni Venti, e massacra­
re tutti i nemici non appena entrano nello 
schermo. 

Oltretutto, invece di attaccarvi con pu­
gni o artigli, come nel primo gioco della 



o Alone in The Dark, questa volta dovrete 
'inizio una vera marea di nemici armati fino ai 

o pensato di pubblicare subito qualche consiglio 
o di siepi, dove si accentra una quantità 

ter. In generale; vi conviene salvare dopo ogni scontro, e 
·o se sprecate troppe munizioni o venite feriti troppo 

gra~te. I •semi" carte sovrapposti alle immagini indicano quali 
El1m1natc lo rombi• ciccJottello. qu1nd1 
s.p1n9~tc 11 fon:1ere later•lm~nt(" e pre-n· 
dete la carta da gioco Sptngctelo flnche 
non si alw 1·a1tare in fondo ,1lll' it.Dnza, 
dove dovret(' ut1lluarn l,1 ca,,a da gioco 
p('r aprire la botol.., ., destrn 

locazioni sono colleg\te aa scale o tele~ 

Davanti all' ingresso principale? della villa tro­
verete dul' gangstt1r·tomb1e ann.ati d1 p1stoht 
a tre colpi. Visto che la port• della villa t 
chu.1sa. potet<' b11nluimo ri~parm1arvi la fati­
ca dt combatter~ quo5t• coppia di zomblo, 
ma se volete? ripulire la zona per bene vi con· 
viene affront.,,rh uno per volta. evitando d1 
rimanere tra due fuochi . 

Ehm1nate con un palo di raffiche di mitra 
Il fantasma. qu1nd1 prendeto la t cl.Jbola 
da pirata. il framm•nto d t block-notes e 
la f1tila Ora potete rn.01llre. utllinando 
una delle due uscite (vi conviene sahre 
d•ll• botol• da cui siete udutl). 

Anche Il cancello è chlu!.o· wm· 
bra proprio che dovrete ;1Ura­
Vil'rsarc li labirinto d1 Si('pl .. 

Altfo zombto, ~ltf'a raffica. come m1 diceva sempre Il nonno. Però questo 
cattivone ha un mltr.i: t(lndotegh I• solita imboscata dlotro l 'angolo non 
appena lo s.e-ntltc arrivare. m., se per caso lnina a colpirvi, l'unico modo 
di non rimetterci le penno è l'lttaccarlo con i pugni. Quando lo ~vret<.> stcr 
so, troverete una fl,'lla o un caricatore per il vostro Thompt<on. 

Qui lncontl'erete un altro rombrn • .umato ancor.,, di mitr..i,. Purtroppo la 
• telecamera"" d1 qunto corridoio d1 siepi e stata plauat• In una posizio­
ne motto infelice. e111e vo-stre spali•. e avrete qualthe probl~a a proncfe.. 
re la mira. Ora p lu cho m•I vi conv1e-ne •ffrontarc lo zomb1t" e1 suon d1 pu­
gni o t Mtate! 

Come premio per i 
vo:itri sforzi. qui tro· 
verete un caricatore 
per Il Thompson. 

--I.___ --



Prnnd@tl!' Il frammento d1 blo<k· 
notl"S l' il puhsa pipa da.I cada 
vnP d"'I 'JOStro OJmlco (non but· 
t a t(•lo dt t.otto•). quindi ut1hua 
le> 11 foglio d1 q1o:rn.tile> sotto la 
port.,. «- -..p1ni3rte l.:t chiave <On 
11 puhsu pipa. 

Prendo1~ 11 9rapp1no. ehm~nate 
l"ennMtmo zombie (.-ttenu. pc-r 
cht' va atta«a all~ spalle•), qu1n· 
d1 »lite sull'.uso dr quadri pN 
arrivare: • un piccolo pass•9910 
sonorran•o. 

!te tentate d1 pass,are per 'lUI'!· 

sto strotto p..uSitggio, v<>rrete 
teletrasportati all'm<ro<io di 
pnma. 

El1m1nate il penultimo zombie 
91...-.rd1niere con H fedele Thom­
pton. Appena ucoso. ra«oglie­
te la f1al.i 

Per superare 1 rami .-.n1maH. do 
vroto men.ue qualche fcnd€'nt<~ 
con la suabola d., ptriDtt.1 (<ho 
~ubslo s.i rompe-ra. NdR) 



su S CHE RMO 

LE ARMI DI EDWARD CARNABY 

11
11 nostro eroe e' quui meglio di Brvc. U.: puo• 
conta.re su un destro e un tlnfstro da boxef", ve-lo­
d ma poco potenti, una testata alla Sud Sp•ncer 
che lasda il segno (e •nch• un bet mal di tesU} e 
un caldo da veto karatff:a, che In termini temld 
si chiama Ora Mawashl Geri, cr~· caldo cfrcola,.. 
rovosdato. C«cate di utlllz:zare mani. piedi o i. 
sta Il piu' posslblfel 

La vonra fedele Pll, che vi accompagna fin 
dall'lnldo ditO'avv~tura, e' lmpa,...9glablfe JM:r 
qu11nto ttguarda la velodta' di sparo. Purtroppo 
non si trov•no c.utu·torl per quest'uma nella 
Hell's Kltdtoen. quindi potrete contare solo sul Ml 
colpi gia' presenti nel tamburo. 

• 

ti mitico Thompson, l'iirma per •«•llenu del 
91"9:11:H! Ogni raffica consuma IMn tre colpi del 
caricatore. ma possJ.mo asslcur.tirvl che apre al­
trettantJ buchi nel vostto avversarlo. Cercai. 
quindi di non spreu1re I preziosi trenta colpi 
(dieci raffiche) conttonuU In 09nl na1tTo c•rlcato­
re. Troverete un Thomp5on ~• Labirinto di Siepi. 
duo n•ll• VIII• (uno pero· e· Inceppato) • uno 

JMrslno nel Gal.onel 

Il fuclte • pompa spu• un fnforno di pallettoni. 
~· fanno letteralmente a peni I voflrl avvern .. 
rl. Purtroppo non troverete molte scatole di 
pt'Olettlll pff qua.sta letalo arma, • con.sldorando 
oltretutto che ogni Jc.1tola contiene solo qua·ttro 
prol•ttlll, dovrete es.sere molto parslmonlo1H 
Troverete il fucile nefla cantina della Villa. 

Una volt.I sui GAieone. trov..-etl un palo di qu. 
ste pistole 1 atfca antffio,.. Sono 1bb11t.•nn 
potenti. ma possono sparare un solo colpo tMr 
volta. dopodiche' devono enere rJcarc.ate e.on 
uno dt-1 SM:Chetti dJ polvere d1 'PArO O.. I.i tro­
vano in diversi punti sottocopert.. VI conviene 
risparmiare queste anni per lo KOntro con U pi· 
~u-cuoco o I• ban~lh• flruile. 

La Derrfngef' era l'arma preferita dal bari: pot~• 
esse,. nascost• comoda~nte In una manlta ed 
estratta al momento piu' opportuno. Anche se e ' 
un po' plu' lenta della Pl8. puo' aiutarvi contro I 
gangster armati con •rml plu' lngomtM-antl. Non 
troverett' caricatori per la Denl1\94tr. quindi po· 
trete utilizzare sofo i dnque colpi lnlrlall. 

Dovrete utifinate la prima sciabola da plf'ata .,.... 
eliminare le li~ne ususlM nel Labirinto di s1 ... 
pi. Sbt• attentf P9rdM* possono colplt"Vt da lon­
uno, ment.rt' voi dovr.-t• avvldruirvl fln troppo. 
Dopo aver su~to le nane. la spada si trantu· 
m.ra• mlsteriosam.nt•. 

Per fortuna qu...t1 HCOftda sciabola non vi •b· 
bandon...-• troppo presto I LII trov•re1e Mdosso 
ad uno del plr-aU del Galeone-. •d e• particolar· 
m•nte e fflcac1e nell'affondo. Purtroppo usando 
una spada vi dovrete ••V'\ffdnare un po• troppo 
al nemico .... 

Un po• di ghla<do. una za mpa di gallina o un va· 
setto di melassa non vi umbrano armi p.artlco· 
larmentt pe<tco4ose7 Beh. se utJllzz.atl nel modo 
9lus10. pos.sono tra.sformar• la piccola Grac. In 
una baby·klll«. Pensate dM Grace deve elimina· 
re uno del due capo<attlvonll 

~o plc:eolo c.aonnondno. cariato a ~ puo' 
•limlnue Il ptu• corlace-o CS.I pirati. Cere.ate di 
planarlo nel modo migliore. e preoc.cupatevl 
lnottr. di richiamare l'att-on. delle guardie al 
momento giusto, magari lanciando un 09getto 
contro la porta. Non vi stiamo aiutando un po' 
troppo? 

Motti pirati, molto ffploslvol Se per •Umlnare un 
pirata o· necessario una scarlc.a di cannoncino, 
per farrte fuort una camera pena dovr'91• utllfz. 

•Ml'l!~-il z..are un barile di •sploslvo; M non sapet• come 

• l!ll!W.•""1• ~~o;:e!~::: ~u:!:::, '!:,:~:-:::,,::;h•· 

Nella VIiia troverete dlv•nl oggetti ca.saflnghl 
me possono -are le osw 0911 -•: batti· 
p.anni o padetl• di f•rro. P« u.emplo. TutUvla 
qunto b•stone •ppuntfto e· t•a,.,,.. fal-ct.-te plu' 
potente • veloce. LO trovet'ete In una rtanu della 
Villa.• potra' euef"VI molto utile per bastonare e 
atfott.,e I gangst .... 

Una bomba a mano •' quel che d vuole per di· 
sfarsi di un gruppo putlcolarment• numerot0 di 
nem1cl. PurtropPo troverete una sola bomba a 
m•no. 11 secondo plano deHa villa. State 1ttent1 
a non rHt•r• troppo vldn.l all'esploslonel 

Trovtr•t• I• Spada del Capitano sul ponte del G•· 
leone. dopo aver combattuto wi'inaHibUe bllt· 
tagtla: •' l'u.nlc.a •nna che puo• ferire On• Eyed J-. anche H Il pluu dopo pod>I ottimi di coma 
si rfalr.a comunq'M ln piedi. Per elfmln..rlo~ do· 
vret• trovM• un'lde.a v•r•,,..,,te- nplollval 

A dutr• .. finalmente e• mortol 
La prima parte dell'avventura e' 
1bbestama dltfldle, soprattutto 
per I numerosi gangster eh• 11 
annidino nel labirinto di Siepi: 
potrete contare sul vostro Thom· 
pson, ma purtroppo I colpl sono 
qua.si contati. In fondo a destra .. 
ba.st:a utlllzure l'oggetto gJu.s'tO, 
• la strega si dtsfntegra da sola. 
Quale 099etto7 B•h. dldamo clMI 
dJ meno C"•~ la :rampa dJ qualcu­
no, anlf.. d l qu.akun.11 ••• 

Infogrames, qui gli zombie vanno a spasso 
con Thompson o, al minimo, un micidiale fu. 
cile a pompa. E non sembrano avere neanche 
problemi di munizioni! D'altra parte anche il 
sistema di controllo del protagonista del gioco 
non si presta molto agli scontri a fuoco, per­
ché è abbastanza difficile prendere la mira, 
specie con alcune "inquadrature" di certi 
punti del labirinto, in cui la "telecamera~ è 
piazzata alla spalle del detective, che copre 
con il proprio corpo gli eventuali attaccanti . 

Con un po' di pratica, e una buona dose di 

fortuna, riuscirete ad arrivare all'ingresso sot­
terraneo della villa, dove troverete il cadavere 
del povero Ted Striker. Basta utilizzare il vec­
chio trucco del foglio di giornale sotto la por­
ta, e potrete finalmente entrare nella HeJl's 
!Gtchen, ora più che mai in cerca di vendetta. 
Questa seconda parte assomiglia al primo 
Alone in the Dark, perché unisce una buona 
dose di equilibrati scontri con i malfattori 
all'uso frequente della materia grigia: trovere­
te diversi enigmi, nessuno dei quali è troppo 
difficile o troppo banale, e gli immancabili 
frammenti di carnet o blocknotes che con si­
billine fras i o innocenti appu nti vi possono 
mettere sulla buona strada. Infatti, a parte un 
combattimento iniziale "solo contro dieci", le 
altre stanze della villa sono pattugliate da po­
chi zombie, e abbondano un po' dovunque 
munizioni e armi. I programmatori si sono 
sforzati per impedire al giocatore di infilarsi 
da solo nel classico vicolo cieco · compiendo 
cioè delle azioni che gli impediscano di uscire 
da una brutta situazione: per esempio, a un 
certo punto, prendendo un magico amuleto e 
utilizzandolo nel modo giusto, il detective vie­
ne teletrasportato in una zona altrimenti ir­
raggiungibile della villa, da cui può uscire so­
lo se ha con sé un doblone: se per caso arriva­
ste alJ'amuleto senza avere prima preso il do· 
blone, semplicemente non potreste racco­
glierlo! Esplorando le tetre stanze della villa, 

Ogni volta m. trov<ttf' un oggetto. appa,.. una flnettr• che vi mo.stra un suo ingrandlm•nt o, e vt 
viene dat:1 la posslbflfQ• dl ,.-.«Oifl«io o lasdarlo dove 11 trova.. 

LII perfidi rtreg• ba atucato di nuovo C..m.aby con la du.sk.I bamboUna Voodo. • tocca di nuovo a Gra­
<• c~vare Il suo salv•t~ dal gtHI. 



PROVE 

Se vi piace l ' Interfaccia di controllo, la g.rafica 30 vettoriale del 

protagonista e gli sfondi In prospettiva, vi consiglio caldamente 

di dare un'occhiata anche al primo Alone in the Dark, che ha gli 

stessi pregi e difetti del secondo episodio (dove al massimo si 

spara un po' di più). 

Inoltre, se vi trovate a vostro agio in un'atmosfera hor­

ror come quella dei due AitD, però preferite un'avven­

tura più classica, vi consigliamo di provare Shadow of 

the Comet, pubblicato sempre dalla lnfogrames, che 

offre un approccio alla LucasArts (tra l 'altro sta arri­

vando l 'Immancabile seguito!). Infine, parlando di av­

venture horror, non possiamo dimenticarci di citare lo stupendo 

Gabrle/ Knlght della Sierra. Insomma, non avete che l'Imbarazzo 

.__ _____ _. della scelta! 

scoprirete l'orrore che si nasconde tra le sue 
mura: l'intero equipaggio del famoso vascello 
pirata "l'Olandese Volante", grazie ai diabolici 
sortilegi di una maga della Giamaica inglese. 
si è assicurato l' immortalità e continua a 

pensare di utilizzare fucili a pompa o mitra 
(se selezionate "combattimento" con Grace, 
la vedrete fare linguacce!), quindi dovrete affi­
darvi alla logica per fermare i pirati e liberare 
il detective dalla sua prigione. Per esempio, 

compiere crimini ade­
guandosi ai tempi, uti­
lizzando Thompson al 
posto di sciabole e im­
portando illegalmente 

Troverete diversi enigmi, 
nessuno dei quali è troppo 
difficile o troppo banale 

Grace può passare at­
traverso passaggi trop­
po piccoli per i pirati, 
oppure far scivolare i 
suoi inseguitori sul 

alcolici negli Stati Uniti invece di depredare 
le navi. Tuttavia, per mantenere l'incantesi· 
mo, ogni secolo deve essere sacrifìcata una 
bambina, e questa volta i pirati sembrano 
aver scelto la povera Grace. 

Proprio quando state per scoprire la verità. 
Camaby viene catturato dalla maga e messo 
ai ferri sottocoperta nell 'O landese Volante. 
nascosto nei sotterranei della Hell's Kitchen. 
Al giocatore non rimane che prendere il con· 
trollo della timida Grace: una bambina di otto 
anni non può certo picchiare un marinaio 
non morto alto un metro e novanta, né può 

ghiaccio. Questa terza parte dell'avventura è 
forse la più originale e più divertente, perché 
si tratta di affrontare problemi ed enigmi s i­
mlli a quelli già visti, utilizzando però un per­
sonaggio indifeso. 

Alla fine, naturalmente, riprenderete il con­
trollo del buon vecchio Carnaby che, in un 
difficilissimo duello all'ultimo sangue deve 
trovare il modo di sconfiggere l'im mortale 
One Eyed f acl<. 

Altro che comuni gangster! 

Paolo Paglianti 

In •lto. l'Inventar lo non e• cam­
biato motto del primo Alone In 
th• Darle: a d ogni oggetto sono 
associa.te duo o tre atlonl parti· 
colarl. Pu •semplo. potre'tt ull· 
llnare un fucilo o metterlo per 
t erra. 
A sinist ra, Il t trrlbllt vucello 
plr.tta l'Olandese Vola nte. ceH 
di One Eyed Jack e Il suo equi · 
~ggto per oltre 4-00 anni, 

su SCHERMO 

Genere Avventura 
usa lnfogrames 

Sviluppatort' Interno 

• Avvttntuta 
dlvtrsttkata: 
combattlnMn­
to, logica e 
Htuzl• . 
• Enigmi ioglçl 
e divertenti 
• Sistema di 
gioco nta11rtJ .. 
CO 

•Uprlmapar• 
te n4tl giardino •un po• IN­
stnnte 
•Alcune In· 
qu.drature so­
no Infelici 
• l'lntefal:ione 
con ala.tnl og .. 
si«ttl 
•scadente 

Vcr'>ionc PC 

~ Per esplorare (<>f:{, la tenibile 
(?(_,,,··;{~ villa di Alo­
~ .. \ '(>' ne In tlre 

<::- "-* 2 basta 
disporre di 14 

mec-llyte su hard disk, 2 
mecatJyte di RAM e I soli­
ti 640 Kbyte base. Per 
quanto rlCuanla Il ~ 
-e, va beni.simo su un 
386 a 25 MHz, andle .. 
nelle acene di combatti­
mento più affollate sul 
386 sotto I 33 MHz tende 
a rallentare fastidiosa­
mente. 
È caldamente consigliato 
l'u.o di una sdleda sono­
,., perché gli effetti so­
nori, come I passi o le 
frasi digitalizzate, avv ..... 
tono dell'anlvo di zombie 
o nemici vari. Il program­
ma riconosce AdUb, 
Sound Source e Sound 
Bluter. 

11 nostro Investigatore h.a a ppena vint o un palo d i gettoni ell1 
slot ma<hln• s.otterranea della VIiia. Quasi ogni oggetto del 
gioco ha una s.ua lmport• nte funzione. quindi arute di non 
lasduvl lndl .. tro nulla! 



entre un anno fa ben pochi li conoscevano, ora i 

cominciano veramente a pullulare. Purtroppo, finora 

e house sono riuscite a sfruttare in modo adeguato le 

ordinarie capacità di tale supporto. 

La maggior parte dei CD sono pieni zeppi di effet­

ti speciali , grafica e sonoro da sballo. Troppe 

software house trascurano il concetto di gioco in 

quanto tale, sperando che i poveri giocatori si la­

scino ingannare dall'aspetto esteriore del prodot· 

to. Purtroppo, questo Criticai Path della Media Vi­

sion non fa altro d1e confermare tale triste consta­

tazione. Bisogna ammettere, però, che tutto que­

sta volta è stato architettato piuttosto bene, soprat­

tutto se di solito vi lasciate ingannare da quello 
che c'è scritto sul retro della confezione. Non è 
certo il caso dei redattori di Kappa! 

La Terra è stata sconvolta dall 'olocausto. La 

maggior parte delle persone che riuscirono a so-

pravvivere all'effetto delle armi chimiche hanno 

perso la ragione e sono impazzite. Cercando di­

speratamente un luogo sicuro dove rimanere tran­

quilli, riuscite a mettervi in contatto con gli occu­

panti di un'isola sperduta nell'oceano. che affer· 

mano di non essere stati contagiati e di avere cibo 

e acqua fresca in abbondanza. Vi dirigete subito 

verso l'isola con due elicotteri, atterrate sul tetto 

della costruzione da cui proviene il messaggio, ma 

improvvisamente una raffica di proiettili colpisce 
il vostro elicottero, uccidendo il pilota. Feriti a una 

gamba, r iuscite a tirarvi fuori dall'elicottero e a 

trascinarvi al sicuro in una stanza di controllo del­

la costmzione sul tetto. il secondo Apache, colpito 

da un missile terra·aria, precipita nella foresta vi· 

cina. Uno dei due occupanti muore, mentre il pi· 

Iota, Kat, è sopravvissuta. 

L'unica sperall2a di fuga è l'elicottero sul tetto, 

ma prima Kat deve raggiungervi. 
Cosi comincia la vostra avventura. Nella sala 

controllo avete a vostra disposizione varie console, 

un piccolo monitor per seguire i movimenti di Kat 

grazie a una telecamera fissa che porta sulla testa, 

un panello di comandi con il quale potete attivare 
vari meccanismi della fortezza (come gru, sirene, 

nastri tTasportatori, ecc ... ), un detonatore con co­

dice di sicurezza per fare esplodere diverse bombe 

dislocate in tutto l'edificio, un MCL per comunica· 

re con Kat e il diario del dittatore Miuh nel quale 

dovrete decifrare le azioni da compie.re e i codici 

da usare (praticamente un hint book!). Dopo po· 

clù secondi di gioco, però, scompare quella sensa· 

zione di completezza e libertà che vi pervade 

quando vedete per la prima volta il pannello di 

controllo. Infatti il gioco ricorda molto, troppo, da 

vicino i laser-game nei quali dovete premere il 



O•nntl 1lla b•lleru di certe Immagini non pos.slamo che commuo. 
vtrtl •versare una lacrlma di gioia ... 

pulsante giusto al momento giusto, con un pizzi­
co di riflessione in più, dato che dovrete decifrare 

il diario del dittatore pazzo per trovare le combina­

zioni giuste per usare gli esplosivi. Quindi scorda­
tevi la possibilità di scegliere la vostra strada o 

l'azione che volete compiere. Qui è già tutto pro­

grammato e se non eseguite l'azione giusta perde­

rete una vita. Una volta capite le mosse lo si fini­

sce in meno di 2 0 minuti (cronometro alla ma· 

no!!!). Sinceramente mi sono anche divertito. Il 

problema è che l'ho finito in 3 ore e l' unica resi· 

stenza che ho trovato è stato nel trovare due codici 

PROVE 

Questa ~ un Immagine dell'introduzione del gioco. I due Apache si 
stanno avvidnando all'Isola. igna.ri dl quello che Il attende. 

meraviglia. Le schermate sono in 640J480 a 16,8 

milioni di colori e mescolano allegramente grafica 

ray-tracing e filmati reali: bellissimo! Non ci si 

può che inchinare davanti al lavoro compiuto dai 

grafici, che sanno sicuramente fare il loro mestie· 

re (non come i game designer!). Le animazioni in 

full-motion video sono eccezionali per la loro qua­
lità e rapidità di animazione, anche se occupano 

solo 1/4 dello schermo. Peccato che gli attori non 
siano proprio da oscar (recitano quasi peggio di 

me nelle recite scolastiche!) e che il gioco sia così 

breve. A volte si rimane per più di 30 secondi sen­

non segnati nel libro, ma 

che alludono a cose appa­

rentemente di dominio 

pubblico per un america­
no, come il numero per le 

emergenze (ve lo diciamo 

za premere u n tasto, 

guardando Kat che agisce 

da sola. Se i programma­

tori avessero inserito più 

mosse da eseguire du-

A volte si rimane per più di 
30 secondi senza premere un 

tasto, guardando Kat che 
agisce da sola 

rante una scena animata 

(come accade in Dragons Lair 2, per esempio. che 

necessita di una trentina di mosse per passare da 
un livello all'altro). 

noi, è il 9n) e la temperatura alla quale brucia la 
carta (non chiedetemi niente, ma alla fine il codice 

da inserire si è rivelato essere 451!). Piì1 andrete 
avanti, più vi sarà facile progredire, visto che an­

drete per esclusione di pulsanti già utilizzati. Inol­

tre, ogni volta che passerete un livello - cioè una 

delle 13 sequenze animate - il gioco salverà la vo­
stra posizione, in modo da poter riprendere 

dall'ultimo livello in caso di morte prematura. 

Dal punto di vista grafico, il gioco è una pura 

Il gioco sarebbe stato un po' più interessante e 

sicuramente più longevo. ln conclusione, Criticai 
Path si rivela più un cortometraggio d ivertente 

che un gioco interessante. Una volta completato 

non ci giocherete più. 

Alexandre Benjamin Pasetto 

s u SCH ERMO 

Genere Laser Game 
Casa Media V1sion 
Sviluppatore I n1erno 

• Grafica In •*" • Scarslss1ma 
ta risoluzione int~rattivftà 
i1 16.8 millonl • TropPo breve 
di colori 
•Sembra u.n 
fllmlll 

Versione PC CD-ROM 

I requisiti minimi 
/ per giocare a 

>r,y « )''.;r,z Criticai Path 

,~. 1 ~~ sono un 
~.\/( 386a 

(: ~ ,• 33Mhz, 
• scheda SVGA 

a 256 colod, 4 
MB di RAM, 12 MB di spa­
zio su hard disk, Cl>ROM 
a singola velocità e Win­
dows 3.1. Per gustarvelo 
come si deve, però, vi 
consiglio un 486 a 
SOMhz, una SVGA accele­
rata a 16,8 milioni di co­
lori e 8 MB di RAM, se 
non volete •swappare~ 
continuamente. 
Se avete qualche confl· 
gurazlone strana In Win­
dows, o se avete Installa­
to alcuni aggiornamenti, 
potreste avere qualche 
problema nell'installazio­
ne del gioco. 

Se vi piacciono i laser 

games, potete sem­

pre dare un occhiata 

ai vari Oragons Lalr, 

Space Ace e compa­

gnia bella, 

usciti qual­

che tempo 

piacciono 

gli spara­

tutto e i 

film western, potreste 

anche optare per l ' acquisto di Mad Dog 

McCree, che è sicuramente molto più 

divertente e longevo di Criticai Path. 

Se invece siete interessati ai recenti 

sviluppi della tecnologia CD, vi con­

viene dare un'occhiata a Return to 
Usando una delle molt.e telecamere pre.senti nella fortezza. possia- Ce l'avete quasi fatta! Tra voi e l'ellc,ottoro c'è solo quetl pazzo ma .. 
mo spiare I movimenti del nemico. nlaco del d ittatore Mlnh con un M~O In mano. Zork, Inca 2 e The 7th Guest. 



5 u SCHERMO 

THE NAZI PARADOX 
ovate a immaginare per un momento che i nazisti abbiano 

éla Guerra Mondiale, che siano stati loro ad arrivare per pri­

mi alla Bomba atomica e che, dopo averla usata, abbiano costruito un gi­

gant sco impero nazista. Come sarebbe cambiata la nostra vita? 

Le cose non sono andate cosl, si sa, ma con 
un po' di fantasia è possibile tracciare le tap­
pe più significative di questo storico avveni­
mento. Nel 1945, grazie a Reinhardt Sch­
mi.dt, tm geniaJe scienziato tedesco, la Ger­
mania nazista costruisce due bombe atomi­

dissolta, scorie chimiche e nucleari in quan­
tità indiscriminata e un'incredibile prolifera­
zione di scarafaggi(!). Ecco perché i Giappo­
nesi e organizzazioni segrete (gli Unknown) 
stanno cercando di sabotare ogni iniziativa 
del governo nazista. Fortunatamente, negli 

che e le lancia su Bo-
ston e Leningrado. La 
pace è presto fatta e 
sulle ceneri della or­
mai obsoleta geografia 
mondiale nasce il nuo-
vo impero nazista. La 
pressione del nuovo 

ultimi anni la Enviro­
tek ha prodotto una 
nuova specie di batteii 
in grado di assimilare 
le sostanze tos sich e 
per migliorare la situa­
zione ambientale. Jl 

Kronolog è adatto a tutti gli 
avventurieri di media levatu­

ra e la sua longevità, se si 
riesce a mandar giù l'amaro 

boccone rappresentato 
dall' interfaccia, è elevata. 

giocatore veste i panni 
di Mark Hoffmann, proprietario della Envi­
rotek e convinto antinazista (è il leader se­
greto degli Unknown), alle prese con un gra­
ve problema. Il figlio PhHlip, archeologo, si 
trova in New Mexico per condurre degli stu­
di su una popolazione indigena. Da quando 
è stato rubato un prezioso cristallo - ad ope-

governo è_ insopportabile: conh·ollo totale sul­
la popolazione, trattamento preferenziale per 
il popolo nazista tedesco e drastica spinta al 
progresso tecnologico, con conseguente djs­
sesto ecologico. La Terra, nel 2020, è sull'or­
lo della catastrofe ambientale: aria irrespira­
bile, fascia d'ozono quasi completamente 

Min a fre \AQ.~ ) CO by 
signing u: ~~K~er noN. 

na~e your selection ROM:-
• The "75th ROOIUERSRRY" CO 
• Regular ORORnet Seruices 

Mark Hoffmann ha la possibHiU di usare un piccolo terminalino 
(una sorta di mlnl·Vldt!Otel tascabHe) per collegarsi con la bana d.litJ 
del regime. 

ra, ovviamente, dei nazisti - la popolazione 
soffre di un morbo sconosciuto. Non resta 
quindi altro da fare che mettersi all'opera per 
ritrovare il cristaJJo rubato e cercare Phillip 
(sulla cui testa è stata emessa una condanna 
a morte per dissidenza). La storia inizia così, 
ma si complica quando, avanzando nel gio­
co, si scopre che il cristallo potrebbe servire 
ad azionare una macchina del tempo in gra­
do di tornare nel 1945. in modo da portare 
nel 2020 nientepopodimeno che ... no, non 
Hitler, Reinhardt Schmidt in persona! 

Come avrete già capito, la trama è molto 
bella e avvincente, pregio che consente di se­
guire la storia con maggiore interesse e at-

11 Sa lokrys dt!-i Lakonas in t utto Il suo splendore! Non d reJta che sostituire il cristallo con fa copia lo diceva la mamma che dovevo tare l'ingegnere! I p roblemi incontrati in Kronolog sono davvero di pre-
e partire alla ricerca di Phlll1p. gevol e fattura. 
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Genere Avventura 
Casa Meril Software 

Sviluppatoce Castleworks 
Gameware 

• Trama • Interfaccia 
avvfnc•nte frustrante• 
• Alcune ani· poco 
ma~onl In full funzionare 

KYOTO 
840 PC 
G 

QI 

A 

FK 

I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Un.I nwicctifna per esperiment i criogenici. Sara prudente nucondersi L'inventilrio present.o una gestione poco funzionale. È a nche po:S.Sibi- motion video • Sonoro dìgl· 
taliuato 
mJglior.,Ue 

Una trama motto 1>e 113 rie.e..- d1 

(!nigmi or19 1na li t> 1ntc-rE-ssant 1 
rov inata da 1,,1n '1nterfacc1a pet 

niente f'unz,onalc u.ratt('nuano 
Kronos u stona e av,·1nce-ntt> e 
catal1u" s1.1brto l 'attc.--n:1on<: dt>l 
910<.ator(' . mHttrE- 1 comandi e la 

9cs1 1o n~ oe lt" 1nv€l'ntar10 sono 
frustranti e rovinano .,1., gioco 
~ltr1mE:nt1 ben r11.1sc1to /11cun 1 

part1t..olan sono d1tt1c1ll da sco 

prire e a lcun i 099ett 1 sono ardi.1• 
da vedere _ m11 non si ti.a ma i 
l"imprc·ss 1one che il gioco stia 

nas.condend<> qu~ lcos~ IEeehh ~., 
NdR ) In fondo. un po d 'atten· 

none e ne<M»ria Anche ntt lla vi· 

ta, f19unamoo in un avvc..ntura' 
Al limrte. gli a1vt1 forntt1 quendo 

s• c-sam 1n.a un 099t>t"tO potE-vano 
e-ner e piu completi La d 1ff1cotu 

st\Jndard r<>nde Kronolo9 odatto 
a tvtt1 gli avventuriE-n d 1 media 
levatut;} e lo;. su-a lone-ovrta sE: si 

rit-su~ a m.pndar giu \"amaro bo<· 

eone rappres.entato cUll"mterfo<· 
eia. e e ll'vata 

•ll'lntemo per fare un giretto? le .. cestinare .. un oggetto: peccato c:he poi non lo sJ possa p1U rKU-

Slamo finalmente riusdtJ a trovare il santone del Lakonas in Nuovo 
Musico. Sicuramente dovrebbe ave-re pr~ziose informazioni riguar­
danti Phllllp. 

tenzione, e che spinge a proseguire l'avven­
tura, malgrado l'interfaccia poco funzionale. 
Le icone che permettono di eseguire le azio· 
ni (parlare, esaminare, spostarsi e usare un 
oggetto) sono disposte nella parte inferiore 
dello schermo e devono essere selezionate 
ogni volta che si cambia azione. Certe volte 
risulta difficile anche spostarsi, in quanto il 
sistema di puntamento non è affatto preciso 
e costringe a selezionare diverse volte i punti 
di arrivo desiderati. Siccome il gioco è dotato 
di diversi piani (il protagonista si muove ver· 
so lo schermo di gioco o se ne allontana dive­
nendo rispettivamente più grande o più pie· 
colo), è necessaria una certa attenzione nel 
programmare gli spostamenti, e se si selezio­
na un certo punto di arrivo, magari molto di­
stante dalla posizione attuale, il personaggio 
non si muove o si muove nella direzione sba­
gliata. È perciò indispensabile dividere il per­
corso in alcuni sotto-percorsi più semplici e 
diretti. Anche la gestione dell'inventario non 
è delle migliori: richiamata la finestra appo· 
sita, è possibile selezionare un oggetto che 
viene trasferito in una finestrella inferiore 
che indica ciò che si ha in mano in quel mo­
mento. Può succedere che, una volta selezio­
nato un oggetto, ci si dimentichi di averlo in 
mano e si eseguano delle azioni non volute · 
tipo premere un pulsante con un cris tallo 
pensando di avere le mani libere. Non che 
sia impossibile giocare un'avventura del ge· 
nere, ma l'interfaccia di questo tipo di giochi 
deve essere curata con la massima attenzio-

per are. 

ne e precisione. Si sarebbe potuto usare un 
sistemà a cursore intelligente per abolire. le 
scomode icone delle azioni (in questo caso il 
cursore cambia la sua forma per indicare le 
azioni possibili) e si sarebbe dovuto adottare 
un metodo di movimento pit'.t funzionale (se· 
lezionando un qualsiasi punto dello schermo 
il personaggio si porta nella posizione più vi­
cina). Per quanto riguarda l'inventaiio, si po­
teva pensare a una tecnica più moderna (do­
ve il cursore si trasforma provvisoriamente 
nell'oggetto che si vuole utilizzare per ese­
guire un'azione). Questi punti di demerito, 
imputabili tmicamente all'interfaccia, rendo­
no Kronolog un gioco talvolta frustrante da 
controllare, a cui ci si abitua solamente con 
molta (forse troppa) pazienza. È un vero pec­
cato, perché la trama è indiscutibilmente in· 
teressante, mentre la grafica e le animazioni 
sono buone. Solamente il sonoro è insuffi. 
dente (non ci sono molti effetti, niente CO· 

lonna sonora e le voci digitalizzate non sono 
il massimo). Se la storia fosse stata scontata, 
o per nulla interessante. Kronolog avrebbe ri · 
cevuto un giudizio molto basso, ma dobbia­
mo considerare che i problemi da risolvere 
sono tutti molto belli, abbastanza logici (in 
fondo siamo nel 2020) e di media difficoltà. 
Krono!og è quindi consigliato a httti gli avven­
turieri , a patto che abbiano una buona dose 
di pazienza. 

Marco Andreoli 

Non essendo assoluta­

Versione PC 

& IUonoloC gira 
(-'/,';;.-% solamente su 

(,?(,,<· l ~ 386 e 486 e 
~:\ ( ':<S/ occupa la 

·"(" }· bellezza di 
'- 20Mb su disco 

(calcolatene 25Mb circa, 
perché le partite aalvate 
occupano molto spazio). 
L'Installazione dura circa 
un'ora e mezza (su un 
486 DX a 33MHzl) ed é 
molto consigliato un pt"O­
gramma PM la cache del 
disco (Smartdrlve o slml-
11). Assicuratevi che Il vo­
stro hard disk non sla 
frammentato, se non vo­
lete penosi rallentamenti. 
Sono ancfle necessari 
2Mb di RAM e DOS 5.0 (o 
superiore) con EMM386 
Installato. La g,aflca è In 
VGA e Il gioco supporta 
le schede audio più dlffu· 
se: Sound BlastM, AdUb, 
Pro Audio Spectrum e 
compatibili. Indispensabi­
le li mouse. 

ClJR\'A l ~TERESSE PRE\ 1510 

_/ 

! - , 

i ...., 
I 

··,·ii~·.··.·.· . · 

".-'!: 
,:._1 • 

. I 

_•._ Il 

mente confrontabile con il K-Parametro attuale ( Return to Zork) in 

quanto a tecnica e profondità, né tantomeno con i " fumettosi" ed 

esilaranti Maniac Mansion 2 e Sam & Max, si potrebbe ricercare 

una qualche affinità con avventure più serie, quali Indiana Jones 

and the Fate of Atlantis (visti i protagonisti e l'argomen· 

to dichiaratamente antinazista) . 

L'avventura della LucasArts, pur essendo molto più vec· 

chia, è però dotata di interfaccia utente e sonoro miglio. 

rl , inoltre il protagonista ha sempre un richiamo mag­

giore del meno noto Mark Hoffmann. 
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vete sfidato i cancelli del tempo per sconfiggere il terribile 

·o. Avete messo alle corde il demone costringendolo alla fuga, 

· vendicato il vostro maestro. Ma ora il Re Demonio è tornato 

o e dovete inseguirlo. 

~f.ì!Rèr41ei tempi. 

Se pensate che questo inizio sia un po' troppo 

epico per un semplice gioco di piattaforme, vuol 

dire che non conoscete nel dettaglio la storia di 

Second Samurai (ex First Sa11111raì) ... li maestro 

del nostro caro guerriero giapponese con tanto 
di kimono e katana affilata, Lord Akira, è stato 

ucciso nel medioevo nipponico dal Re Demonio. 

Magio, un saggio dell'e· 

all'tùtimo momento, ve lo siete lasciato sfuggire: 

con un potente incantesimo. infatti, il Re Demo· 

nio è tornato finalmente nel suo tempo. nel me· 

dioevo giapponese, nella sua reggia in cima alla 

montagna maledetta. 

E voi. naturalmente, non soddisfatti, avete de­

ciso di intraprendere un lungo viaggio nel tem-

po per cercare di rag­

poca, riesce a raggiun­
gerlo e a sped irlo nel 

ventiquattresimo secolo 

per non avercelo più tra 

i piedi ... Ma voi, non 

Una delle cose più divertenti 
è la possibilità di giocare in 
due contemporaneamente 

giungerlo e di ucciderlo 
una volta per tutte (al­

meno fino all'uscita di 

7111rd Sam11rai. credo). 

soddisfatti, avete chiesto a Magio di mandarvi 

avanti nel tempo per inseguirlo e ucciderlo defi­

nitivamente (una storia che, per certi versi, ri­

corda molto da vicino ·Ronin", di Frank Miller, 

un fumetto che non potete lasciarvi scappare). 

Dopo aver effettivamente sconfitto il Re De­

monio nel ventiquattresimo secolo, proprio 

li gioco è fondamenta(· 

mente una rielaborazione di Fìrst Sanrnrai. mi· 

gliorata dal punto di vista grafìco-sonoro e nella 
complessità di alcuni rompicapo, nonché dalla 

presenza su schermo di sprite super giganti per 

quanto riguarda i mega-cattivonj ili fine livello. 

Oltre al normale punteggio e all'energia di 

og1ù singolo omino (potrete scegliere se averne 

Manjpolando semplld oggetti • pou[bfle accedere a diversi bonus. 
La Vivid lmage ha mtnt~uto le uratte-

tre, cinque o sette). sullo schermo è presente an­

che un indicatore di punti-esperienza (collezfo. 
nabili distruggendo cristalli, anfore e altri ogget· 

li appositamente collocati nel background): 

l'esperienza è particolarmente importante aj fini 

della soddisfazione personale del giocatore, in· 

fatti soltanto collezionando il massimo di punti· 

esperienza per ogni livello superato sarà possibi­

le, una volta foùto il gioco, accedere alla sequen· 
za finale completa. che verrà, invece, "tagliata" 

in proporzione se ve ne mancano alcuni. 

I comandi sono. come nel primo episodio del­
la serie, molto semplici, immediati e instintivi: il 
joystick controlla ogrù movimento e il pulsante 

di fuoco permette di colpire con una varietà di 

mosse degna di u11 vero picchiaduro (anche per­

ché le mosse variano a seconda dell'arma che 

impugnate, per un totale di una quindicina di 
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A sinistra vediamo il temibile 
mostro a guardia délta finé del 
primo live llo. Decisament e un 
trpo poco raccom~ndabllit. 

tecniche diverse). Ad esempio, con la spada è 
possibi le colpire con delle potenti sferzate in 
avanti, in basso o in diagonale e addirittura in 
volo, con delle stoccate sopra la testa o sotto i 
propri piedi o con dei colpi decisi assolutamente 
miàdiali. Una delle cose più divertenti di Second 
Samurai è la possibilità di giocare in due con­

temporaneamente e di proseguire secondo di­
versi criteri. sempre scelti dai giocatori: con l'op­
zione "Friend" i colpi che, accidentalmente, do­
vessero colpire lo sprite del nemico, non inilig­
gono alcun danno (è possibile. quindi, collabora· 
re completamente senza alcun timore); con 
quella "Stun" i colpi stordiscono l'amico per 
qualche secondo, ma è ancora possibile. con un 
po' di attenzione, proseguire insieme; con l'op­
zione "Kill", infi11e, i due giocatori non possono 
toccarsi senza infliggersi l'un l'altro dei danni 

effettivi, e la cosa è particolarmente divertente in 
quanto si trasforma in tu tto e per tutto in una 
sorta di picchiaduro semplificato, un gioco nel 
gioco. Con i tasti "shift" potrete selezionare le 
armi a vostra disposiziorie. armi d1e potrete tro· 
vare nei vari schermi sotto forma di bonus. 

Abbiamo la spada, una Katana del '700, proba­
bilmente di un vero maestro spadaio d'epoca, as­

solutamente micidiale; ci sono i pugnali (dise­
gnati come semplici coltelli da lancio occidenta­
li), utili per i boss di fine livello; le bombe (un 

retaggio del ventiquattresimo secolo) che fungo­
no da arma risolutiva; i crani a ricerca, dei teschi 
temibili che vanno direttamente contro il nemi­
co più vicino ... Infine ci sono i tre Libri della Sa­
pienza che vi aiutano in diversi modi: il libro 

rosso farà esplodere una bomba magica poten­
tissima capace di distruggere (o almeno di dan­
neggiare seriamente) tutti i nemici su schermo; 
il libro giallo evoca la vostra Katana magica; il li­
bro verde vi rende invincibil i per quaJche secon­
do. Per attivare i vari libri è sufficiente selezio­
narli e premere per un paio di secondi il pulsan­
te di fooco. Naturalmente ci sono molti altri og­
getti che potrete usare: il c ibo per recuperare 
l'energia perduta, i vasi che, come già detto, vi 

danno punti-esperienza e altri oggetti mis te riosi 
(come le statuette dei primi livelli) che devono 
esscLe usate in alcw1e sezfoni rompicapo decisa­
mente diveJ·tenti (la prima prova ricorda molto 
da vicino l'inizio dei Predatori dell"Arca Perduta. 
non vi dico altro). 

Alla fine di ogni livello il computer vi fornisce 

un codice che potrete introdurre per continuare 
la partita e proseguire verso il maniero del Re 
Demonio. 

Jl gioco è sicuramente divertente, ma lascia un 
po' a desiderare in quanto a origi nalità: tutto 
sommato Gods dei Bitmap Bros., già vecchiotto. 
ha ancora molto da insegnare ... Meditate, gen­
te ... Meditate. 

su SCHERM O 

Genere Pianafom1e 
Casa Psygnosis 

S•iluppatore Vivid lmage 

• Buona gioca· 
biliU 
• Discreta lon· 
govlto 
• Buona p,..... 
sentazlone 
gr.dicolsonora 
•Controlli 
semplld e lm· 
mediati 

• Mancana·dl 
origlnalltà nel 
concept di 
gioco 
•Alla lunga 
può rlsultare 
un pò nofoso 

Versione Amiga 

Il gioco risiede 
,,-. su tre dischet­
-~ ti non lnstal­

": labili. La 
"' grafica 

dell'Ami­
ga e stata sfruttata in 
maniera sobria e I fondali 
e gli sprlte del nemici so­
no stati realizzati con un 
certo stile, d'altra parte 
tipico del prodotti Psy­
gnosis. Il sonoro e abba­
stanza ben realizzato, an­
che se alcune musichette 
negli schermi di presenta­
zione o di fine livello so­
no decisamente obsolete 
e noiose. I controlli, co­
me già detto, sia da Joy­
stick che da tastiera, so­
no semplici e ben proget­
tati. Anche gli effetti so­
nori sono discreti e, nel 
complesso, si tratta di un 
buon prodotto. 

Se avete finito Gods per 

tre volte consecutive, se 

avete giocato tutti i capi­

toli di Shadow of the 

Beast e, naturalmente, 

se avete tra le scatole 

gloriose del 

passato, an­

che quella di 

Rrst 

Samurai, allo­

ra questo 

gioco fa pro­

prio per voi ... Non è certo un titolo che fa urla­

re dall 'originalità del concept, anzi, i tributi ai 

titoli passati che ho nominato si notano perfet­

tamente fin dal primo livello. Tuttavia se state 

cercando qualcosa di simile per affilarvi gli ar­

tigli, oltre ai giochi già citati, vi posso con-

sigliare Switch Biade Il, divertentissimo e 

Yuri Abietti ultra-violento. 
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ck, impianti cibernetici e MegaCorporazioni: finalmente 

a permette di tornare "Giù nel Cyberspazio", anche se con 

orror! Riuscirà a rinverdire i fasti di quel gran gioco che 

Secondo diversi autori di fantascienza, pri­
mo fra tutti il famoso Gibson di Neuroman­
te, tra un centinaio di anni per comunicare 
con le reti informatiche non si utilizzeran­
no arcaici monitor o scomode tastiere, ma 
degli innesti neuro-bionici che collegheran­
no direttamente il cervello con i computer. 
Quindi, invece di vedere le cubettose scher­
mate Ansi delle BBS contemporanee, i no­
stri nipoti potrebbero "vivere" un interfac­
ciamento diretto con le banche dati, veden­
do nel senso letterale della parola i dati o gli 
altri utenti, e provando emozioni artificiali 
in un microcosmo virtuale, ormai comune­
mente chiamato Cyberspazio. 

Bloodnet si svolge in futuro prossimo di 
questo tipo, in cui la TransTechnicals, una 
MegaCorporazione capillare come la Sip, 

faccia neurale al Cyberspazio, chiamati 
"Deck". Uno di questi giovani distrutti sen­
za pietà dalla TransTechnicals è proprio il 
nostro eroe, Ransom Stark, licenziato in 
tronco dalla MegaCorporazione perché. a 
causa d i un intenso utilizzo del deck nel 
Cyberspazio, ha iniziato ha confondere la 
realtà "materiale" da quella ··virtuale": solo 
grazie all'aiuto di un'altra reietta, Deirdre 
Teckett, e al suo nuovo innesto cerebrale, 
Stark è riuscito a riprendersi e diventare un 
hacker dei bassifondi. 

Tuttavia la TransTechnicals non nasconde 
qualcosa solo dietro alle impenetrabili mu­
ra software del Cyberspazio, come Stark 
scopre dolorosamente a sue spese: per per­
petuare il proprio potere oltre i limiti dei 
mortali, le alte sfere della città hanno prefe­

potente come una 
banca svizzera e im­
penetrabile come la 
Cia può governare 
l'intera New York, 
grazie al controllo 
quasi assoluto del Cy­

L'aspetto più interessante 
che la distingue da altre 
avventure più classiche 
come Monkey Island, 

rito perdere la propria 
umanità e trasformar­
si in Vampiri, che 
scendono di notte dai 
loro lussuosi grattacie· 
li per cercare le loro 
vittime tra la popola­

è l'accesso al Cyberspazio 

berspazio. Naturalmente c'è chi si oppone 
allo strapotere di questo "trust" dell'infor­
mazione e i bassifondi della Manhattan del 
2094 offrono il nascond iglio ideale alle 
bande di giovani scapes trati che sfogano la 
propria rabbia tentando di violare le fortez­

ze informatiche erette dalla TransTech­
nicals, utilizzando dei computer apposi­
tamente studiati per collegarsi via inter-

zione di sconosciuti derelitti. Anche se 
vampirizzato da uno dei potenti Signori 
della MegaCorporazione, Ransom Stark rie­
sce a conservare la propria umanità e a libe­
rarsi dal magnetico dominio del vampiro 
che lo ha morso, grazie all'innesto cerebra­
le di Teckett. Il suo scopo, ora, è quello di 
svelare a tutta New York l'incombente mi­
naccia dei Vampiri informatizzati. L'unica 

11 Mu.seo d'Arte Modem.a di New York • stato conqul1t11t o da un 
gruppo di cyt..rpunk an.ardUd che lo vuole dlfendff-e dallo strapot• 
re della TransTechnlc .. ls. 

Il mega uffldo de.Ila Transtechniuts: noh1re l'atmosfera tetra • 
oppressiva. 

possibilità è quella di girare Manhattan alla 
ricerca di informazioni utili per violare il 
Cyberspazio controllato dalla TransTec.hni­
cals avrete quindi a disposizione una gran· 
de mappa della penisola newyorkese, dove 
sono segnate le locazioni che potete rag­
giungere con la famosa metropolitana: ogni 
volta che sentirete parlare di un posto o di 
una via, essa si aggiungerà alla lista di quel­
le disponibili. 

Ogni volta che parlerete con un personag­
gio, il vostro deck registrerà automatica­
mente la conversazione, per permettervi di 
risentirla in qualsiasi momento: questo par­
ticolare è molto comodo, perché inconlrere-



PROVE 

Il datssk o tavolo operatorio cyberpunk per l·'ins.érlmen1o di arti blo nk t Pag ando Il giusto préno, potfeté 
lttttralrnt'nte rifarvi il <orpo. 

te moltissime persone, ognuna delle quali 
ha qualche problema e normalmente vi 
chiede di fare qualche piccolo lavoretto, co­
me trovare delle costose droghe sintetiche 
in cambio di arti bionici. Oltretutto Bloodnet 
è un'avventura abbastanza particolare, che 
si discosta dal solito copione Sierra o Luca­
sArts, in cui bisogna trovare un oggetto par­
ticolare da utilizzare in un dato punto. 

Ln questo ultimo prodotto della Micropro­
se dovrete curare soprattutto i dialoghi e 
combina.re le diverse esigenze dei perso­
naggi che incontrate nello stesso modo in 
cui incastrate tra loro i pezzi di un puzzle. 

studiati specificatamente per i vampiri, bor­
racce di acqua santa e paletti di frassino. In 
combattimento potrete scegliere dove posi­
zionare ogni membro del vostro team e poi 
controllare le mosse dèi vostri personaggi o 
lasciar gestire il combattimento al compu­
ter. Normalmente, è meglio intervenire di 
persona nel combattimento, ma, se gli av-
versari non sono troppo potenti, è utile an-

su 

Cenere Avventura 
Casa M icroProse 

Sviluppatore I ntemo 

• Fin.al.mente 
sltoma nel 
cybersp&ziol 
• U"'41vventu­
n1 • dlvena• 
• Ottim• 
atmosf•I"• 

• Adatta a chi 
conosce bene 
l'lnglHe 

Versione PC 

~ Per visitare Il 
~-'.%'~ cyberspazio r(.d.(/,t, :{~> dovrete di­

~t,, 1 ( ~ ~Y sporre di un 
~ 386 (almeno 

un 25 mhz), 2 . 
mega byte di memoria, 
una scheda VGA e 9 me­
gabyte su hard disk. Per 
gli effetti sonori Il pro­
gramma riconosce Sounct­
Blaster, SB Pro, Sound 
Master 2 e ProAudlo 
Spectrum, mentre per 
aentlre la musica potrete 
utlllzzare anche AdUb, 
Roland e Wave Blaster. 

Naturalmente non potete aspettarvi che la 
polizia difenda un reietto della società come 
Ransom Stark dai potenti signori della Me­
gaCorporazione, quindi dovrete prepararvi 
a difendervi da soli: è disponibile una vasta 
gamma di armi, dalle pistole e fucili laser, 
che "bucano" letteralmente i vostri nemici, 
alle più tradizionaE automatiche 44 o fucili 
a. pompa, senza però tralasciare un' impres­
sionante serie di granate, droghe e armi 
psichiche, soniche o elettromagnetiche. 
Completano il quadro elmetti e giacche ri­
vestite di Kevlar, occhiili anti-radiazione e, 

che l'opzione Quick 
Combat. Tuttavia fi­
nora abbiamo descrit­
to circa metà deH'av­
venhtra che vi aspetta 
in Bloodnet: infatti 
l'aspetto più interes­
sante che la distingue 
da altre avventure più 
classiche come 

Monkey Islaiid, è l'ac- ••••••ìllillÌìiillll• 
cesso al Cyberspazio: si tratta di un vero e 
proprio mondo a sé stante, abitato da Sa­
murai e Dragoni che duellano tra loro e ten­
tano allo stesso tempo di forzare i blocchi 
della MegaCorporazione. Quando Ransom 
Stark inserisce la spina del suo deck 
nell ' impianto cerebrale, vi ritroverete in un 

Bloodnet ricorda fin troppo una stupenda avventura pubblicata 

per Commodore 64, poi convertita per Amiga e PC, che si ispi­

rava dichiaratamente ai racconti Cyberpunk di Gibson, Neuro­

mancer. Non sappiamo se sia ancora in giro, ma vi possiamo 

assicurare che vale la pena giocarla! Se invece preferite il la­

to "horror" di questa avventura, non avete che l 'im­

barazzo della scelta, visto che è appena finita il revi­

val di Dracula e Vampiri vari: forse il prodotto mi­

gliore è Dracula Unleashed, una specie di fi lm inte­

rattivo per CO ROM su questo personaggio incredi­

bilmente sfruttato . 

mondo quasi onirico in cui fluttuano strane 
forme geometriche, che rappresentano dati 
in trasferimento, sistemi informatici, utenti 
autorizzati o adeguatamente schermati; al­
cune sono addirittura l'alter ego informati­
co di personaggi c.he incontrate nel mondo 
reale. 

Scoprirete, magari, che il terribile Zeus, 
che terrorizza anche gli hacker più potenti, 
è in effetti una ragazzina di vent'anni. op­
pure troverete i resti dei file che descriveva­
no la personalità e l'ego di alcuni vostri vec­
chi amici morti da tempo e forse potrete 
farli rivivere grazie ad altri hacker, ma so­
prattutto potrete trovare le informazioni 
che distruggeranno la MegaCorporazione e 
potranno permettere a httti gli hacker di en­
trare liberamente nella rete del Cyberspa­
zio! 

Paolo Paglianti 



5 u SCHERMO 

Abbìamo attivato Il can'911o elettronico: Il pianeta è nostro! 

o nel 2127, la Guerra Galattica è terminata da poco. Come 

erra anche questa ha prodotto degli eroi, gente che ha accumulato 

rie e prestigio ... Eroici piloti che hanno sfidato corazzate arma­

. a ioni, che hanno solcato gli abissi siderali più remoti e che 

Come è facile inttùre, voi impersonate uno di 
questi eroi della Guerra Galattica. La guerra è 
terminata, perché quindi non buttarsi in 
un'attività che potrebbe farvi fare un po' di 
soldi, sfruttando la vostra abilità? Ci sono 
molti pianeti ancora inesplorati e pieni di rie· 
chezze, perché non fare gli esploratori? 

Starship si presenta con un'introduzione 
dawero spettacolare, con animazioni in 3D e 
la voce di un narratore che spiega gli antefatti 

della vicenda. Terminata la presentazione si 
entra nel gioco vero e proprio. 

Scelto il comandante dall'apposito menù, 
arriviamo nella sala centrale della base spazia­
le, dalla quale partiamo per la nostra awentu­
ra. Nella base dobbiamo acquistare le cose es­
senziali per poter partire. Abbiamo a disposi­
zione 2 milioni di crediti spaziali, e dobbiamo 
gestirli nella maniera migliore possibile, in 
quanto non sono assolutamente una grossa 

l'ingegnere h.fl ap~na terminato Il suo lavoro; un:ti dellt parti del 
cancello e' pronta. 

cifra. Appositi menù permettono di scegliere 
armi, motori e scudi; quindi dobbiamo assu­
mere l'equipaggio, specializzato in 6 catego­
rie utili per l'esplorazione; è da notare che 
l 'unica categoria veramente necessaria tra 
quelle disponibili è quella degli ingegneri, 
che sono indispensabili per poter conquistare 
i pianeti. 

Abbiamo scelto tutto? Possiamo quindi par· 
ti.re con l 'esplorazione dell 'universo, o alme­
no del sistema stellare, che contiene 50 pia­
neti ancora inesplorati e diverse basi spaziali, 
alle quali possiamo accedere ogni volta che 
necessitiamo di riparazioni o nuovi accessori 
(le basi spaziali sono tutte iden tiche 
nell'aspetto e nelle funzioni offerte). 

Dalla plancia della nave si può selezionare 
la cartina del sistema stellare, e quj scegliere 
dove andare. Una volta arrivati a destinazione 
si può prendere il comando della nave e in­
gaggiare eventuali battaglie contro sporadiche 
navi aliene nemiche (che possono essere ab­
bordate per prendere armi e munizioni da ri­
vendere o utilizzare) o atterrare su un piane· 
ta, se questo è nelle vicinanze. 

Lo scopo del gioco è la conquista dell'intero 
sistema stellare e non ci sono altri obiettivi, 
non fornendo una motivazione vera e propria 
che possa spingere il giocatore ad arrivare fì. 
no alla fine. 

La parte strategica di Starship è piuttosto 
semplice: una volta atterrati su un pianeta bi­
sogna mandare degli ingegneri in postazioni 
particolari perché costruiscano una specie di 



cancello elettronico di protezione, attivato il 
quale il pianeta è conquistato. 

Mentre gli i.ngegneri eseguono questo lavo­
ro, quasi in modo automatico, dovrete elimi­
nare gli eventuali alieni presenti sul pianeta 
con gli altri uomini a disposizione, operazio­

PROV E 

Sopra: Una scena d i battaglia, 
uhm .•• dov• ho già visto 
quell'astronave7 
A lato: In questa schermata si 
sceglie il personale di volo della 
nostra nevo spaala lo. 
In basso: Si può dare un nome 
al plan•tl che conquistiamo ... 
In basso a sinistra: Il menu di 
scolta d•I comandante della na­
ve. 

La mancanza di livelli di difficoltà settabili 
rende il gioco poco adattabile alla crescente 
abilità del giocatore, e il fatto che le diverse 
razze del comandante e del l'equipaggio non 
influenzino (come dovrebbero) quasi per 
niente il comportamento della nave e lo svol­

su 

Genere Strategia spaziale 
Casa Merit Software 

Svt1uppatore Future Visionary 

• • • Introduzione 
e lntemMzzl 
animati motto 
belli. 
• Sonoro buo­
no. mal noioso 
e d lsaetl ef­
f.ul sonori. 
• Gira anche 
su macchine 
l86sx 

• Mancano 
mlulonlda 
compiere. 
l'obl•ttlvo 6 
troppo generi-
co. 
• Difficoltà 
mal calibrata: 
troppo d iffid­
i• oglllnill. 
• Controlli non 
molto intuitivi 
dai utilizure ln 
alcun. tulonl. 

Versione PC 

~ Stanhlp richl• 

~" '" de come con-<l ~ 4 ") ( :)."$> figurazione 
~ .\> r~~- mlnlmll un 
~<::: 386sx/33 

ne non troppo cLifficile 
anche grazie alla scarsa 
intelligenza degli alieni 
che si incontrano sui 
pianeti . Conquistare 
un pianeta frutta dei 
soldi, inoltre le armi 
trovate si possono ri­
vendere per averne altre. 

Una volta avviate le 
operazioni si cominciano ad 
avere armi in abbondanza e 

diventa molto facile 
procedere alla conquista dei 

pianeti successivi 

gersi delle battaglie sui 
pianeti, è quantomeno 
curioso. 
Starship se preso per 
quello che è, cioè un 
gioco di conquista spa­
ziale con poca strategia 
e senza una gran sfida 

MHz, 2 mega di 
RAM e almeno 675k di 
memorie .,. ... Hbere, è 
consigliato non • v­
EMM388 (o simlll) In me­
morie, quindi è utile pre­
pel'lll'SI un boot disk, o.,. 
razione pet' I• quale esi­
ste un apposito comando. 
L' lntet'O programma glre 
In modalità VGA, sono 
supportate le prlnclpell 
schede sonore esistenti 
ed è necessario H mouse, 
senza Il quale non si pu6 
proprio giocare. Stanhlp 
risiede su 7 dischetti e 
deve _,. Install ato su 
HD dove occvpenì circa 
27 mega. È possibile utl­
llzzarlo su dischi com· 
fll'essl con doublespece, 
steck• e prodotti slmlll, 
e petto di ev- sufficien­
te memoria .,. ... llbere. 

migliore settaggio della difficoltà sarebbe po­
tuto essere molto migliore. Così com'è ora 
può offrire qualche giorno di divertimento, 
ma una volta che avrete terminato la conqui­
sta dei 50 pianeti, difficilmente lo rigiocherete 
di nuovo. L'unica vera difficoltà di Starship è il fatto 

che si parta con pochi mezzi, ma una volta av­
viate le operazioni si cominciano ad avere ar­
mi in abbondanza e diventa molto facile pro­
cedere alla conquista dei pianeti successivi; 
questo non aiuta di certo la longevità del pro­
dotto, rendendolo anzi prevedibile man mano 
che si procede nel gioco. 

Le navi aliene che si incontrano nelJo spazio 
sono piuttosto pericolose, ma si può sfuggire 
loro con estrema facilità e quindi non rappre­
sentano un grosso ostacolo nemmeno agli 
inizi della partita. 

Starship si comanda interamente via mouse, 
con qualche piccolo aiuto dato dalla tastiera 
che, stranamente, non è utilizzata nello s tesso 
modo in tutte le sezioni: negli attacchi a terra 
si deve utilizzare il solo mouse - un po' sco­
modo per via delle icone un po' piccole. 

nel complesso, può anche risultare divertente, 
non regge però il confronto con prodotti si.mi­
li e più completi presenti sul mercato ormai 
da mesi. Con qualche missione da fare e un Roberto Camisana 

In Starsh/p si deve conquistare un sistema solare, utlllzzando un 

pizzico di strategia e gestendo al meglio i propri soldi. 

Se siete interessati a giochi che trattano argomenti simili, magari 

in maniera più completa e aggiungendo qualcosa alla lista degll 

obiettivi del gioco, non potete non considerare Frontier, il seguito 

di E/lte che vi mette a disposizione un' intera galassia per fare un 

po' tutto quello che volete. Leggermente differente ma 

ugualmente molto interessante è il prodotto della Origin, 

Privateer, che anche lui permette di volare per lo spazio 

commerciando o facendo altre cose più o meno legali .. . 

Entrambi i giochi citati sono in 30. Se volete restare nel­

le 2 dimensioni e vi interessa principalmente la stra­

tegia allora provate Civilization: non sarà un'errore. 



ertamente l'era dei personaggi buffi non è finita, ma 

sta davvero esagerando. Un camionista con il suo amico 

astoncino alieno!? Ma dove andremo a finire? Continuando così ci 

tti a spasso con un fungo e un sassolino per amici. lo li bo 

State tranquillamente guidando il vostro ca­
mion carico di animali da consegnare allo zoo 
locale, pensando agli affari vostri (tipo come 
pagare il mutuo a fine mese), quando .... 
un'astronave in cerca di razze aliene scende 
dal cielo a tutta velocità 

dopo di voi. Raccogliete l'oggetto per accorger­
vi che si tratta di un bastoncino di legno che, 
con vostra sorpresa, si rivela essere un alieno! 
Decidete di unire le vostre forze e di tornare 
insieme ai vostri rispettivi mondi d'origine in 

e vi rapisce con tutto il 
vostro carico. Come se 
non bastasse. gli alieni 
perdono il controllo del 
loro mezzo per l'ecces­

Più il gioco avanza, più i 
rompicapi diventano difficili 
da risolvere, ma anche più 

divertenti 

qualche modo. Questa, 
a grandi linee, è la sto· 
ria di base dell'ultima 
fa tica della Core Desi­
gn. Bubba 'n Stix e, co­
me gia detto nella pre­

siva veloci tà, la porta del cargo si apre e voi ve­
nite catapultati fuori, insieme a tutti gli esseri 
caricati, piombando sulla superficie del piane­
ta sottostante prima che la nave si schianti con 
un botto fragoroso. Sollevate la faccia dal fan­
go in cui siete caduti solo per essere colpiti in 
testa da qualcosa che atterra qualche secondo 

sentazione, nei panni di Bubba, dovrete riusci­
re a trovare un modo di tornare a casa e salva re 
la vostra pellaccia. Si tratta di attraversare i 5 
ambienti diversi che compongono l'inospitale 
pianeta che, in quanto tale, è stracolmo di crea­
ture che non brillano per buone intenzioni nei 
vostri confronti. I nemici hanno le forme più 

Un bidone e u.n foro $ul muro di sinistra. Se<ondo voi come H fa po­
tr!I uv•re 11 nostro amico bfondo. S• faCHslmo rotolare Il bidone ... 

disparate, ma andiamo con ordine. Gli am­
bienti sono la tetra foresta aliena con i suoi ce· 
spugli carnivori e gli strani alberi semoventi, il 
cimitero delle astronavi con il labirinto di me­
tallo, la palude con i mostruosi pesci carnivori 
da passare per la maggior parte in immersio­
ne, un vulcano e i suoi fiumi di lava, fino a 
giu ngere allo zoo spaziale, dove troverete 
un'astronave che potrebbe ricondurvi a casa. 

li gioco è un classico piattaforme a scrolling 
orizzontale, disseminato di rompicapi e di si­
tuazioni che vanno risolte con una buona dose 



lnfO,ando il bast oncino in quel fo ro sulla scarpata. possiam o riuscire 
il raggiungere la piattaforma superlo,e. 

di intuizione e con l'aiuto del bastoncino alie­
no. Lo potrete usare nei modi più svariati e dif­
ferenti; ad esempio, come mazza da baseball , 
giavellotto-boomerang per colpire i nemici che 
ostacoleranno il vostro cammino, leva per far 
rotolare macigni, infilandolo in buchi nella 
roccia (a volte ci si riduce veramente male, non 
trovate') e utilizzarlo come piattaforma per 
raggiungere pu nti altrimenti inaccessibili, 
stecca da biliardo e in molti altri modi ancora 
più fantasiosi. Come se . tutto que~to non ba­
s.tasse; il capitano dell'astronave che vi ha rapi­
to, cercherà di ricatturarvi con i suoi comici 
tentativi. 

Le opzioni del gioco sono un po' scarne: po­
trete scegliere se avere la musica o gli effetti 
sonori, ma non entrambi. 

Il gioco supporta il joystick con due pulsanti: 
uno per lanciare il bastone e l'altro per usarlo 
come mazza da baseball. Nel caso di un solo 
pulsante, una pressione prolungata del pulsan­
te di li.loco per lanciare il bastone e una pres­
sione veloce per usarlo come mazza. 

Per interagire con lo "stick" e l'ambiente ba­

sta muovere il joystick nella direzione dell'og­
getto e premere il pulsante di fuoco, se poi il 
bastone dovesse rimanere bloccato lontano da 
voi, basterà premere nuovamente il pulsante 

per richiamarlo. 
Più il gioco avanza, più i rompicapi diventa­

no difficili da risolvere, ma anche più diverten­
ti. Nell'insieme il gioco è ben realizzato, con 

La gag degli alberi è una deHe migliori. Bub ba viene seguito dal 
tronco ma, non appena si volta, que?·rtl f • finta di nient~. 

PROVE 

Il malcapitato in a lto a destra sl è a ppena beccato un mad gno sulla 
cocuzza. Onl poss.lamo anche Ignorarlo senza problemi. 

molti oggetti con cui interagire e la versatilità 
del vostro amico longilineo. Ciò nonostante, 

non può certo essere considera to un gioco ori­
ginale, anche se disegnato in maniera buffa e 
accurata, la musica e gli effettj sonori potevano 
essere realizzati meglio, viste le potenzial ità 

della macchina. 
Giunti alla conclusione, alcune domande ci 

sorgono spontanee: riusciranno Bubba e il suo 
amico a tornare a casa sapi e salvi? Riuscirà so­
prattutto a pagare il tremc.ndo mutuo che lo 
assilla ogni fine mese? 

Avrete la risposta a queste e ad altre doman­
de giocando a Bubba '11 Stix e la sua cosmica e 

com ica avventura. 

Mario Maron 

Grazie alla bacchetta Bubba p ub esibirsi In numeri da provetto som­
mozutoro. Not-11te l'e ffetto g ra fico dell'acqua. 
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Genere Piattaforme 
Casa Core Design 

Sviluppatore [ntemo 

• Ottimi Rom­
picapo 
• Suono gioca· 
bilità 
• Grafie.e 
buona 
•Notevole 
longé vità 

•Musica m e­
d iocre 
• Scarsa orlgl· 
na.lità 

Versione Amiga 

Il gioco richiede 
almeno 1 Mega 
di RAM per 

/ / -;;;;~ funzionare e 
I _ ,,_ gira su tutta 

//I - -;- la gamma 
I --~;-"- Amlga. 
~ -' - -- Potrete 

avere del problemi se 
possedete un 600 con 
hard disk, In quanto se 
non posaedete un espan­
sione di memoria, quella 
occupata dalla gestione 
del disco fisso falà appa­
rire al caricamento la 
simpatica scritta " out of 
memOf')'" (e il gioco ve lo 
scordate). Bubba'n Stlx 
risiede su due dischetti. 
Il sonoro lascia a deside­
rare rispetto allo stan­
dard, mentre I tempi di 
caricamento sono buoni. 

Ragazzi, ci troviamo davanti a un'ennesima frase fatta: di giochi per 

Amiga come questo ce ne sono a bizzeffe. Se siete assidui lettori di 

Kappa, dovreste sapere a memoria che il miglior plat form in circola­

zione è .. . Superfrog. Ma sì, l 'abbiamo detto centinaia di volte e non 

ci stancheremo mai di farlo! Più recentemente, è uscito il giocabi­

lissimo Cool Spot, recensito su K57. Si t ratta di un gioco 

molto vario, anche se, graficamente parlando, non potrà 

mai eguagliare Superfrog. Poi ci sarebbero anche G/obal 

Gladiators, Zoo/ 1 e 2 e Wonderdog. Aspettate un atti­

mo, tra un po' uscirà anche James Pond 3 . .. 
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moni, demoni e ancora demoni! Quella mattina 

bravano essere misteriosamente scaturiti dal più 

· inferni. Chi credete che dovrà salvare la città e l'intero 

Il nostro alter ego fantasy, ovviamente! cercando di estorcere loro qualche informazione 
interessante. L'interfaccia che gestisce l'interazione 
con i numerosi Personaggi non Giocanti (PnG) è 
abbastanza evoluta, e permette di porre domande 
su una lista già pronta di argomenti, divisi in qual· 
tro categorie, ovvero Posti, Persone, Oggetti e un 
generico Altro. Se uno dei PnG riconosce l'argo· 
mento e vi propina una piccola risposta (normal­

programmatori hanno tentato di ricreare un am­
biente il più realistico possibile, mettendo tra le 
mura di Tormis molte case private, negozi, e addi­
rittura qualche libreria che non hanno niente a che 
fare con l'avventura in sé, e mentre vi dirigete ver­
so il vostro "contatto" con la malavita locale, incro­
cerete molti PnG che percorrono le strade indaffa. 
ratissimi, rimbalzando da un muro all'altro, o gi· 

E non si può certo dire che il Capitano Gustavus, 
l'eroe di turno. stia passando un periodo molto 
tranquillo, poiché, oltre a trovarsi in una città posta 
sotto assedio da un enorme eseràto di spietati De· 
moni, è stato scelto dal Gran Concilio di Tormis 
per compiere una missione a dir poco rischiosa: 
trovare un modo per l1scire dalle mura senza esse­
re massacrato dai Demoni, cercare di scoprire da 
dove vengono questi incredibili esseri e, soprattut· 
to, riuscire a distrnggerli ... 

mente si tratta di qualche 
riga, ma a volte sono delle 
autentiche pappardelle!). 
potrete cliccare sulle paro­
le evidenziate della sua 

L'avventura, in pratica, 
rando per le bancarelle 
del mercato. Purtroppo, 
però. molto di questi edi· 
fici sono chiusi ermetica-Come in ogni gioco di ruolo che si rispetti. le av­

venture di Gustavus iniziano in un'affollata, puzzo· 
lente e alcolica locanda dei bassifondi, dove il no· 
stro Capitano, come primo passo, può cercare qual­
che avventuriero abbastanza pazzo da seguirlo e 
aiutarlo nella sua lotta contro l'Orda Demonica. 
Ammirerete il mondo di Hestor attraverso la fme· 
stra centrale, grande una buona metà del monitor, 
che mostra l'eroe principale e le immediate vici· 
nanze con una chiara, anche se un po' scarna, vi· 
suale dall'alto. La cornice esterna dello schermo vi 
permette invece di vedere il ritratto del vostro per· 
sonaggio. di conoscere l'ora e di ricevere, nel ret· 
!angolino più in basso, qualche occasionale mes­
saggio dal computer. Appena superata la solita pro­
tezione (presente anche nella versione CD ROM), 
potrete iniziare a giro112olare tra i tavoli della locan· 
da per scambiare quattro chiacchiere con i clienti, 

è costituita da un lunga serie 
di piccole quest, 

una legata all'altra mente (non si può nean­
che tentare di forzare la 

porta) e. ancora peggio, entrando nei negozi o nelle 
locande, scoprirete che non solo non potrete intera­
gire con elementi "di sfondo", come armadi, sedie 
o piante, ma non potrete toccare neanche i forzieri, 
né i tavoli ricoperti di merci o i letti. Una volta en­
trati in contatto con la Gilda dei Ladri, vi verrà chie­
sto di liberare uno dei "fratelli" ingabbiato nelle pa· 
trie galere: anche se ci si potrebbe aspettare il con­
trario. il nostro gagliardo ufficiale della Guardia 
imperiale di Tormis non si fa molti problemi e, im· 

stessa frase per approfon· 
dire la discussione e simultaneamente allungare la 
lista di argomenti da utilizzare nelle successive 
chiacchierate. 

Facendovi strada tra pettegolezzi e voci di corri· 
doio, riuscirete a scoprire che forse la solita Gilda 
dei Ladri può aiutarvi ad uscire senza dare troppo 
dell'occhio dalla città. Non vi resta che arruolare i 
due o tre avventurieri con abbast3112a fegato da se­
guirvi (potrete andare in giro con altri sette compa· 
gni). e iniziare a darvi da fare. Noterete subito che i 
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A dutr., 1hll Querta massicci.a 
porta • chluu 1 chlavel L•i.1nJco 
modo per 1prJrta • utlllzure Il 
buon vecchio piede di porco. 
In alto. lo schermo dell'Inventa· 
rio: li corpo • diviso In dlven• 
zone (braccia, sttrno. cintura. 
~c.) ognuna d1U1 quall può ff· 
sere protetta da un tipo p.arti­
tolar• di 1rtnAt1.tt1. 



provvisatosi scassinatore, penetra tra le mura del 
penitenziario locale, combattendo senza porsi mol­
ti problemi contro i suoi stessi colleghi cli guardia. 
Lo schermo di combattimento ricorda molto quello 
utilizzato fino a non troppo tempo fa dalla SSI, con 
una visione tattica dall'alto che vi permette di con­
trollare singolarmente ogni avventuriero del vostro 
pa.rty. Un personaggio può essere spostato da un 
punto all'altro, gli si può ordinare di tirare con l'ar­
co, di utilizzare una strategia difensiva o una offen­
siva, oppure di scappare a gambe levate. Per fortu­
na è possibile delegare il controllo dei nostri uomi­
ni al computer. che è in grado di risolvere lo scon­
tro autonomamente in poche decine di secondi; 
questo sistema di combattimento, che a prima vista 
può sembrare un po' troppo superato e impreciso, 
diventa molto comodo quando avvengono degli 
scontri che coinvolgono molti personaggi, tra allea­
ti e nemici, perché, una volta dati gli ordini, si può 
decidere di lasciare tutto in mano al computer. Do­
po la battaglia si possono owìamente saccheggiare 
i cadaveri dei nemici, e raccogliere armi e oggetti 
utili nel proprio bagaglio. La gestione dell'inventa· 
rio, a dire il vero, è un po' caotica, soprattutto quan­
do si tratta di passare dall ' inventario di un perso­
naggio a quello di un altro: normalmente si fa pri­
ma a tornare alla schermata di gioco, selezionare il 
secondo personaggio e richiedere dopo l'inventario 
di quest'ultimo. 

Dopo aver liberato il prigioniero richiestovi dalla 
Gilda, e dopo un po' di lavoro "extra" con la spada, 
potrete finalmente lasciare la città. Passerete quindi 
a una mappa in scala più piccola che vi permette di 
controllare meglio la vostra posizione e di perdere 
meno tempo viaggiando alla cieca. Il vostro party è 
indicato da uno scudo blu, mentre i vari distacca­
menti di demoni, da evitare accuratamente, sono 
contrassegnati da uno scudo rosso. Il restante pae· 
saggio è disegnato con molta cura, e tra gli elemen· 
ti del paesaggio potrete notare fiumi, montagne, 
deserti e, ovviamente, diverse città. L'avventura, in 
pratica, è costituita da un lunga serie di piccole 
quest, una legata all'altra, che vi permetteranno, 
dopo un bel po' di tempo, di scoprire le origini del-

PROVE 

la malefica armata di diavoli e, naturalmente, di 
sconfiggerla. Anche se il nostro eroe è riuscito a 
fuggire dall'assedio di Tonnis, non dovete pensare 
che avrà una vita tanto semplice! Per esempio, an­
dando dalle parti di Atteia, dove sembra che si pos­
sa trovare un Elsopeiano in grado di spiegare molte 
cose, il povero Capitano Gustavus si troverà in 
mezzo a una vera guerra civile, che vede contrappo­
sta la fazione che appoggia il perfido Hellas a quel­
la che tenta di rovesciare il governo ... Non c'è pace 
per gli eroi di Tormis! 

Paolo Pagliant i 

P« pot« usd re di Tormls. dovremo a lut.re questo tipo con gll OC• 
chl•llnl. che sembra usdt o d a Aunda Me« • nlc.a. Stat e In guardia I 
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Genere GdR 
Casa Game1ek 

S>iluppatore lmJgJtec Dtsign lnc 

•Mappa di 
gtoco enorme 
• Buone pou.I· 
bll;,.\ dl 
Intenzione 
con I PnG 
• Quest divff­
tentl • acatti· 
vanti 

• Slstemai di 
combattimen­
to un po' su· 
pera1o, •nche 
se avoft e 
<omodo. 
• Gr•flues~ 
nofo al livello 
del 286 

Versione PC CD-ROM 

Anelando contro 
la tendenza 

del mere> 
to, che 

ogni sei 
esl cl obbli-

ga a comprare 
un nuovo processore per 
stare al passo con I tem­
pi, Daemonsgate richiede 
veramente poco per assil­
larvi con I suol dlabollcl 
enigmi: un 288 con una 
semplice VGA a 256K, 
500 Kbyte base di memo­
ria e un lettore CD ROM a 
150 K/s. Incredibile, ve­
ro? Naturalmente, se 
avete un hardware miglio­
re, Il programma può 
sfruttare efficacemente 
fino a 4 mega byte di 
RAM estesa, e con un 
386 lo scrolllng è decl .. 
mente più fluido. Per 
quanto riguarda Il sonoro, 
vengono utlllzzate solo 
AdUb, SounclBlaster (sen­
za distinzione tra nonn&­
le, Pro o 16 ASP) e Ro­
land, oltre al solito alto­
parlante Interno. 

Versione PC 

Dovrebbees.se-
C-z re già dlspo-
(,< nlblle la ver-

sione su di­
schetti per 

PC: stessi requi­
siti minimi della versione 
CD ROM, con l'aggiunta 
di circa 5 mega byte di 
spazio su hard dlMI. 

L' interfaccia grafica di Daemonsgate assomiglia molto a quella 

di lJ/tlma 6 , quindi se vi trovate bene con questo tipo di visuale, 

e magari non avete l 'hardware necessario per apprezzare i GdR 

usciti negli ultimi tempi, vi consiglio Il sesto episodio della stu­

penda saga di Lord Britsh. 

Se invece preferite il sistema di combattimento tatti­

co che vi permette di guidare i vostri avventurieri in 

battaglia, come non conslgllare i giochi della SSI, co­

me Champions of Krynn o Pool of Radiance, che 

hanno tenuto migliaia di giocatori incollati al moni­

tor per più di sei anni? 
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Già da oggi puoi scegliere il migliore! 
SoftMail é informazione, assortimento, servizio di 
qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 

Giochi di roolo, strategici, avventure, RPG, hint 

SOFT 
MAIL 

books ed accessori sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori prezzi! 
In più, solo SoftMail ti da una serie di van· 
taggi anche sui prossimi acquisti: offerte 
speciali, limited editions, sconti e preview 
sono, riservati esclusivamente ai clienti! 
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Dalla T une 1000 Corp, ecco uno 
dei besi seller mondiali: è SoftKa· 
raoke per Windows, il program­
ma grazie a cui puoi interpretare i 
brani più celebri di famosi autori a 
cui sono dedicati singoli LP in for· 
mato MIDI Karaoke. 
Completo di istruzioni in italiano e 
di microfono! 
DA NO.V 1-lROERE ASSOllffi'tMENJff 
5447 KAAAOKE WINOOWS ..... - .... 99.000 

Rilffilot 3S6, l/l,','iX)INSJ J, }MB/X RAf.i 
SOOOD81AST!Jt 
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PrY gli .ip/llJ5SI011Jrr di orra1egia ero:> un 
nlJC1/0 ptrxlolro che tip(oporw / tifi gloml 
rulminiil'lri rlelk1 b<illilglia dr Gerl)'Sbu1g. 
()e..., impartil!I in prima pe<SOllll g5 ortk>i 
alla cava/lena, a/Id fan<eria ed ~l'~niglìetia 
nel diff1C1ie dima dpko delle fdli cooclusi· 
ve di un coof/ffro. Puoi rnperSOOilre sia 
M&lde che tee, a c011froo<o dr un nem!­
co smuidto cosi promo da SC{JPeSiJ(e tul· 
re le var.abi5 che im1uen;ano resilo dei/ii 
bal!ilglia. 
Geiìylbul!) e sroricamenre accuraio: so­
no stari fedelmenre tic6swlri i lam:ri dlii 
influenzarono lo s>,<o!gimento éeila liana. 
glia, C()ffl(; ~ difficolrà <klle uuppe nel 
comunicare o la /enrezz• degli ljl()Sra· 
men1i dell'artiglrooa. 
(Rìcllledl!· 005 3 I. Windows 3. I. 386. 
2Mb RAM, disco tigìdo, VGA. mouse). 

Adlteb\1a1e l'lll!porto>11ulta mia: CJa:J OZ I OH 
N• doli Ca!la di i dlto ScodoJ\lfl rl 
I I_ I I _ 1 1 111 1 1111 11 11 _. 
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sere l'unico superstite di un incidente aereo è già di per sé 

ca fortuna, finire su un'isola deserta complica ancor più 

che questo paradiso terrestre sia popolato da zombi di ogni 

uesto non è proprio ammissibile ... 

l'lmpostnlone tum•ttosa non giova molto all'atmosfera lugubr• La grafica blocchettosa non convince oll'lnlzlo • stenta anche nelle 
a. wolenno crure I programmatori. ' •'' succes.slve det gioco. 

Quasi tutti hanno visto almeno uno dei film apparte­
nenti al nutrito filone dei morti viventi ('Zombi', ' I.a 
Notte dei Morti Viventi', 'li Ritorno dei Morti Viven· 
ti' e cosi via} e, quasi sicuramente, tutti hanno prova­
to una strana sensazione di disagio e un forte senso 
di raccapriccio. Immaginate come si può sentire 
l'unico superstite di una sciagura aerea bloccato su 
un'isola popolata da zombi che sembrano spuntare 
da ogni dove ... La prima cosa da fare in certi casi è 
trovare un'arma, la più potente e affidabile possibile, 
e cercare di trovare qualche anima viva (nel vero sen­
so della parola) che possa fornire una spiegazione su 
quanto stia accadendo. "Qualcosa· di umano dovreb­
be esserci (sull'isola c'è una baracca, mentre migliaia 

il sonoro è da paranoia e non si capisce cosa bisogna 
fare una volta esplorato l'interno dell'aereo e trovati i 
primi oggetti. Poi, pian piano, il gioco comincia a in­
granare: la grafica (se proprio non ci si sbatte il na· 
so) non è proprio pessima, la musica è terribile ma 
migliora l'atmosfera alienante. in fondo non tutte le 
locazioni sono uguali e per andare avanti bisogna 
util izzare un po' d'inventiva (se non volete passare 
cinque minuti chiedendovi perché diavolo avete ac­
quistato il gioco. provate a tagliare con il machete le 
piante che sembrano avere i rami più lunghi). Poi si 
comincia a esplorare l'isola. li nervosismo comincia 
ad aumentare, l'adrenaJina inizia a scorrere a fiumi 

di scatole cli munizioni sono sparse qua e là), ma po- ~. 

trebbe essere già perito per mano degli zombi. Op· . ~ 

e il gioco non sembra poi così brutto. I.a 
possibilità di usare diverse armi (basta 
trovarle) e numerosi oggetti rende il 
gioco abbastanza longevo. Se volete 

un'idea di come sia Tsle of the Dead, 
prendete Woifenstein JD, sostituite ai nazi­

sti gli zombi, rendete la grafica più fu. 

pure la spiegazione è un'altra: qualche sàenzia- ) ~.:~ 
to pazzo si diverte a trasformare gli uomini ( '~1 

in zombi ... naah, certe storie accadono 
solo nei film! 
Il primo impatto con /sie of tlie Dwd 
non lascia certo esterefatti: la grafi-
ca •cubettosa • sembra essere 
usàta da una scatola di Lego. 

mettosa, aggiungete qualche oggetto 
e quaJche elemento innovativo. Ma al­

lora si tratta di un bel gioco, direte voi. 
Questo sinceramente non l'ho ancora ca-
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Cenere Avventura arcade 
Casa Mcrit Software 

Sviluppatore Rammaker 

• S<onario ,_,.ali• tra­
dizione 90f'• 
• Gloabll~ 

••.v•ta 

• Tecn.larnen­
t• non K'Ctiso 
• Son<wo alle­..., .. 

1111• of th• 
(\• ' O.ad ? " richiede 

{ ( ' '(..:/ 14Mb di 
' spazio 

aull'hwd disk e 
ha bisogno di un minimo 
di 2Mb di RAM libera (M 
ne trove di meno crea 
cieli• RAM virtuale 
utlllzzando utteri«e 
epezlo au disco). Gira au 
Pl'OCeuorl 386 e 486 (e, 
per c:til ce l'ha, anche aul 
Pentium) e richi ede una 
scheda gtllflca VQA.. 
Supporta schede eudlo 
Sound Blaatue 
compatibili. Il controllo 
evvlene tramite t elltlera , 
Joylltlck o mouse 
(pluttollto lmpi'eclao). 
CeldenMnte conalgllato 
un Pl'oitemme di ceche 
au disco per velocizzare 
Il caricanMnto 1.nlzlele, 
che nel alsteml più lenti 
può durwe llddlrlttura 
qualche minuto. 

pilo. Difficile trovare quaJche elemento al di sopra 
della sufficienza (grafica, sonoro e interfaccia sono 
mediocri). eppure il risultato non è davvero da buttar 
via. Certo, non si tratta di un capolavoro, comunque 
è un'avventura arcade senza troppe pretese, che fini­
sce anche con l'essere divertente. Estremamente 
consigliata agli amanti del "gore• e dello splatter! 

Marco Andreoli 
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a QQP vi dà la possibilità di diventare ricchi come 

Rockfeller, potenti come Lorenzo il Magnifico e spietati come 

Machiavelli: riuscirete a sopravvivere agli intrighi politici del XIV secolo? 

Dopotutto, ai giorni nostri, i politici italiani non se la cavano poi così ma­

le .. . potreste riuscirci anche voi! 

Merchant Prince è un'accurata simulazione politico­
economica del Rinascimento europeo, il delicato pe· 
riodo in cui le città stato italiane si contendevano il 
dominio del bacino mediterraneo e esploratori. co­
me Marco Polo, segnavano le prime rotte commer· 
ciali con l'estremo oriente. 

li giocatore viene messo nei panni di un semplice 
mercante veneziano, che inizia la sua avventura con 

Naturalmente le conoscenze geografiche del tem­
po sono alquanto limitate, e infatti il nostro mercan­
te deve scoprire da solo dove si trovano le città con 
cui può commerciare, partendo solo da un'impreci­
sa mappa stile 1400 sovrapposta ai confini reali dei 
continenti; più ci si spinge lontano, più la mappa del 
XIV secolo mostra inesattezze, come città inesisten-
ti, catene montuose fantasma, ecc. Il giocatore con­

qualche nave, una discreta 
scorta di fiorini e ben po· 
chi scrupoli. Lo scopo fi. 
nale è, da bravi megalo­
mani rinascimentali, di 
conquistare il controllo 
della Serenissima e delle 
principali rotte commer­
ciali, schiacciando senza 
troppi rimpianti i vostri ri· 

L'esplorazione del Vecchio 
Mondo non è affatto sicura, 

anzi, pirati, bande 

trolla una serie di unità, 
sia navali che terrestri, che 
gli permettono di ammini­
strare l'esplorazione e i 
commerci. Ogni unità di· 
spone di un certo numero 
cli "mosse" per turno (che 
simulano il trascorrere di 
un anno), in modo da ri­
specchiaie la velocità reale 

di mercenari disoccupati, 
tempeste di deserto 

si accaniscono 
con particolare ferocia sugli 

indifesi commercianti 

vali interni ed esterni con mezzi più o meno leciti. 
Il primo passo da compiere per diventare un Prin­

cipe Mercante è assicurarsi una buona posizione 
economica: dati i tempi, il modo migliore è ovvia· 
mente quello di commerciare, e cioè comprare la 
merce a basso costo nei luoghi di produzione e ri­
venderla a cifre spropositate dove c'è più nchiesta. 

del mezzo. Personalmente, penso che il rapporto 
turni/mosse sia un po' falsato, perché nel gioco per 
spostarsi da Venezia a Genova con una carovana di 
asini ci si impiega ben un anno, mentre nella realtà 
ci si metterebbe molto meno. L'esplorazione del 
Vecchio Mondo non è affatto sicura, anzi, pirati, 
bande di mercenari disoccupati, tempeste di deserto 

La vortra carovana na Pfl' arrivare a Venezia cU Francoforte. carica 
d1 lingotti d1 f•rro. 

si accaniscono con particolare ferocia sugli indifesi 
commercianti, che spesso sono costretti ad assolda­
re guardie che li possano difendere dai briganti o al­
lungare notevolmente la strada per aggirare un de­
serto o il mare aperto. Quando viene scoperta una 
città, iniziano le trattative commerciali: potrete acce· 
dere allo schermo cli compravendita, vendere i pro· 
dotti portati dalla patria e ricomprare merci esotiche, 
come perle, elefanti, seta, reliquie sacre e via dicen· 
do. Ovviamente non tutti i 20 prodotti disponibi li 
nel gioco sono sempre in vendita in ogni città, quin­
cli per trovare quelli più inusuali bisognerà viaggiare 
in terre lontane e ancora più pericolose. Se il gioca­
tore scopre una rotta commerciale conveniente, può 
decidere di "programmarla", in modo da non dover­
sene più curare, attraverso un comodo pannello che 
si preoccupa, tra l'altro, di scegliere il percorso più 
sicuro o quello più veloce, o quali merci vendere e 
comprare una volta giunti a destinazione. 

Purtroppo il Principe Mercante deve prepararsi a 
difendere i propri diritti anche con le armi, perché 
diverse città sono ostili ai veneziani: Genova o Firen­
ze, per esempio, non hanno alcuna intenzione di al· 
lacciare rapporti commerciali con una rivale così po· 
tente, e impediranno l'accesso tra le loro mura an· 
che ai mercanti. Può succedere anche che un esercì· 
to avversario, come l'armata Turca, si avvicini un po' 
troppo alle preziose carovane. Si impone quindi una 
soluzione di forza, e, come d'uso nel XJV secolo, in­
vece di combattere una lunga e sanguinosa guerra 
con soldati veneziani, si ricorre ad armate mercena­
rie. A seconda di chi si vuole attaccaie, si possono 
scegliere mercenari "marines•, particolarmente 
adatti per attacchi diretti dal mare, oppure delle 
truppe normali, come cavalieri, fucilieri, arcieri a ca­
vallo, e così via, ognuno con particolari caratteristi· 
che di attacco e di difesa e un costo proporzionale. 
Assoldando soldati mercenari non si deve render 
conto delle proprie operazioni belliche al Senato Ve­
neziano, ma d'altro canto saltando una sola rata del 
pagamento pattuito, si corre il rischio di trasformaie 
i mercenari in spietati banditi, che non aspettando 
altro se non saccheggiare i mercanti. 

Conquistando una città in precedenza ostile, si 
può decidere di trasformarla in una specie di domi­
nio provato, chiudendo i commerci con gli altri mer­
canti veneziani, oppure di consegnarla a Venezia, 
che si preoccuperà di difenderla e di mantenere 
aperti tutti i contatti commerciali, guadagnando in 



Fiulment• Il nostro gloato,.. ha raggiunto Calwtta. dov• potr• 
compnre Mtl • tHSvti rari.~ f-at• •tt..uione 11 pkatfl 

popolarità tra i senatori e il popolo della Serenissi­
ma. li giocatore deve tenere ben presente la sua po­
polarità, perché, oltre a influenzare il punteggio fi. 
nale, gli permette di attirare i senatori sotto la pro­
pria influenza, garantendosi una certa importanza 
nella vita politica della Repubblica 
Marinara e, controllando un buon 
numero di senatori. di aspirare a una 
delle quattro alte cariche della città, 
come Generale dell'Armata o Ammi­
raglio, ricevendo un alto compenso e 
particolari compiti, come costruire 
strade che colleghino Venezia ad al­
tre città o amministrare la giustizia. 
Inoltre, se il giocatore ha una buona 
influenza sul Concilio dei Dieci Se­
natori, può tentare di diventare addirit­
tura il Doge, che nel gioco viene eletto ogni sette an­
ni (anche se in realtà la carica era vitalizia). Tuttavia 
anche le altre tre famiglie di mercanti tenteranno di 
accaparrarsi dei Senatori per arrivare alle alte sfere 
di potere, sia con mezzi legali, come feste in piazza 
o l'acquisto di opere d'arte, sia con trucclù più o me­
no sporchi, come l'assoldare agenti provocatori che 
hanno il compito di spargere voci fasulle e infangare 
la reputazione dei concorrenti o l'assassinio dei Se· 
natori che appoggiano le altre fazioni. 

Anche il Clero ha una notevole importanza nella 
vita pubblica di Venezia, e i Cardinali possono esse-
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E· ora di dlsH.pp•llre 1·a.sc111 di gu.rra. assoldando qualche mercen•· 
rio. No·tate I• gamma dJ uniU mllit•ri dbponlbUL 

re letteralmente comprati con dispendiose bustarelle 
sia per assicurarsi una fetta degli introiti della vendi­
ta delle Indulgenze, sia per avvicinarsi al Papa e, se 
le circostanze lo permettono, di mettere a capo del 
Vaticano un proprio parente, che in caso di bisogno 

può scomunicare una città avversa­
ria o radunare le forze degli stati Eu­
ropei per una remunerativa Crociata 
per riconquistare la Terra Santa. 

Purtroppo il Rinascimento non 
era un periodo molto tranquillo, 
quindi da un turno all'altro può 
scoppiare una pestilenza che rapida­
mente si espande lungo le rotte 
commerciali e colpisce le principali 
città del Vecchio Mondo, oppure le 

nazioni nord europee possono decide­
re che la pressione dello Stato Pontificio ha superato 
ogni limite e preparare un'armata Protestante per at· 
taccare le città cattoliche, per non parlare degli eser­
citi Turchi che puntualmente aggrediscono le città 
costiere, spingendosi a volte fino a Venezia stessa! li 
Principe Mercante deve allora, come ha scritto Ma­
chiavelli proprio in quel periodo, prepararsi al peg­
gio " [ ... ] avendo un animo disposto a volgersi secon­
do ch'è venti e le variazioni della fortuna li comanda­
no, e non partirsi dal bene, potendo, ma sapere in­
trare nel male, se necessitato."! 

Paolo Paglianti 

Controllerete il vostro lmpuo 
e<onomic.o da plana 
S•n M•rco. 
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Sviluppatore Seve~I Dudes 
Holistic Caming 
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• FacUe Indo-"' 
sare t panni 
dtlmerante 
veneziano. 
• Riaea. molto 
l<CUtata:nMnte 
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tlon ... 

Versione PC 

Finalmente un 
gioco che non 

pret ende 
hardware da 

sogno: basta 
un semplice 

286 con un me­
gabyte di RAM, quattro 
megabyte di apulo au 
hard dlak e Il mouse. Il 
programma utlllzza ala Il 
comune modo grafico 
MCGA delle VGA normali, 
sia lo standard SVGA. Se 
volete giocare con un 
amico, potrete utlllzzare 
un qualsiasi modem dal 
1200 baud In su. Per 
quanto r iguarda Il lato so­
noro, Men:hant Prince r i­
conosce le schede sono­
re più comuni, tra cui Ad· 
llb, SoundBlaater, Gene­
rai Midi e Roland. 

Se siete degli 

storico, vi consiglio 

caldamente di provare 

Clvillzatlon, che da più 

di due anni 

detta legge 

in questo 

campo: 

anche se 

non è 

l.!2.!l~--_J particola-
reggiato 

come Merchant Prince, 
è molto più vasto e 

copre tutta la vita di una civiltà. Se 

preferite invece l' esplorazione di nuovi 

cont inenti e il commercio con gli indigeni, 
perché non date un'occhiata al vecchio, 

ma sempre valido Seven Cities of 
Gold, recentemente ripubblicato con 

una nuova veste grafica? 
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l 3DO è arrivato! Viva il 3DO. Finalmente possiamo toccare 

mano i primi giochi di questa nuova m eraviglia tecnologica. Riuscirà 

ondo titolo della Crystal Dynamics, gli stessi autori di Crash 'n 

, a convincervi a spendere oltre un milione? 

La mania di tormentare noi poveri terrestri 
sembra non avere fine. Dopo miriadj ili inva­
sioni respinte, i vari alieni che popolano le ga­
lassie circostanti alla nostra stanno comincian· 
do a rendersi conto che colonizzare la Terra 
non è un impresa così facile come poteva sem· 
brare a prima vista. Per questo motivo, i perfidi 
Drak·sai hanno deciso che il nostro sistema so· 
lare diventerà la loro riserva di caccia persona· 
le. Equipaggiati di una potentissima arma ca­
pace di spazzare via qualsiasi pianeta (tipo 
Morte Nera), minacciano il nostro amato Sole. 

Tutto questo. naturalmente, ve lo racconterà 
il vostro comandante prima ili assegnare a voi 

la più suicida delle missioni: affrontare aperta­
mente il nemico per salvare l' intero sistema 
stellare. Altrettanto naturalmente (si fa per di­
re), il mezzo per narrare l'intera storia è uno 
spettacolare Full Motion Video a tutto scher­
mo, che vi mostrerà anche la disgustosa faccia 
del vostro pitt diretto avversario, Lord Zodak, e 
i devastanti effetti che la sua nefanda arrna, il 
Sun Dagger, ha già procurato sul sole del Qua­
dran te Omega. Prima di giungere alla meta, 
dovrete liberare cinque pianeti dalla presenza 
delle basi nemiche e dalle loro installazioni 
strategiche. Ogni pianeta ha un suo specifico 
obiettivo, brevemente spiegato nel briefìng ini· 

ziale. e un suo agg1.1erritissimo g1.1ariliano fina­
le che incontrerete al termine del quarto 
round. A bordo del vostro FireWing (dopo X­
Wing e StarWing ... ) dovrete quindi sorvolare la 
superficie dei vari pianeti, abbattere le astrona­
vi nemiche e distruggere le postazioni terrestri, 
fino a raggiungere il raggio trattore blu che vi 
porterà all'interno del pianeta. Una volta nel 
ruore del mondo, vi troverete a volare in peri­
colosissimi tunnel pieni di insidie. 

Durante il gioco potrete cambiare e potenzia­
re il vostro armamento raccogliendo i relativi 
bonus, così come potrete collezionare punti, 
energia e vite extra. Ma veniamo al sodo. Il gio· 
co non è altro che una rivisitazione in chiave 
tridimensionale del più classico degli sparatut­
to. Sul piano della struttura di gioco e dello svi­
luppo della storia, ricalca cliché ampiamente 
collaudati, senza correre il rischio di aggiunge­
re o togliere niente. Infatti, tutto quello su rui 
si basa TE è un'impressionante impatto grafi­
co. Per quanto non velocissimo, è dotato ili una 



fluidità eccezionale che garantisce, con i suoi 
24 frame al secondo, una sensazione di volo al­
quanto realistica. li paesaggio si aggiorna con 
continuità, senza pause o incertezze, la grafica 
che ricopre i vari solidi è molto dettagliata e ot­
timamente realizzata e contribuisce non poco a 
conferire realismo all'intera ambientazione. 
Durante il gioco, tra l'altro, potrete usufruire di 
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In •ltoi •ccanto •ll'astron• ve 
uno prezlOfO power'"'\lp. 

tutto e conquistandolo con un emozionante si­
mulatore, anche se, talvolta, quest'ultimo risul­
ta leggermente frustrante. Infatti, la cosa che 
più infierisce sulla giocabilità è l'assenza di 
password o di un sistema.di salvataggio che. vi­
sto lo scarso numero di crediti, sarebbero risul­
tati davvero molto comodi. Un altro difetto im­
putabile a questo gioco, oltre alle possibilità 

una comodissima map­
pa e di un rivelatore di 
altitudine, che vi segna­
la la vostra posizione in 
tempo reale e l'altezza 
delle montagne sotto­
stanti. Ma la vera opera 

Ma la vera opera d'arte è la 
sezione-tunnel che si svolge 

all'interno dei pianeti. 

esplorative praticamen­
te nulle, è la scarsa va­
rietà di situazioni e op­
zioni che influiscono di­
rettamente sulla longe­
vità. Comunque sia, 
questo prodotto va con­

Una sensazione di 
claustrofobia vi attanaglierà 

d'arte è la sezione-tunnel che si svolge all'inter­
no dei pianeti. Una sensazione di claustrofobia 
vi attanaglierà e vi ritroverete ad abbassare la 
testa per passare sotto a un portellone che si sta 
chiudendo o a spostarla nel tentativo di centra­
re il piccolissimo spiraglio che dovete attraver­
sare. Insomma, se dal punto di vista dell'origi­
nalità si rasenta lo zero assoluto, non si può 
certo negare che la ricerca dell'effetto spettaco­
lare abbia portato a risultati qualitativamente 
paragonabili a un coin-op. Inoltre, Total Eclipse 
si lascia giocare in maniera davvero piacevole, 
avvincendo il giocatore con un frenetico spara-

siderato, non dico un esperimento, ma quasi. 
In fondo si capisce che questi primi titoli per 
3DO sono per il suo lancio sul mercato e quin­
di più indirizzati a promuovere le fantastiche 
capacità grafico/sonore che a dimostrare quan­
to possano essere divertenti da giocare. 

Credo che quando le più importanti software 
house cominceranno a supportare massiccia­
mente questa macchina, visto quello che può 
fare, saranno giorni duri per la concorrenza. 
Atari permettendo! 

Claudio Tradardi 

Un momtnto della vostra Hwrslone nel Grand Canyon. Se colptte le Ed ecco a voi in tutta la sua bruttt:zz.a Il s upremo pradatote déll'ar· 
• p11Uon•" faret• a umentare la vostr• energia. m ata Drak-s.al, Clrlplrfp1 Lord Zodack ... 
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Versione 300 

_...., Un gioco del 
genere è si­
curamente 

0 al di fuori 
;,.~ dellapor-
C::::--: ..• tate di qualsiasi PC, 

soprattutto se conslder• 
te che Il 300 adesso co­
sta un milione e mezzo, 
ma Il prezzo è destinato a 
scendere e dubito che al 
momento un Pentium 
po ... costare altrettan­
to. 

TE fa pensare a molti 
altri titoli. Ricorda Re­
bel Assault, X-Wing, co­
sì come tutti gli shoot 
'em up tridime nsionali 
dalla grafica fantastica. 
I suoi profondi canyon 

ricordano 
Blue Light­
nlngper 
linx. Le am­
bientazioni 
montane ri­
cordano Cy­
bermorph 
per Jaguar. 

Ma più di tutti ricorda 
StarWing per il SNES. 
Da quest' ultimo prende 
gli stretti cunicoli che 
richiedono slalom paz­
zeschi, la !Imitata pos­
sibilità di esplorazione, 
i mega mostri di fine li­
vello e la marcata com­
ponente "smanettona" 
e spensierata che 
spesso rimpiangono 
a lcuni possessori di 
PC. 
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o aver visitato la valle di Spielburg, il deserto 

agica Tarna, questa volta dovrete cavarvela in 

nsilvania fantasy. E pensare che tutto era cominciato 

ice offerta di lavoro per aspiranti eroi senza 

"Eh, già! La vita dell'eroe non è poi tanto 
semplice come dicevano alla Gilda degli Av­
venturieri: altro che principesse da salvare o 
duelli con i draghi!" Questo è il primo pen­
siero del vostro eroe, quando si risveglia in 
un apocalittico e buio antro, senza sapere co­
me sia finito li dentro e, peggio ancora, sen­
za avere la più pallida idea di come poterne 
uscire. Naturalmente, non bastano certo un 

te le stanze, lo coltivano nell 'orticello, lo uti­
lizzano per condire tutti i piatti, dal caffelatte 
al minestrone ... 

Basta però sçambiare quattro chiacchiere 
con lo scorbutico ma simpatico Sindaco o 
con Igor, il defom1e becchino che per passa­
tempo scolpisce la propria lapide, per avere 
un quadro completo della piccola Transilva­
nia "made in Sierra" in cui siete finiti: tutta 

paio di porte o qualche 
bat-ragno per mettere 
in difficoltà il vostro 
alter ego fantasy per­
ciò, mettendo in prati­
ca gli insegnamenti 

la valle è sconvolta da 
un'ondata di folli e 
mostruose creature ri ­
svegliate dal Culto di 
Amon Tillado, studiato 

A seconda del personaggio 
scelto, dovrete trovare 

soluzioni diverse per uno 
stesso problema 

e adorato per secoli dai 
Monaci pazzi del monastero di Mordavia, fe­
deli seguaci dcl Cali of Avoozl (non vi ricorda 
un certo Cthulhu?, NdR): come al solito toc­
ca a voi riuscire dove molti altri hanno falli­
to, e scoprire il modo per ricacciare il Dark 
One nell'inferno da cui è stato richiamato. 

della Scuola per Corrispondenza per Avven­
turieri, riuscirete presto a raggiungere la fo­
resta e, dopo una piccola scarpinata, entrere­
te tra le accoglienti mura di Mordavia. Beh, 
in effetti gli abitanti di questa piccola cittadi­
na non sono poi così accoglienti come pote­
vate sperare e anzi. non vedono di buon oc­
chio gli stranieri che fanno un sacco di do­
mande, curiosano un po' dovunque e sono 
sempre in cerca di guai. 
Oltretutto i mordaviani hanno un'assurda 
venerazione per l'aglio: lo appendono in tut-

li quarto episodio della serie Quest for 
Glory segue fedelmente le orme dei suoi tre 
predecessori, e senza perdere nemmeno un 
briciolo della solita ironia che contraddistin­
gue questa celebre saga, vi immerge in 
un'avventura in cui incontrate tutti gli ste-

l'ineredibile monastero In stile gotico dalle 9eometrle lmposslbl· 
11! Lasd•t• 09nl sper•nza. o voi che entrate! 

reotipi del classico stile horror: dallo scien­
ziato Pazzo, perennemente impegnato nella 
Ricerca della Pizza Perfetta, al gobbo defor­
me che lo aiuta a recuperare i pezzi di cada­
vere, dal Monastero dalle geometrie impossi­
bili, dove si svolgevano i riti per evocare il 
Dark One, all'enigmatico culto del Call of 
Avoozl. descritto da un certo H. P. Craftl ove, 
con tanto di Necrophilicon in pelle umana a 
portata di mano, senza dimenticare il Castel­
lo abbandonato dei Borgov o l'immancabile 
cimitero infestato da spiriti e fantasmi . 

Come nelle altre avventure della saga. po· 
trete scegliere di impersonare un forte Guer­
riero, un furtivo Ladro o un arcano Mago, 
ognuno con proprie abilità e punti deboli: il 
guerriero è quasi imbattibile nei combatti­
menti corpo a corpo, m entre un ladro può 
soffiarvi il portafoglio mentre passeggiate 
per strada; il mago, anche se debole e noto­
riamente goffo, può contare su una ventina 
di incantesimi che gli possono rendere la vi­
ta molto più semplice e sicura. A seconda del 
personaggio scelto, dovrete trovare soluzioni 
diverse per uno stesso problema, sfruttando 
ovviamente le sue abilità caratteristiche: per 
esempio, all'inizio dell'awentura dovrete su­
perare un baratro utilizzando semplicemen­
te una corda tesa tra le due pareti. 

Impersonando un guerriero, potrete ag­
grapparvi alJa corda e, contando sui bicipiti 
del personaggio, attraversare il mortale abis­
so. Se invece avete scelto un ladro, dovrete 
affidarvi alla rinomata agilità di questa clas­
se, e supererete il baratro camminando in 
equilibrio sulla corda. Un mago, infine, do­
vrà trovare una ·•vela" per sfruttare il vento e 
rendersi poi più leggero dell'aria con un in­

cantesimo di Levitazione. 
Inoltre, in base alla classe del vostro perso­

naggio, potrete trovare degli oggetti partico­
lari o, in certi casi. intere locazioni che altri­
menti non visitereste: ad esempio il Ladro 
può penetrare nella stanza segreta della Gil­
da di Mordavia, dove lo aspetta una serie im­
pressionante di casseforti, trappole e strani 
oggetti riservati solo alla sua classe. 

Quest for Glory IV, in pratica, comprende 
tre diverse, anche se simili, awenture, e si­
curamente. una volta finita l'awentura utiliz­
zando il gueniero (che secondo il manuale è 



la classe più semplice da gestire), tenterete di 
risolvere i problemi di Mordavia con il mago 
o il ladro, incontrando così diversi enigmi e 
nuove situazioni. Tuttavia, giocando con il 
mago, ho scoperto che un po' troppo spesso, 
quando tentavo di lanciare un incantesimo 
per. ad esempio. aprire una porta. che invece 
doveva essere aperta risolvendo un intricato 
enigma, il programma mi diceva semplice­
mente "Non è il momento di utilizzare la 
magia", vietandomi così di utilizzare una 
"scorciatoia" magica. 

Naturalmente in Shadows of Darkness i 
combattimenti mortali sono all'ordine del 
giorno: nella foresta che circonda Mordavia 
troverete una miriade di mostri che hanno 
tutta l'intenzione di massacrarvi senza pietà. 
Certo vi aspetterete la solita lista di creature 
diaboliche: i soliti fantasmi, uomini Lupo e 
vampiri che circolano per le valli isolate, e 
anche qualche mostriciattolo un po' più eso­
tico, come i Bat-Ragni o il terribile Necro­
Tauro, ma sicuramente non potrete sospetta­
re che nei dintorni di Mordavia anche i coni­
glietti abbiano tendenze omicide! Preparatevi 
dw1que a difendere la vostra vita con spada, 
coltello o incantesimi da battaglia, perché 
ogni locazione può ospitare una minaccia. 
Quando incontrate un nemico, appare uno 
·schermo tattico" alla Stre.:t Fighter 2 che vi 
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pennette di controllare più da vicino il com­
battimento. Purtroppo ho notato che i con­
trolli sono un po' macchinosi, e se dovete 
combattere contro una creatura abbastanza 
coriacea, vi conviene settare la difficoltà al 
minimo, in modo che il computer stesso in­
tervenga per muovere il vostro personaggio. 
Dopo il combattimento è buona regola ripo· 
sarsi per riprendersi dalla fatica: niente di 
meglio che un sonnellino nella foresta Mor­
davìana, sempre che abbiate a portata di ma­
no una collana di aglio per proteggervi dalle 
creature della Notte ... 

Paolo Paglianti 

Un terrib11e scontro con una mort•I• Wyv•m.. parent e stretta del 
O.aghi. 

Se avete apprezzato l 'ambientazione horror di 

Shadows of Darkness, vi consiglio di dare 

un'occhiata a Veli of Darkness, un vero e 

proprio GdR della SSI, in cui dovrete fuggire 

da una valle isolata abitata da licantropi, 

fantasmi, vampiri, ecc. 

Naturalmente, se avete apprezzato 

questa avventura, e non avete 

ancora giocato al tre precedenti 

episodi di Quest of Glory, vi 

consiglio caldamente di 

ripercorrere la saga sin dall'inizio. Tra l 'altro, 

è possibile riutilizzare Il personaggio utilizzato 

nei giochi precedenti. 
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Cenere Avventura 
Casa Sierra 

Sviluppalorc Le C. Cole 

• Avvitnt ur• 
divertente• 
Ironica 
• Comprende 
tre •vart.do­
nl" 

• Avottell 
~nonpub 
utmzure a 
fondo I sui 
t•l•ntJ 
• Qua lche 
plccolomil 
fastklioso bug 

VPrs ionc PC 

Per esplorare 
l'.( Mordavla do-
{,,' vrete dl-

z sponedl un 
386 equlpag­

Clato con MS 
DOS 5.0 (o supe­

riore ) VOA, mouse, e 4 
meCS byte di RAM. Inol­
tre Il Cloco vi vampirizza 
ben 15 meCSbyte di spa­
zio su hard disk! Suppor­
ta le schede sonore Acf. 
Ub, SoundBlester, SB 
Pro, Generai M IDI e Ro­
l and MT 32. Se vol ete, po­
tet e Installarl o anche sot· 
to Windows; In questo ca­
so, però, Il programma vi 
conslCJla di utlllZZMe al­
meno un 488. lnuecllbll­
mente, I salv~ della 
versione DOS non sono ri­
conosciuti da quelll della 
versione Windows, e vi­
ceversa. 

Poteva mancate Il e.a.stello abban~to? Purtroppo H ud.averko guardi..w> non vuole f'lirvl entra-4 

re. ForH blist a un• dona:z:ione di wngue . ..• 
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ilicon Graphics a profusione, un musicista con una 

a de ennale alle spalle, ore e ore di tempo macchina per calcolare 

~ ne animate, un CD-ROM con oltre 300 Megabyte di dati, un 

Psygnosis alle spalle. Questo è il pedigree di Microcosm. 

un banale sparatutto, se vogliamo · ma la qualità 
della realizzazione e il coinvolgimento che riusci­
va (e riesce tuttora!) a creare era senza eguali. Og­
gi, ad appena un paio di mesi dall'uscita del capo­
lavoro Lucas. i titoli "CD-ROM only" cominciano a 
susseguirsi con sufficiente regolarità e con alterne 

zione avversaria, che gli aveva somministrato delle 

microsonde per porre termine alla sua esistenza. 
Questi avvenimenti vengono narrati in un'in­

troduzione lunghissima, forse la più lunga che mi 
sia capitato di vedere. La qualità è molto elevata, 
attori in carne e ossa si mescolano a paesaggi sin· 

Parlando dell'ultimo prodotto Psygnosis non è 
possibile non ricordare le pagine e pagine di pre· 
view che gli sono state dedicate da tutte le riviste 
(K compresa!). Come, del resto, non è possibile 
non pensare alle ardite parole dei programmatori 
che volevano creare un software come non se ne 
erano mai visti prima. 

Purtroppo non sempre le buone intenzioni vengo· 
no coronate dal successo e mai esempio è stato 
più azzeccato di questo Microcosm. 

Certo, questo è, dopotutto, uno dei primi pro­
dotti studiati appositamente per il supporto ottico. 
La strada è stata aperta da ?'h Gm:st, che ha stupito 
un po' tutti con la sua grafica favolosa e con un'at· 

mosfera che. impossibile negarlo, riusciva a met· 
tere davvero paura (soprattutto se lo si giocava nel 
cuore della notte ... ) · il gioco, però, era semplice­
mente una raccolta di rompicapi, collegati da se­
quenze animate mozzafiato: non proprio quello 
che ci si aspetterebbe da una rivoluzione multime· 

fortune: ottimo Myst per 
Madntosh, scadente Cri· 
tical Patii per M PC (che 
trovate recensito su que­
sto stesso numero). 

Microcosm sottolinea 
in maniera impietosa 

le limitazioni del 
supporto CD 

tetici e un'in tera città sul­
lo stile di 'Biade Runner' 
prende forma sotto i no­
stri occhi. L'unico appun­
to che si può muovere ri­
guarda la scelta della pa· 

diale! ~ venuto poi il turno della LucasArts e 
le cose, per fortuna. sono cambiate un bel po': 
anche qui lo schema di gioco era semplice · 

Dalla Psygnosis ci si 
attendeva una conferma che il supporto CD può 
essere sfruttato per regalare ai videogiocatori qual· 
cosa che non hanno mai sperimentato prima e. 
soprattutto, di una qualità superiore. Le cose, co· 
me vedremo, non sono andate proprio così. 

La trama ricalca un famoso romanzo di lsaac 
Asimov - Viaggio Allucinante - e vi vede nei panni 
di un agente speciale che è stato miniaturizzato 
per poter essere iniettato nelle vene del presidente 
di una importante megacorporazione. Motivo? li 
presidente era stato rapito da una megacorpora-

lette cromatica: le immagini sono state originaria­
mente calcolate a 24 bit (per poter essere utilizzate 
su piattafom1e più avanzate, come il 3DO) e suc­
cessivamente ridotte in 256 colori, da questa ridu­
zione alcune immagini escono "con le ossa rotte". 
Probabilmente se fossero state calcolate diretta· 
mente in 256 colori l'effetto sarebbe stato miglio· 
re. Dopo tm'introduzione di questo calibro (per· 
ché, nonostante il problema appena evidenziato, 
rimane eccezionale), ci si aspetterebbe un gioco 
all'altezza. Quello che invece si trova, è uno spara-



ne abbiamo ampiamente 

parlato di Rebel Assault. 

Questo titolo dimostra 

come si possa realizzare 

un buon sparatutto su 

PC CD-ROM, 

rendendolo 
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simile a un fi lm. L'acquisto è sicuramente consigliato, anche 

perché rimane, a nostro giudizio, Il miglior prodotto sviluppato 

fin 'ora su CD. Se siete interessati a giochi che mettano a dura 

prova I vostri riflessi potete anche "ripiegare" su Comanche 

Maximum Overkill, il veloce simulatore di elicotteri della Nova­

logic, che dal punto di vista grafico non ha niente da invidiare a chicches­

sia. Infine, è doveroso ricordare Doom, prossimo K-Paramet ro degli arcade 

adventure, un gioco dalla grafica e dal sonoro stupefacenti, che come fat­

tore-adrenalina non è secondo a nessuno. 

tutto poco giocabile, con degli evidenti problemi di 
controllo. Per la maggior parte del programma, vi 
troverete a muovere un mirino in una finestra sul­
lo schermo che rappresenta l'oblò della vostra son­
da. Tramite questo nùrino potrete distruggere tut­
to ciò che vi viene incontro: linfociti e sonde nemi­
che di vario genere. Di tanto in tanto veniamo in­
tercettati da qualcosa di più pericoloso, come un 
missile a ricerca, e, in questo caso, dobbiamo cer­
care di difenderci prima che sia troppo tardi Soli­
tamente, nella finestra sul mondo esterno di cui 
disponiamo vengono rappresentati i vasi sangui­
gni attraverso cw ci muoviamo. 

La sensazione di velocità è accettabile, ma solo 
per chi dispone di un CD-ROM con un transfer ra· 
te di 300 Kb al secondo, e di tanto in tanto ci viene 
offerta la possibilità di scegliere che direzione 
prendere a un bivio. Al termine di alcune parti, 
poi, dobbiamo affrontare delle sonde più grandi 
(mai sentito parlare di guardiani di fine livello?), 
che potranno essere abbattute solo dopo numerosi 
colpi portati a segno. 

Bene, a parte una sezione che si iipete di tanto 

in tanto, nella quale dobbiamo attraccare in una 
base all 'incrocio di diversi vasi sanguigni, il gioco 
è tutto qui. Le animazioni che ci accompagnano 
mantengono una buona qualità e danno un po' di 
spessore in più alla narrazione, ma da sole non ba­
stano a supplire a una pressoché totale mancanza 
di interattività. È probabile che molti potrebbero 
trarre le stesse conc.lusioni anche per un gioco co­
me Rebel Assault. ma tra i due prodotti esiste una 
grossa differenza che è utile sottolineare. 

Il gioco della Lucas riesce a nascondere quasi 
alla perfezione li limiti imposte dalla tecnologia at­
h1ale, utilizza diversi accorgimenti per farci crede­
re di avere un controllo maggiore di quello di cui 
disponiamo in realtà, insomma, utilizza al meglio 
il supporto CD. Microcosm, invece, ne sottolinea in 
maniera impietosa le limitazioni: lentezza di cari­
camento e alto tempo di accesso che danno vita a 
problemi di varia natura per ciò che riguarda l'in­
terattività. 

Un plauso va, però, alla colonna sonora, curata 
da Rick Wakeman, virtuoso tastierista degli Yes. 
Frenetica aJ punto giusto, riesce a restituire qual-
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Genere Sl)aratutto 
Casa Psygnos1s 

Sviluppatore I ntemo 

• Colonna so- • Gfocabllltà 
nora d'auto,. scadent • 
• Ottlm• se- • Pou Inter•· 
quenze d •l n- zione 
tennezzo • Se-arsa va -
• Introduzione r fetà fra I Il· 
chilometrlc:a velli 

Versione PC CD-ROM 

Quasi lndlspensa­
) bile un lettore 

<'-' '1;z a 300 Kb/sec 

./'1'~~' -:~.:re:~. 
.... ,/.; • • un minimo 

'- • di fluidità nel· 
le sezioni spara­

spara (e perciò nella 
maggior parte del gioco). 
Consigliato un 486 per 
non assistere ad anima­
zioni soporifere, il pt'O­
gramma occupa circa 11 
Mb sull'hard disk. Le 
schede sonore supporta­
te sono AdLlb, SoundBla­
ster, Gravi& Ultrasound e 
Rolancl. Stupisce l'auen­
za di un driver Generai 
MIDI. Ovviamente una 
scheda grafica veloce 
aiuterà il vostro PC a 
sopportare il carico di l a­
voro Imposto dal pro­
gramma Psygnosis, an­
che se la grafica è In VGA 
320"200. 

cosa in termini di coinvolgimento a un gioco che, 
altrimenti, rischierebbe di diventare noioso dopo 
pochi istanti. Non fatevi illusioni, però, perché 
neanche il buon Rick può fare miracoli e la sua 
prestazione ritarda solo l' inevitabile: la custodia di 
Microcosm finirà presto sw vostri scaffali a prende­
re la polvere. 

Andrea Minini Saldini 
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rmai certo: alla Empire Software soffrono di carroarmatite 

sta volta, per non farsi rinchiudere in qualche istituto di cura, 

ato bene di inserire nel loro nuovo gioco anche gli elicotteri 

di Corea, Guerra dei Sei Giorni, Guerra del 
Vietnam, Guerra lran-lraq, Liberazione del 
Kuwait e altre ancora) oltre a fornire alcune 
(ben 14!) mappe di addestramento. Inoltre la 
possibilità di esaminare la struttura di ogni 
gruppo · viene mostrata con un diagramma ad 
albero· e l'aggiunta di numerosi particolari di 
for te interesse strategico (depositi alimentari, 
di carburante e di munizioni, campi minati, 
possibilità di richiedere rinforzi. fuoco d'arti­
glieria, incursioni e di fese aeree) rendono 
Campai~i 11 perlomeno interessante. 

a innovazione per invogliare i videogiocatori "guerrafondai" 

i Campaign Il? 

Ai tempi di Team Yankee erano iniziate le pri· 
me avvisaglie ma nessuno ci aveva fatto trop· 
po caso. Poi con Pacific Islands le cose si era­
no fatte più serie ed erano precipitate improv­
visamente con War i~i the Gt4lf. Diagnosi: sin­
drome da carro armato. 

Tre giochi in cui i protagonisti non erano 
coraggiosi cavernicoli, teneri dinosauri o spie· 
tali guerrieri ninja ma cigolanti bestioni me· 
tallici di diverse decine di tonnellate. Non pa· 
ghi, in Campaigri II ritornano. accompagnati 
però dai più moderni e sofisticati elicotteri da 
combattimento. 

Campaign Il non è solo un wargame, è un 
vero e proprio sistema bellico in grado di si­
mulare conflitti a partire dalla fine della Se­
conda Guerra Mondiale. Il gioco si concentra 
esclusivamente sulle azioni terrestri · con uti­
lizzo di mezzi corazzati e aerei · tralasciando 
event11ali coinvolgimenti di forze navali. 

Il giocatore controlla gruppi di veicoli (dal 
semplice plotone a intere armate) cercando di 
conseguire importanti obiettivi in grado di 
fargli vincere la guerra. 

COme si pub notare le mappe (nella folo quella della Gu•rH 
Ml Vletn.1.m) sono troppo confus. e ~' rfusd,... a e.pire qu;11I* 
cosa In ptu • nHeua.rio ricorrere alla fundone di 1.oom ... 

Campaigri l I .si può giocare su due livelli di 
gioco ben distinti: a livello di campagna · in 
cui si amministrano le forze in maniera più 
macroscopica e si lasciano eseguire al compu· 
ter le singole battaglie, dedicandosi allo svilup· 
po di una strategia a più ampio respiro· e a li­

Peccato che, considerato come gioco a sé 
stante, diventi leggermente noioso e ripetitivo 

vello di battaglia · in 
cui si prende diretta· 
mente il comando di 

La parte strategica 
· complice anche la gra­
fica confusa e poco pu· 
lita che rende le mappe 
scialbe e talvolta poco 
leggibili. 

è stata senza dubbio 
un plotone di carri o di 
una squadriglia di eli­
cotteri, spezzando il rit· 
mo di gioco a favore di 
un maggiore coinvolgi· 
mento negli avvcni· 

ben curata e permette di 
"rivivere" conflitti realmente 

avvenuti oltre afornire 
alcune (ben 14!) 

mappe di addestramento 

La vera ciliegina 
sulla torta · che contri· 
buisce a salvare un gio­
co altrimenti mediocre 

menti. Naturalmente nessuno vieta di combi­
nare questi due livelli di gioco a piacimento 
cercando, in caso di battaglie scontate, di di­
vertirsi alla guida di un M48A5 Patton o di un 
M113 oppure, in caso di grande abilità, di cam· 
biare addirittura le sorti della battaglia. 

La parte strategica è stata senza dubbio ben 
curata (non graficamente però) e pennette di 
"rivivere" conflitti realmente avvenuti (Guena 

... per ott•néf'é un.a rapptesent.don• più nitida. Or.a posstamo co­
gliere più dettaglf e dl.Jtinguere le diverse uniU ma volendo possl•· 
mo spingerd olhé ... 

· resta dunque la possibilità di sedersi alla gui· 
da di un mezzo da combattimento · sia esso 
un mezzo corazzato o un elicottero da guerra · 
uentrando" nel vivo dell'azione. 
I mezzi sono ben disegnati e riconoscibili 
(l'animazione 3D è decente e i can1pi di batta­
glia abbastanza credibili) anche se la grafica 
poteva essere decisamente più curata. Dieci 
anni fa sarebbe stato quasi un sacrilegio recla-

···• UTIY•r• ad 1ivere una cartina an<or pfu p•rtlcol•reggi.i.11 lndi­
_.,.blle ~ clore ordini Ali• slngo/• unità. Pe«oto che on si si• 
~f'Ull la vlsione d'Insieme! 
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t pos:sjbile ric.hledere la struttura di ogni gruppo · alleato· presente s.ulla ma ppa. Sotez:fonando I• varie foglie dell'albero• possibile scend" re 
In dettagli nmpre maggiori ... flno ad arrivar-è al singolo veicolo. Per tutti i me zzi del g io<o (circa 150) è d isponibile una scheda simile a quella 
raffigurata. 

mare una grafica migliore per un gioco strate­
gico - la risposta era che un buon gioco rima­
neva tale anche senza una veste grafica ade­
guata - ma adesso siamo nel 1994 e, grazie al­
la potenza dei computer odierni, possiamo 
pretendere molto di più da un gioco (del resto 
basta dare un'occhiata alle immagini del nuo­
vo gioco di prossima uscita della serie Com­

mand G( Conquer su K di dicembre per farsi 
Wl'idea di ciò che è possibile fare) . 

Uno degli elementi più interessanti del gio­
co è l'esistenza di una varietà enonne di mez­
zi da guerra (circa 150 tra americani, inglesi, 
russi, tedeschi ma anche israeliani, ònesi, ita­
liani e altri ancora) che possono essere incon­
trati stÙ. terreno di gioco e anche (udite, udite) 
pilotati verso la vittoria. 

Naturalmente il giocatore non potrà saJire 
su ognuno di essi (jeep e autocarri ad esem-

pio) ma potrà sperimentare veicoli d.i diverse 
coalizion.i (che nel gioco sono due, filo-ameri­
cane e filo-sovietiche) partecipando a guerre 
in cui gli eserciti abbiano equipaggiamenti 
forn.iti da nazioni diverse. 

li metodo di controllo - molto semplice e ri­
sh·etto, ma del resto non si h·atta di una simu­
lazione - è del tutto identico per ogni mezzo 
ma è necessario conoscere molto bene le spe­
cifiche del veicolo che ci accingiamo a pilota­
re. Alcuni sono infatti dotati di cannone e mi­
tragliatrici, altri di missili, altri ancora tra­
sportano truppe. Le informazioni relative a 
ogni mezzo possono essere trovate su uno dei 
due manuali inclusi nella confezione che fun­
ge anche da protezione. 

Del resto, nessuno vorrebbe trovarsi a com­
battere con un carro trasporto truppa e un 
gruppetto di uomini - anche se armati con fu-

Se anche voi siete malati di carroarmatite acuta non vi resta che 

rivivere l 'operazione Desert Storm con War in the Gu/fsempre della 

Empire Software. Campaign Il resta però un gioco molto più 

completo anche se non così specifico: è infatti possibile rivivere 

tutti i maggiori conflitti degli ultimi 50 anni. 

Se sono invece gli elicotteri da guerra che più vi appassionano 

allora procuratevi Gunship 2000 (con tanto di data disk) 

o, ancor meglio, Comanche Maximum Overkill 

(anch'esso con data disk). Se volete invece rimanere 

sulle simulazioni globali potrebbe piacervi Empire 

Deluxe: semplice ma divertente. Se però desiderate 

cimentarvi in un conflitto più vecchio date un'occhiata a 

History/ine 1914-18, una simulazione davvero ben 

riuscita che, pur presentando una serie di problematiche e strategie 

""""'-"-...;..-....11 del tutto diverse, non vi deluderà. 

su SCHERMO 

Genere Strategìa 
Casa Empire Software 
Sviluppatore In casa 

• Numero eole­
vat o di mezzi 
d isponib ili 

• Grafica e 
sonoro 
migliorabili 

(o pllotablll) 
• Ottlm • aCW· 
ratozu 1>4r 
quanto r1guar · 
dai mezzi 
dèg ll schièrA• 
menu 

• Mapp• sup• 
niffollate e 
poco fogglblll 
•se giocato 
un1c-amente 

• Edltof d l 
m• PP• 
completo e 
flessibile 

a livello di 
c.ampagna d l· 
venta noloso 
• Tr•duzlone 
del manuale 
mlgllon1blle 

Versione PC 

> Campalgn Il gJ-
c~S::: , ra su qualsl• 

(!(r.: I:(:'/ si prOC85$0-
~'l Y re che di· 

' , sponga di al-
meno 2Mb di 

memoria espan­
sa e che utilizzi un gesto­
re di t ale memoria (si rac­
comanda almeno un 386 
a 20MHz). SI presenta a&1 
un unico floppy da 3 1/ 2 
ad alta densità che occu­
pa, una volta installato, 
circa 3Mb di disco. 
La grafica è VGA/ MCGA a 
256 colori e il sonoro 
supporta schede 
Soundblaster, Roland e 
compatlblll. Il mouse e 
comodo per sel ezJonare 
le Icone di gioco ma, non 
e utlllzzablle durante la 
guida di un mezzo da 
combattimento. Via 
libera quindi alla tastiera 
a patto di ridefinire le 
Impostazioni standard 
poco comode ed 
et'gonomiche. Una piccola 
nota di demerito per Il 
manual e di gioco dove 
sono presenti alcune 
sviste (Documentazione, 
Guida Technlca) e diversi 
punti tradotti In maniera 
a dir poco nebulosa. 

cili d' assalto e arrn.i anticarro e antiaeree -
contro un plotone d.i carri d'assalto capaci di 
sbriciolare un palazzo a cannonate! 

In conclusione, Campaign 11 può essere vi­
sto come l'insieme di due giochi (uno strate­
gico e uno tattico/arcade) ma nessuno dei 
due, presi singolarmente, riesce a convincere. 
Insieme danno almeno vita a una timida of­
ferta rivolta sia agli strateghi puri che a coloro 
che, tra un ordine e l'altro, non disdegnano 
qualche intermezzo arcade. Inoltre la possibi­
lità di creare scenari personalizzati grazie alla 
presenza di un ottimo editor 1·ende il gioco di 
gran lunga più longevo. 

Pensateci su e se proprio vi piace il genere 
prendetelo in attesa d.i tempi migliori! 

Marco Andre oli 



PROVE su SCHERMO 

Genere Awcntura 
Casa Electronic Ar1s 

S\lllupp.1lore Studio JDO 

• Dtwfl"tente • 
mvn.dlato. 
• a..flulme 
rnulidte d 'at• 
mmf.r-•. pef'· 

lotti offottl ..,. 
norl. 
• Ambienta· 
don.In triga,,.. 
to. 

• Gr•fka. 
mostri un po' 
ripetitivi. 
•S.tva~Jo 
solo •li• fine 
di unllv•llo.. 
• Poca Intera­
zione. 

Versione 300 

Eu•pe from 

~ 
Monsfw M• 
nor i un ti-

e tolo che 
lii \ riesce • 

atrvtt.e 
le caplldtà di 

zoom e di rotalone del 
300. LII velocità i buon• 
(uche .. non ecceasiv• 
mente •lt•) e Il movimen­
to i fluido: d'•ltro canto, 
person•lmente, penmo 
che si• I• veloc:lti giusta 
per un tltolo del genere: 
più lento .. rebbe lngloc:> 
bile e più veloce f•rebbe 
venire I• n•uM• dopo 
mezz'or•. LII pllflca i 
buona, anche M non tropo 
po v•rl•, e Il sonoro d'at· 
mosfera (nella migliore 
tradizione honof.Cotica) 
t. d.vvero .cc.ppon .. 
la pelle. Cl sono zone In 
cui le uri• e I '-menti dei 
non-morti vi straPPManno 
qu•lche brivido. 

KYOTO 
840 300 
G 

QI 

A 

FK 

2 J 4 5 6 7 8 9 10 

I I I I I I 

I I t I I 

le prime ore di gioco uranno 
6'll"im.egna dello '!.pavento, dvii.o 

sorpresa. c- dl':'I divertimento plu 
puro: da questo punto di vhta 
Esca-pc front Monstt>r M.n11or è un 
titolo con un altlsslmo grado di 
glocabllltti immcdlatn . Purtrop· 

po i lati negativi o'!.po-stl ""'' •~· 
sto, minano in pnrt~ Il piacere " 
la longevltil dcl gioco; prob<'lbll­
mente vi capiter.'I di tinlrn le 
chiavi per .JprJrn un:. po"a o di 
dovervi rifare metà livello pc-r 
ovviare rischiando l~'l vit• o . di 
co·nseguen.z..a. tutti gli doni che 
aveto fatto fi.n.o • qu.el punto RI· 
giocare un llv•llo non e dlver· 
tfm'te e ved·ere ~mpro gli stMSI 
mostri che tont.:ano dlspcr.l'IU · 
mente di farvi la pcll~. dopo u.n 
po•. divcmt.11 una routln('I C> toQUC 

"'sense of wonder"' e dlvC"ftìmen· 
to. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 

§ 
~ ~ ~ - :; ·;:, 

r- : ~ 
No, non è la trama di una produz.ione "B-Movie" de­
gli anni '50 di casa Hammer Films, di quelli con 
mwnmie e lupi mannari "teen-ager", con Vincent 
Price (che Dracula l'abbia in gloria, Amen). Peter 
Cushing o Cristopher lee ... Si tratta di uno dei pri­
mi giochi per il tanto decantato 300. 

li vostro niolo nella vicenda è, appunto, quello di 
cacciatore di mostri. In quanto tale. siete armati con 
una rivol tella fantascientifica che lancia fulmini di 
energia positiva, in grado di rimandare nel loro pia­
no astrale fantasmi, scheletri armati di falce. teste 
fluttuanti e altre amenità assortite. 

Purtroppo il talismano è stato diviso in tanti pezz.i 
quanti sono i livelli che dovrete superare: comincere­
te dall'attico per scendere nel maniero vero e proprio 
e scendere nelle segrete, comunicanti a loro volta 
con le cripte di famiglia e con il cimitero, da cui 
uscirete a cercare l'ultimo pezzo e ad affrontare il 
duello finale. 

La visuale in soggettiva, il metodo di movimento, 
l'approccio generale più da sparatutto ed esplorazio· 

ne che da avventura vera e propria sono tutte 
caratteristiche che ricordano violentemente 
\Volft11mi11 3D, Spear of Dc:sliny o il recentissi-

ES CAPE 
FROM 

MONSTER 
MAN OR 

olo un talismano dai benefici poteri può salvare l'umanità 

e delle tenebre. Purtroppo tale talismano è stato frantumato: do­

erare tutti i pezzi e ricrearlo, combattendo i mostri che infesta· 

o della paura! 

Questi scheletrl armati di falca hanno tutt• l"lntéfWone di 1nvitard a Vl capltffi di trovare deUe sorprese. come quosto lms»lcc.ato dtiuso i:n 
un banchetto In cui NOI slamo Il p iatto forte: sparategli... uno stAn-zlno. Pecc.ato che non potrete lnteragfnt con questi "'()994rtti·•, 

rno Doom. Purtroppo, però, ci sono numerosi ele· 
menti che pongono Mo11sler Ma11or al di sotto di que­
sti titoli: ad esempio l'assenza di qualsiasi tipo di 
texture mapping sul soffitto dei livelli, la presenza di 
una sola arma disponibile per il giocatore, lo scarso 
numero di mostri che potrete incontrare ... Non che 
non abbia lati positivi o che non faccia il suo effetto, 
soprattutto nell'impatto iniziale. Infatti l'ambienta­
zione horror-gotica, con fan tasmi che saltano fuori 
da dietro gli angoli a farvi "Bù!", è sicuramente una 
scelta apprezzabile (e farete più di un salto sulla poi· 
trona prima di abituarvi alle sorprese}; inoltre la va· 
stità dei livelli (davvero incredibilmente grandi e 
complessi) aumenta notevolmente la longevità del ti· 
tolo. Anche da questo punto di vista, però, sono state 
fatte delle scelte alquanto discutibili che risultano 
difficili da accettare dopo qualche partita: potrete sai· 
vare i vostri progressi nell'avventura soltanto alla fi. 
ne di ogni livello (quindi se morite a una stanz.a 
dall'uscita dovete rifarvi tutto, automapping compre­
so), oppure ancora, scoprirete che tutti gli oggetti 
presenti sullo schermo (tranne le monete e le gem­
me, i power·up per l'arma e i bonus cli energia) sono 
puramente decorativi: non potrete interagire con lo-

lo s~·ttro de-I teno livello è uno del mostri p1U stupldL defl'lnt...-o 
gioco. V•-· In g iro in com~gnla, quindi rato molto ottontl. 

ro in alcun modo. Sappiamo tutti bene che i primi 
giochi a uscire per un nuovo sistema sono sicura· 
mente anche dei titoli pionieristici, che non riesçono 
immediatamente a portare alla luce tutte le potenzia· 
lità e le qualità della macchina, ma c'era da aspettarsi 
qualcosa di meglio, dal 300. almeno qualcosa di più 
di quanto può fare un "normale" sistema 486. 

Yuri Abietti 
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iJ.gon's Lair ... Undici anni fa: a quei tempi andavo ancora 

, abitavo in un'altra casa, frequentavo persone e 

·vedo ormai più da anni interi.. . E soprattutto passavo 

tto il mio tempo al bar o in sala giochi aspettando le 

....,.,.,!'TTT1,...,...,.-.. n1tà. Bei tempi!. .. Bei tempi davvero! 

Ricordo ancora quel numero cli Video Giochi in cui, 

nelle pagine delle news, vidi per la prima volta una 
foto dj Dragon's Lair: non mi sembrava possibile 
che i programmatori fossero riusciti in una simile 
impresa: Don Bluth, ex-djsegnatore Disney, aveva 
disegnato e animato un lungometraggio fantasy ru 
eccezionale bellezza, ricco di dinamicità e humor. 
La trama era molto semplice e immediata, chiara 
nella mente di tutti: la nostra amata principessa 
Daphne (sigh!) era stata rapita da Singe il Drago e 
n.oi dovevamo salvarla, in un modo o nell'altro. Per 
far questo, però, era necessario superare una lunga 
serie di stanze piene di pericoli, mostri, trappole e 
tesori. Fin qui nulla di nuovo. l ' innovazione, dal 
punto di vista della giocabilità, avvenne quando 
qualcuno ebbe l'idea di sfruttare il laserdisc per ave· 
re l'effettiva grafica ru un cartone animato e di colle· 
gare il lettore a una serie ru contatori particolari che 
ricevevano i segnali dai pulsanti e dal joystick: se il 
giocatore non faceva una certa mossa entro un certo 
tempo, il contatore scattava e faceva caricare al la­
serdisc la schermata di fine ingloriosa, altrimenti si 
procedeva. Il gioco, naturalmente, diventava sempre 
più difficile man mano che si avanzava nelle stanze 
del castello: i pericoli iliventavano sempre più lltl· 
merosi e i tempi limite di reazione del con tatore 
sempre più stretti. 

Si procedeva per tentativi, cercando di immagina­
re (dalle zone illuminate dello schermo e, logica­
mente, dal muoversi dell 'azione) quale fosse la 
mossa successiva per andare un po" oltre, per vede­
re una stanza in più. Inoltre le stanze non venivano 
caricate in maruera sequenziale, ma a caso. aumen­
tando la difficoltà e, naturalmente, la sfida. Chiun­
que riuscisse a fmire Dragon's Lair in sala giochi, 
veniva guardato dagli altri frequentatori abituali e 
non come una sorta ili semi-divinità dai poteri oc­
culti che soltanto un Gufo ru prima categoria poteva 
indurre all'errore. Inoltre, dato che giocare a questa 
nuova categoria di giochi chiamati Lasergame (che, 

sulla sàa di Dragoti's Lair. si moltiplicarono veloce­
mente. Ricordiamo Space Ace, sempre di Bluth, Su­
per Don Quixote, cartone animato giapponese, Lu­
pin Sansei, ecc.), era molto più costoso che derucar­
si ai normali videogiochi dell'epoca (costava alme­
no due gettoni al posto di uno), andava a finire che 
tutta la paghetta settimanale veniva invariabilmente 
convertita per cercare di trovare la soluzione a quel­
la stanza o di raggiungere, per i più bravi, la tanto 
agognata sala del Drago. Il 3DO ha le capacità per 
riproporre questo titolo nelle case di tutti i suoi 
utenti, in maniera del tutto simile e fedele all'origi­
nale coin-op. Purtroppo, però, il lasergame è un ge­
nere che, in un certo senso, ha fatto il suo tempo; 
inoltre la Readysoft ha svolto un lavoro talmente 
buono da convertire alJa perfezione anche i noiosi 
rufetti di quel leggendario titolo (l'imprecisione nel­
la lettura dei comandi, gli inumani tempi ili reazio­
ne, ecc.) che, infatti, vennero smussati nei succes­
sori di Dirk & Company. E poi a casa si gioca da so­
li e non c'è "l'apposita feritoia" per le monetine ... I 
bei tempi andati sono proprio andati, e nemmeno 
il 3DO può riportarli indietro. 

Yuri Abietti 

La sequenza d el cavaliere nero, oltTe che essere una dolle piU belle. 
e ra (ed è tuttora) anche una d elle p iU difficili da superare. 

su 

Genere Lasergame 

Casa Readysoft 
Sviluppatore Lntemo 

• • •Il carton. 
•nlmato • 
spi end Ido 
• La converda. 
.... perlotta 
• Per i nosUl4 

9fd à un 
• must"' 

• Imprecisione 
nel comandi 
• Limitata 
gloaiblllt• 

Versione 300 

Il gioco è sta-

glto convertito 
alla perf• 

e zione: so-
0~ no presen-
~- - ti tutte le 

stanze e tutte le 
sequenze animate della 
versione originale. Il me­
todo di controllo è molto 
semplice è Immediato, 
anche M Il CD della 
Readpoft mantiene fe­
delmente I tempi di rea­
zione e una certa Impreci­
sione nella lettura del co­
mandi elle arrivano dal 
Joypacl. Aci ogni modo, le 
animazioni sono ben fat· 
te e I colori luminosi è si­
curamente un piacere per 
gli occhi, ma (come ace• 
deva per Il colrH>P) cl 
vuole una cran pazienza 
per arrivare a salvare 
Daphne. 
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a saga di Falcon 3.0 continua. Dopo l'ottimo Operation: 

Tigere il benvenuto, ma leggermente imperfetto, MiG-29, 

onico della Spectrum Holobyte. La solita minestra 

Homet Naval Strike Fighter è il quarto titolo 
nella serie Electronic Battlefield della Spec­
trum Holobyte, il quinto se si considera co­
me programma a sé stante anche l'edizione 
"stand alone" di M iG-29. Questo program­
ma, o l'originale Falcon 3 .0, è necessario per 
l'installazione, in quanto Hornet non è un 
vero e proprio programma. In questo modo, 
qualsiasi versione di Falcon abbiate sull'hard 
disk, verrà portata alla 3.03. mentre MiG -29 

viene portato alla i.02. 
È bene dire subito che questo upgrade non 
elimina alcun bug dei due giochl, ma ha 
l'unico scopo, come riportato dal manuale, 
di mantenere la compatibilità di comunica­
zioni con MiG -29 1.02 e Hornet. 
Sinceramente non ho proprio capito che co­
sa voglia dire, visto che chiunque compri 
Hornet ha automaticamente la versione più 
recente dei due giochi e chi non lo compra 
non ha motivo di "upgradarli" con i file di­
stribuiti freeware, dal momento che non so­
no stati corretti i bug. 

È possibile che alla Spectrum Holobyte ab· 

Ormai I vlCS.og lo<hl si aggiom•no a una ve lodta pazzesca. Eccoci im­
pegnati a combattere nell'e.x Ju9oslavia ... 

biano fatto alcuni miglioramenti in queste 
nuove versioni, ma si tratta solo di un 'ipote­
si. L'aereo, l'F/A-18, è piuttosto instabile co­
me l'F-r6 e il MiG-29, ma fortunatamente è 
munito di un dispositivo di guida fly-by-wi­
re, presente anche nell'F-16: il computer 
corregge automaticamente le superfici divo­
lo in modo che il velivolo mantenga l'assetto 
corretto in base alla manovra che sta com­
piendo. Il modello di volo mi sembra abba­
stanza accurato, anche se nella vita reale 

Chi • aesc.iuto con lnterceptor wrl sconvolto dalla nMUlgJa ammira,,.. Il cruscotto e molto rea listico e dovrebbe accontentare anche i più 
do qut$t'imm111hw. RicOl'dat:4 l'emozione di pa.sure sotto il ponte ? esigenti. Chissà come saranno I cruscotti SVGA d•lla versione 4.0 
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Genere Simulatore di Volo 
Casa Spectmm Holobyte 

Sviluppatore Interno 

• • Non agglun• 
ge nulla di 
nuovo 
•I bug non 
sono sU:tl 
ClorHttl 

Versione PC 

~ Il gioco risiede 
/\" . {~_, su 3 dischet-
(.~ /' .<(> ti e occupa 
~ 1 :.'·' 7Mb su hard 

'-' · ' disk. La me-
moria base libe­

ra deve essere almeno di 
603Kb. Supporta Ad Ub, 
SoundBlaster, SoundBI• 
star 16 e Roland. Atten­
zione, se avete una 
SoundBlaster 16 Il 1110-
gramma la Identificherà 
come Roland e dovrete ri­
configurarlo manualmen­
te. Il file README.TXT 
elenca le soluzioni al nu· 
marosi problemi tecnici 
che possono Insorgere 
mentre giocate a Fslcon 
e la sua lettura è cald• 
mente consigliata. 

non ho mai pilotato un Hornet danneggiato 
e non ho idea se il raggio di planata a motori 
spenti implementato nel gioco sia esatto. Se 
agonizzate su questi dettagli perché per voi 
sono importanti, potreste trovarli inaccurati. 

Fortunatamente è s tato implementato 
quello che è il vero punto debole dell' Hor­
net: la scarsa autonomia. 
Non è possibile trascorrere lunghi periodi in 
zona di combattimento e le missioni a lungo 
raggio devono essere pianificate con mag­
gior cura. 

Come già detto, i bug delle versioni prece­
denti non sono stati corretti: se il capo squa­
driglia Mirko "Bau Bau" Gallett manovra a 
quota bassa, il compagno Gabriel "I Know, 
They Don't" Pint continuerà a finire con il 
naso nella prima collina (bug tristemente 
confermato dalla stessa Spectrurn Holoby­
te) . Inoltre, gli aerei alleati che dobbiamo 
proteggere continuano a essere attaccati e 
abbattutti senza un minimo segnale di allar­
me o soccorso e alcune armi sono ancora 
imprecise. 

Vincenzo Beretta 



Capacità 
Conner HD 3 S"IDE 

accesso cac~e prezzo unitario 
17 ms 32 kB L. 318.000 85,06 MB 

170,12 MB 
213,00 MB 
252,03 MB 
343,00 MB 
545,90 MB 

17 ms 32 kB L. 410.000 
14 ms 32 kB L. 499.000 
14 ms 32 kB L. 579.000 
13 ms 32 kB L. 712.000 
1 O ms 256 kB L. 1.349.000 

170,00 MB 
545,90 MB 

1371,80 MB · 

Conner HD 3,5" SCSI 
17 ms 32 kB L. 429.000 

1 O mms 256 kB L. 1.349.000 
1 O ms 256 kB L. 2.249.000 

** DIS K f X PAND ER ** 
RADDOPPIA LA CAPACITÀ DEL TUO HD, DEI TUOI DISCHETTl1 PERFINO DELLA RAD:! 

AMIGA 1200 Desktop Dy11amite* 
2 Mb Ram - Kickstart 3.0 - Chip AA 

- Wordworth 2.2 - AGA: 
programma di scrittura italiano con dizionario ... ! 

- Dpaint 4.5 - AGA: . 
programma di disegno e animazione potente .. .! 

- Print Manager: 
programma per ottimizzare stampa ... ! 

- Oscar e Dennis (sì, gli stessi del CD32!!!) 
in più, solo da NEXT Computers: 

1\\l• \J• *ATIENZlONE !!! 
OFFERTA LIMITATA, 

VALIDA SOLO FINO AD 
ESAURIMENTO SCORTE - 37 giochi in omaggio + disco Utìlity 

ACCESSORI E PERIFERICHE ACCESSORI E PERIFERICHE DISPONIBILI: 
DISPONIBILI: Power scanner· (64 \rigi, 400 ~il t. 269.000 

Vidi 12 • tD~itali1. x go • SVHS t. 399.000 
Hd 80Mb 2.5" t. 599.000 Vidi 12 R • Di~ltaliz. in tem&t realel c. 499.000 
Hd 120 Mb 2.5" t. 715.000 Vidi 24 • +Digita 11. X "l'n° . HSI E. 199.000 

Vidi 24 R • (D,italiz. n tempo reale) t. 899.000 
Ram 2 Mb (pcmcia) t. 349.000 Videon 4.1 GOi • ~r chip Agalll) E. 399.000 

Micinten • (Genloc VH~ t. 299.000 Ram 4 Mb (p<mcia) t. 499.000 MKlll .C.R. • (Genlock S SNHS~ t. 449.000 
Coprocessore 68882 33 MHz con quarzo t. 299.000 Gl.o<k G.V.P. ·(Genlock SVHSNH ) l?. 999.000 

Modulo simm 4 Mb Ram 32 bit t. 399.000 1084s tonìtor Commodorel t. 399.000 
Pc 1208 · Ram O Mb t. 249.000 I 940s • Monitor Commodore t. 549.000 

1942s • Monilor Commodore t. 699.000 
Pc 1208 ·Ram 4 Mb t. 599.000 
Pc 1208 · Ram 8 Mb t. 999.000 Video DAC 18 ·(Sched~rafìca 18 bil\m E. 229.000 
Pc 1208 • Ram O Mb con 68882 33 MHz t. 549.000 Merlin 1 Mb ram ·1Sch grafìca 24 ' l E. 749.000 

Merlln 4 Mb ram • Scheda rafka 24 bit c. 999.000 Pc 1208 · Ram 4 Mb con 68882 33 MHz E. 899.000 Picasso 2 I Mb ram ·jSch~ grafica 24 itj t. 699.000 
Pc 1208 · Ram 8 Mb con 68882 33 MHz E.1.299.000 Picasso 2 2 Mb ram • Scheda grafica 24 bit E. 899.000 

ORARIO NEGOZIO: 9.00/12.30 • 15.30/19.00 • APERTO IL SABATO 
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68040 - 28 MHz '6. 1 . 199 .000 
68040 - 33 MHz '6. 1 .499 .000 



PROVE 

è ancora qualche maligno che dice che il Macintosh non è 

una macchina cop cui si può giocare? Ebbene, alla Inline Software sono 

riusciti nell'apparentemente impossibile intento di programmare un 

vero, grande arcade. 

Deliverance uscì originariamente per Amiga 
un paio di anni or sono. Tutto ci si poteva 
aspettare, meno che venisse convertito per 
Madntosh. Si tratta del classico arcade a scor­
rimento multidirezionale; sapete, dj quelli 
che li caricate e ci giocate senza perdere ore a 
leggere le inutili. istruzioni encidopedkhe. 
Certo, anche qui avrete modo di mettere alla 
prova la vostra materia grigia: vi aspettano in­
dovinelli e labirinti a non finire, ma non cre­
diate che il gioco si limiti a questo: il livello di 
difficoltà è così ben calibrato che vi troverete 
nel marasma più totale quasi senza accorger­
vene. La grafica è abbastanza accurata, ma 
non per questo esente da piccoli difetti: il pri­
mo è, ahimè, la lentezza. 
È comunque possibile rimpicciolire lo scher­
mo per poter godere di uno scrolling discreta­
mente fluido sulle macchine di fascia econo­
mica. Peccato, però, che nella confezione non 
sia inclusa una preziosa boccetta di collirio. 
dato che gli occhi risentono tremendamente 
dello sforzo a cui vengono sottoposti concen­
trando tutta la loro attenzione su un minu­
scolo quadratino in altissima risoluzione. 
Altro difetto è lo strano sistema di scroUing 
inerziale dello schermo: il fondale seguirà lo 
sprite nella direzione in cui si sta rurigendo, 
ma quando quest'ultimo si fermerà, inizierà 
a "dondolare" per qualche istante prima di as­
sestarsi. All'irritazione degli occhi seguirà 
quindi anche un discreto mal di mare. 

Un curioso particolare è che sono stati ag­
giunti degli inutili indumenti alle statue raffi­
guranti dee che troverete nei corridoi del pri­
mo livello, mentre nella versione originale 
per Amiga erano come mamma le ha fatte 
(ovvero ignude). 
Probabilmente i possessori di Mac sono rico­
nosciuti in tutto il mondo come incravattati 
bacchettoni. li gioco in sé non è affatto brutto 
e costituisce un vero e proprio tuffo nella sto­
ria dei videogiochi, purtroppo ci sono quei 
"piccoli" particolari che ne riducono il voto. 

Il demone non vf t ragga ln Inga nno: non è posslbfle Interagire con 
degli elementi del background. 

Sono passati solo u n paio di anni da quando 
Deliverance era una novità, ma nel campo del 
divertimento elettronico sembra che sia tra­
scorso un polveroso decennio. Vi soffermere­
te a osservare quegli ingenui guard iani di fi­
ne livello come quando, impegnati nel più 
sfrenato degli zapping televisivi, scoprirete 
un vecchio Carosello. Quanti ricordi ... 
Raccomandato ai possessori di Quadra, men­
tre tutti gli altri dovrebbero procurarsi una 
cassetta del pronto soccorso completa di col­
lirio e pillole contro il mal di mare. 

Massimo Triulzi 

Questi bestioni ricurvi sono del simpaticoni molto duri da a bbatteré. 
l a vostra asda perderà Il fllo? 
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Genere Piattafom1e 
Casa Interno Software 
Sviluppatore Interno 

• • •Un grande 
a rode 
• Motto gioca· 
bile 
• Difficoltà 
ben calibrata 

• Abbastanza 
lento sulle 
ma«hl n• d l 
fascia bassa. 
• Scroltlng 
inffZ:iale 
debilitante 

Versione MAC 

Prendete un 
Maclntosh, 

'- aggi un-
•' ••• getegll 

almeno258 
colori diversi e 

portate Il tutto a 
ebolllzlone Immergendo, 
uno alla volta, 8 chip di 
RAM da un megabyte 
l'uno. Servite con System 
7 su un hard disk con 
almeno 4 megabyte 
llberl. Molto meglio se 
alla parete della cucina 
avete appeso un Quadra 
(non ho parole! NdR). 
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PROVE 

on bastano delle rotazioni e un paio di idee buone per fare 

uno sparatutto degno di questo nome! Soprattutto quando la grafica non 

è all'altezza dei tempi che corrono. Ormai siamo abituati troppo bene dal 

Team 17 e dalla Renegade. 

.. 1fJiifJ.!"::lJ~ è..tl.l. F•lilllll 
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Un'lmmaglne dal primo livello del gfoco: In quest• fase dovrete sern-. 
pllcemente rade-re al suolo un•lnstalladone nem ica raccogliendo 1 
bonus e cercando di evitare i colpi del soldati. 

Sulla piattafonna Amiga sono usciti sparatut· 
to decisamente più simpatici e coinvolgenti 
di questo uJtimo sforzo della Vision Software, 
ex casa Public Domain che aveva all'attivo dei 
capolavori come Cybemetix (il "Tu rbo Panico" 
usato da Lorenzo sul maxi-schermo di Avanzi 
durante una delle ultime puntate). L'idea non 
è male, per la ve1ità: siete al comando di un 
elicottero da guerra che, al centro dello scher· 
rno, deve cercare di ripulire le varie aree dalle 
presenze nemiche. La rotazione dello scher· 
mo è eccellente e talvolta le missioni richie­
dono una certa strategia e un buon uso delle 
arnù di cui è dotato l'elicottero (una sorta di 
smart-bomb, due tipi di mitragliatrici, una a 
terra e una per gli altri bersagli volanti, missi· 
li terra-aria e aria-aria), ma la grafica è vera· 
mente ridotta all'osso e ricorda certi prodotti 
degli anni '80 che hanno decisamente fatto il 
loro tempo. Nella parte alta a destra dello 
schermo potrete vedere quante "vite" vi sono 
rimaste e quanto carburante avete per com· 
pletare la missione, mentre in basso a sini· 
stra c'è un indicatore degli scudi (?) a vostra 
disposizione (una volta ridotti a zero vedrete 
il vostro elicottero precipiterà in fiamme fino 

! 
I 
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I 
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Ecco. Invece, quello c.he dovret e fare nel secondo llvello: I carri ar· 
matl e 1 mls:slli dell'a ntiaerea v i daranno del filo da t orcere. quindi è 
megllo non a·ttro ntarll front a lmente. 

a schianta rsi a terra). Naturalmente non 
mancano tutti i bonus e i power-up del caso: 
ci sono rifornimenti di munizioni per tutti i 
tipi di arma che potete montare sull'elicotte· 
ro e scudi e carburante di riserva. 

Purtroppo, comunque, l 'azione resta abba· 
stanza banale e il gioco, neanche troppo aUa 
lunga, rischia di diventare monotono e noio· 
so, senza con tare il fatto che, come già detto, 
la rotazione è fluida e non subisce rallenta· 
menti soprattutto a discapito della grafica, 
praticamente una distesa color sabbia priva 

o 
Ah i! AhiJ V1 ha nno colpito una volta d i troppol Il brutto è che d ovre­
te rlcomlndare dalla stazJon0: alleata e affrontare gli amici rimasti 
co n un nuovo elicottero·. 
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Genere S paca tutto 
Casa Mindsc.ape 

Sviluppatore Vision Software 

•Rotazione 
molto fluld• 

• Gr.aflca 
moltosama 
• Gloabllltà 
r ipetitiva 

Versione Amiga 

/ Potrete gioca­
;. re a Seek 

~~ and Destroy 
~ _ -;,; Inserendo 

Ì/.:...r-3 uno per D _..11 :;,!:...._ uno ben 
quattro 

dischetti nel disk-drive 
del vostro Amlga (qualun­
que versione andrà benis­
simo). Ripeto per l 'enne­
sima volta che la pro­
grammazione, a mio pare­
re, è stata sommarla e 
superficiale e che l a gra­
fica (veramente scarna e 
priva di Idee Innovative) 
e Il sonoro (nulla di ecce­
zionale) non sono all'al­
tezza della maggiOt' parte 
degli altri pl'odottl dello 
stesso genere usciti ne­
gli ultimi tempi. Cercate 
altrove e lasciate perde­
re ••• Pazienza Vllllon, 
sarà per un'altra volta. 
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Questo titolo della Vision 
Software mancil di mordente, di 
quel "non so che"' che rende uno 
sparatutto una specie di droga 
por Il gloattoro, quella capacità 
di coinvolgere e d i lasdare stupi­
ti e attaccati al nostro foystlck 
per giorni ... Cercando di capire 
cosa ci sia dietro quel mostro 
alleno. quel supcr~carrarmato o 
quel mostro di fine livello. Seelf 
and Destroy. Invece, procede In 
maniera sem.pre uguale e mono­
tona. Al terzo livello d s.aranno 
piU nemici sullo schermo di 
quanti sia effettivamente possi­
bile affrontare con U poco carbu· 
rante che vi sar.l rimasto (non 
che sia Impossibile. ma rkomln· 
ciare ogni volta da capo è una 
vera noia) ... Insomma. i difetti 
!ono troppi e le idee non Il ri­
scattano. 

CURVA INTERESSE PREVISTO 
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di particolari arricchita qua e là soltanto da 
qualche albero o edificio in rovina. 

Se aggiungiamo che il sonoro non è ecce· 
zionale e che il livello di coinvolgimento ri· 
sulta inferiore a quello standard che uno spa· 
ratutto dovrebbe avere, non rimane da dire 
che Seek and Destroy è un gioco di cui potete, 
a mio parere, benissim.o fare a n1eno. 

Yuri Abietti 

Nel ten:o livello dovrete combattere, oltre che con'tro le instal­
la:zJonl a terra e t soldati, anche contto altrl ellcotteri nemlc:I 
che vi arriveranno addosso da ogni dove. 



STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 
Mac Play, MAC 
Mentre i nostri boriosi cuginetti armati di PC si 
apprestano a giocare il sequel di questo programma, 
noi possessori di Mac possiamo finalmente trastullarci 
con il primo episodio. Edito dalla lnterplay, sotto 
etichetta Mac Play per l'occasione, questo gioco si 
rivela un delizioso connubio tra uno spartano 
simulatore di combattimento della nostalgica U.S.S. 
Enterprise e un adventure dell'ultima generazione. 
Tutti i personaggi sono ottimamente caratterizzati; 
ognuno si esprimerà con la parlata tipica che lo 
contraddistingue: l'acidità del Dr. McCoy, la logica 
di Spock e la decisione del capitano Kirk. 
Il gioco si suddivide in vari episodi indipendenti, 
nel corso dei quali potremo comandare l'Enterprise 
o esplorare pianeti sconosciuti. Oltre ad assicurare 

Cyberdreams, MAC 
Programmata originariamente dalla Cyberdreams 
per PC un paio di anni or sono, esce anche in 
versione Mac una delle avventure più originali e 
agghiaccianti della storia. 
La trama racconta la storia di uno stimato scrittore 
che si rifugia in una splendida villa vittoriana per 
lavorare alla sua ultima fatica. Ben presto lo saittore 
scopre che accanto all'antica dimora si nasconde 
una ):>orta per l'altra dimensione. ovviamente infestata 
dagli immancabili mostri pronti a conquistare il 
mondo. Uno di questi mostri è riuscito a penetrare 
nel corpo del protagonista e presto riuscirà a prendere 
il controllo delle sue azioni. Bisogna trovare 
l'ubicazione del portale e richiuderlo prima che la 
volontà aliena prenda il sopravvento. 

una certa longevità, questa trovata rispecchia anche 
fedelmente lo spirito del celebre serial televisivo. 
La versione per Mac è frutto di una conversione 
diretta da PC e risente di una intollerabile lentezza 
su tutte le macchine che non siano dotate di 
processore 68040. Persino l'uso del mouse, che 
probabilmente bypassa le normali routine di sistema, 
si rivela molto scattoso e impreciso. 
La finestra grafica è dirnensionabile, in modo da 
poter aumentare la velocità delle animazioni e la 
fluidità dello scrolling, anche se, a mio avviso, il 
problema non viene risolto a sufficienza. Se avete 
un Quadra aumentate il voto di almeno t50 punti. 

La grafica curata da H.R. Giger (creatore dei terribili 
mostri di • Alien") è quanto di più crudo e realistico 
possiate chiedere a un gioco. La stupenda animazione 
del protagonista è stata realizzata con la tecnica del 
Rotoscoping e parecchie immagini sono state 
digitalizzate. L'ottimo sonoro ricrea un'atmosfera 
cupa e agghiacciante. Urlerete davanti alla tremenda 
sequenza iniziale, cosi efficace e splatterosa da 
sembrare quasi di dubbio gusto. 
La versione per Mac è frutto di una conversione 
diretta da PC e fortunatamente non se ne discosta 
per nulla. La finestra di gioco è dimensionabile 
come in Star Trek 25th Anniversary, in modo da 
permettere adeguate velocità anche sulle macchine 
più piccole. n risultato globale è davvero egregio e 
assicura lunghe ore di serena angoscia. 

THE RED CRYSTAL 
Mirage, PC 
Blackmoore è in pericolo! li perfido Lexor ha radunato 
un 'armata di non-morti e ha conquistato i sette 
pacifici Regni, seminando distruzione, morte e 
rovina. L'unico che può salvare il mondo e zone 
limitrofe è proprio il nostro solitario eroe, che deve 
sconfiggere i sette luogotenenti di Lexor per 
impadronirsi dei corrispondenti Sette Segreti della 
Vita. Solo dopo aver scoperto questi segreti potremo 
andare dal super-cattivone per il duello finale 
all'ultimo sangue. In Red Crystal controllerete via 
tastiera (con un sistema di comandi discutibile) un 
solo eroe. scelto tra una delle cinque classi disponibili, 
che dovrà cavarsela contro Lupi Mannari, Scheletri 
animati e un lungo elenco di creature orripilanti e 
assurde. La grafica ricorda molto quella dei primi 

Ultima, anche se è ben colorata, e l'interazione con 
i Personaggi non Giocanti si riduce allo scambio 
di qualche frase fissa. Tuttavia potrete giocare a R.ed 
Crystal via mod.em con un amico, collaborando con 
lui, combattendolo senza quartiere, o scambiando 
oggetti, anche se i due "mondi" che ciascuno abita 
rimangono separati: per esempio, se uno dei due 
elimina uno dei generali di Lexor, nell'altro mondo 
il cattivone è ancora vivo. ln definitiva, nonostante 
la scarsezza della grafica e del sonoro, potrete 
apprezzare questo gioco soprattutto se avrete la 
possibilità di giocare insieme a un vostro amico. 
Altrimenti potrebbe essere una delusione ... 

THE LABYRINTH OF TIME 
Electronics Arts. Amiga CD1' 

In Labyrinth of1ime dovrete avventurarvi nel labirinto 
disegnato da Minosse in persona, cercando di riparare 
lo strappo spazio-temporale causato dal perfido 
regnante. Questa sua nuova costruzione, infatti , è 
un modo come w 1 altro per dominare l'universo 
approfittando della confusione creata dallo sbalzo 
dimensionale. Per contrastare il perfido progetto 
di Minosse, dovrete esplorare l'intero labirinto e 
risolvere i classici, immancabil i rompicapo. In 
pratica, Labyrintli ofTime è un gioco di esplorazione 
in prima persona, con il sistema di movimento •a 
scatti" ormai superato e le anacronistiche rotazioni 
di 90°. La grafica in alta risoluzione è veramente 
molto bella e anche il commento sonoro è 
apprezzabile. Purtroppo il gioco accusa dei momenti 

morti, in cui esplorerete locazioni senza trovare 
alcun oggetto interessante e senza poter interagire 
con lo scenario. lnoltre, i caricamenti da CD sono 
abbastanza fastidiosi. La giocabilità in generale è 
piuttosto buona, anche se ci vuole un po' di pratica 
per prendere confidenza con i controlli e per 
memorizzarne le funzioni. La trama è ben 
congegnata e contribuisce molto al fascino del gioco, 
inoltre l'atmosfera di suspence è resa molto bene 
dalle ambientazioni e dal commento audio in 
crescendo. È un vero peccato che un gioco cosi ben 
congegnato si faccia tarpare le ali dai momenti morti 
e dai fastidiosi caricamenti. 





GOLD 
Microprose, Amiga Co32 
La Commodore confenna la sua politica di riedizioni 
di vecchi giochi per la sua nuova console con questo 
titolo uscito originariamente ben più di sette amti 
fa per C64. ll gioco è praticamente rimasto immutato, 
anche dal punto di vista tecnico. Sarebbe stato lecito 
aspettarsi una grafica un po' più curata e una 
giocabilità più immediata ... D'accordo. squadra 
vincente non si cambia. però si poteva fare qualcosa 
di più per adattare il gioco allo standard attuale. il 
punto di forza di Pirates! è la profondità di gioco. 
Si tratta della "simulazione piratesca" più completa 
della storia dei videogiodti. un classico che affascina 
soprattutto citi à ha giocato con il C64 o con l'Amiga. 
Sono proprio costoro che potranno capire appieno 
la bellezza di un gioco che non si affida alla 

SIM CITY 2000 
Maxis, PC 
E finalmente approdata la versione PC del mega­
sirnulatore dell'anno, Sim City 2000. Sono trascorsi 
ormai 4 anni dalla prima versione di Sini City, il 
simulatore che vi mette al comando di una città 
intera e sono tanti quelli che hanno cercato di clonarlo 
senza mai raggiungerne il grado di complessità, la 
qualità e il livello di divertimento. Era da tempo che 
la Maxis voleva fare un seguito, ma ha preferito 
aspettare di creare un gioco ''erarnente innovativo, 
capace di sfruttare le nuove tecnologie. li risultato 
è superbo. Potrete riprodurre la città dei vostri sogni 
in tutti i minimi particolari. Potrete scegliere tra 
una miriade di cose da costruire, come impianti 
energetici (dalle centrali a petrolio a quelle nucleari 
o solari). stazioni di pompaggio e approvvigionamento 

8 BALL DELUXE 
Amtex, PC & Mac 
Eight Ball Deluxeè un flipper vero e proprio. con la 
sola differenza che potrete tenerlo sulla scrivania. 
L'approccio a un flipper è così immediato che vi 
ritroverete a giocarci nelle ore pii1 impensate, 
tastandovi le tasche alla ricerca di monete. La 
realizzazione tecnica è ottima. con la grafica che 
riprende interamente il design del flipper originale 
della Bally Midway e gli effetti sonori digitalizzati 
che riproducono l'altoparlante gracdtiante dei primi 
flipper parlanti. 
La versione PC e quella Mac differiscono per la 
rappresentazione grafica del piano di gioco: su PC 
occupa l'intero schermo e scrolla in verticale, 
seguendo il mo,~mento della pallina; su Macintosh 
sta in una sezione di schermo e consente di 

presentazione grafica. ma forse i programmatori 
della Microprose avrebbero potuto indorare un po' 
la pillola per interessare chi all'originale Pirates! 
non ha mai giocato. · 
Per questi ultimi, possiamo dire che dovrete solcare 
il Mar dei Caraibi alla ricerca di fama e ricchezza. 
assaltare navi nemiche e visitare i principali porti 
delle isole. Gli intrecci della trama creano molto 
interesse: il gioco è un susseguirsi di scontri e 
rapporti diplomatici, contrattazioni ed esplorazioni 
che difficilmente vi stancheranno. Un classico. 

di acqua. vie di comunicazione (strade, metropolitane, 
stazioni ferroviarie, stazioni autobus. autostrade). 
centri commerciali, indus triali e residenziali, 
aeroporti, stadi, musei. scuole, università. zoo e 
tante altre ancora! Si vi evolverete abbastanza potrete 
anche costruire enormi centri abitabili chiamati 
Archologies. Dovrete anche badare a tutti i problemi 
di una vera città come l'inquinamento, le tasse, la 
criminalità, la disoccupazione. ma anche le catastrofi 
naturali come tornado, inondazioni, disastri aerei. 
ecc. .. 
Se andavate andati pazzi per Sim City. non potete 
lasciarvi sfuggire questo capolavoro. che tra l'altro 
rimane compatibile con i.I suo predecessore. 

controllare tutta la situazione dei bonus con un 
colpo d'occhio. le due soluzioni si equivalgono, a 
mio parere: la prima è più spettacolare, mentre la 
seconda è più pratica da.I punto di vista della 
giocabilità. 
a movimento della pallina rispecdtia in pieno quello 
di un vero flipper ed è stato programmato in 
collaborazione con i tecnici della Bally Midway. La 
presenza di un piano di gioco stancherà i 
frequentatori occasionali ma gH amanti di questo 
tipo di passatempo apprezzeranno la fedeltà della 
realizzazione. 

MICROSOFT ARCADE 
Microsoft, PC Windows 
Era destino. Dopo aver imperversato sulla scena 
Public Domain del mondo Amiga, i classici delle 
sale giodti sono sbarcati and1e su PC. Bisogna dire 
che lo hanno fatto in grande stile. accompagnati da 
un nome altisonante come quello di Microsoft. 
leader nel campo dei sistemi operati~i per i persona! 
computer. Il pacd1etto comprende cinque titoli che 
banno contribuito alla storia dei videogiochi, tutti 
gra11di successi dell' Alari: parliamo di Asteroids, 
Centipedt , Battle:zone, Tempé:SI e Missile Command. 
Niente male. non c'è che dire, l'unico problema. in 
questo caso, è costitui to dal prezzo. Penso che in 
podti saranno disposti a spendere diverse decine 
di biglietti da ntille per accaparrarsi una raccolta di 
titoli decisamente "anziani". Parliamo, comunque. 

della realizzazione. che è all'altezza del nome 
Microsoft: la grafica è identica a quella dei coin 
op originali (e ci mand1erebbe altro!), il sonoro 
riprende esattamente tutti gli effetti printitivi, che 
ormai fanno sorridere, ma che hanno significato 
momenti d' estasi per tutti noi e la giocabilità è 
perfetta, grazie anche alla possibilità di settare tutti 
i parametri come neUe macchine originali. 
Un titolo dedicato ai nostalgici con un portafogli 
particolarmente capace oppure a chi, ancor oggi, 
preferisce i giochi semplici a quelli intricati e ricchi 
di strategia. 
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LINK~S A'1VAKENING 

sse per me, pretenderei che il Game Boy funzionasse 

oglio dire, sono un maledetto spilorcio: ho tre console 

no e neanche un gioco, ma dopotutto, gente, le cartucce 

o soldi. Non ho svuotato le sacche neanche per Super Mario World 

c. Ripugnante, nevvero? 

In più, la mia posizione trascende il mero giu­
dizio umano e s'infila dritta dritta in terribili 

questioni di competenza giudiziaria: sono un 
ladro, un subdolo parassita. Ho grattato senza 
pietà la cartuccia di questo Zelda: Link's Awake­
ning per Game Boy al povero negoziante che 
fornisce a tempo determinato alcuni dei giochi 
recensiti in queste pagine, e il brutto è che non 
ho alcuna intenzione di ridargliela. Niente da 
fare, devono demolirmi casa per riuscire a far­
mi arrendere: Link's Awakening è mio, discorso 

Dopo un naufragio fortunato, Link, il prode 
cavaliere sotto il vostro controllo, si risveglia in 

un paesaggio visto principalmente dall'al to e 
sporadicamente di lato (come nella serie di Ma­

rio: questa è una caratteristica unica del titolo 
per Game Boy · mentre per il resto rispecchia 
fedelmente Zelda III per SNES ·che alterna, 
nei dungeon, i due tipi di visuale, sebbene le 
sezioni viste di lato siano lunghe al massimo 
u n paio d i schermi). L'isola di Koholint non 
sembra un posto bruttissimo a prima vista, an­

chiuso. Comunque, tan· 
to per dirla tutta, sono 
anche uno sfacciato pal-
1 i sta: non è vero che 
non ho neanche una 
cartuccia, infatti Zelda 
Il I per Super NES l'ho 

Link's Awakening, il sogno 
proibito dei programmatori 

europei, il gioco che nessuno 
avrebbe mai ritenuto 

possibile vedere su un GB 

zi. Ma un gufo parlante, 
che bofonchia cose stra­
ne su un Pesce del Ven­
to che dorme dentro un 
uovo gigante sulla cima 
di una montagna, non è 
esattamente il tipo più 

comprato, eccome. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening è un titolo molto lungo per una car­
tuccia minuscola come quelle del Game Boy, 
ma sorvoleremo su questo inquietante dato di 
fatto. Quello che deve essere posto in risalto è il 
programma, anche se in realtà basta giocarci 
una decina di minuti per proclamare la ridon­
danza di qualsiasi superlativo: Link's Awakening 
è, a prima vista, poco meno di un miracolo ta· 

scabile. A una seconda occhiata, invece, anche. 

adatto da incontrare, per uno che non ha la più 
pallida idea di dove si trovi e di dove le onde del 
mare abbiano accompagnato la sua spada. 

Oltretutto, nell'isola, nessuno sembra avere 
una minima idea di cosa e dove sia il resto del 
m ondo, e l'unico modo che Link ha per tornare 
a casa è capirne di più su questo benedetto Pe­
sce del Vento, magari svegliarlo e vedere cosa 
succede. Stavolta la scusa per farvi affrontare 
otto livelli di dungeon pieni di schifezze assorti-

te e trappole micidiali è il ritrovamento di al· 
trettanti strumenti musicali che servono, giu· 
stamente, a suonare qualcosa: nello specifico 
una oppo;tuna "Ballad of the Wind Fish", in 
grado di svegliare il Cefalo delle Nuvole dal suo 
profondissimo letargo. Ma nessuno ha mai det­
to che questa sia la cosa migliore da fare ... 
All'inizio dell'avventura, Link è un mezzo im­
pedito. Non sa fare niente, non può combattere, 
insomma zero assoluto. L'unica cosa su cui può 
fare affidamento sono le varie cabine telefoni­
che sparse per l'isola, tramite le quali contattare 
il vecchio saggio Ulrira, timidissimo di persona 
ma prodigo di consigli se interpellato per telefo­
no. Ritrovando opportuni oggetti sparsi (anzi, 
nascosti) nei punti meno raggìungibili dei dun· 
geon e dell'isola in generale, Link potrà impara· 
re a nuotare e immergersi (con le pinne), solle­
vare oggetti (bracciale), a difendersi (scudo), a 
saltare (piuma), a correre (stivali) a suonare e 
scavare (ocarina e paletta). Per quanto riguarda 
le armi, ci si può affidare alla fortuna recupe· 
rande quello che si trova nei dungeon oppure 
aprire il portafoglio e tirare fuo ri le rupie. Mi 
rendo conto or ora che descrivere Zelda in una 
semplice recensione è, oltre che impegnativo, 
anche abbastanza deleterio per il gioco, che an­
drebbe davvero provato da ogni possessore di 

Fin quando non completer•t • Il secondo dungeon dovrete Avete trovato I• spadai lene ... I Ora potH t• anar• In giro e randel- BOOM I Purtroppo I• bombe non bastano a ftire uplod•,.. I madgnl 
sc:orrazzarvl In giro questo stmpat lco u9n•tto1 lar• J a ttivi. di pietra che ostacolano il u mmtno. 



Game Boy con un minimo di dignità: le situa· 
zioni in cui ci si trova sono diversissime e intri­
ganti, tutte assolutamente coinvolgenti anche 
grazie a un sistema di gioco e di salvataggi mol­
to "user friendly" che non vi costringe mai a ri­

fare le fatiche più stressanti e vi dà l'impressio­
ne, a tratti vacillante, di capire davvero cosa ac­
cidenti stia succedendo sull'isola. 

I dungeon sono regolati da sistemi di porte a 
interruttori, passaggi-trappola e diecimila altre 
dia\'olerie che (copyright manuale del recensore 

1994) non vi dico per evitare di rovinarvi le sor· 
prese. State comunque pronti a sfoderare tutto 
il vostro miglior repertorio di improperi e be· 
stemmie perché certi punti sono davvero infa· 
mi, e dovrete imparare a usare bene gli oggetti 
che trovate mano a mano. I guardiani di fine li­
vello sono assolutamente stupendi e tutto il gio­
co è permeato da un'ironia un po' malsana e 
scene strappalacrime (confesso: quando ho riac­
compagnato il fantasma a casa e l'ho guardato 
riconoscere gli oggetti e le suppellettili 
io .. .io .. .insomma, ecco). La redazione intera è 

In INHo~ uno del s.ottoglochl di 
Zeld.11. P.11g1ndo 20 rupee potre­
te pesare nel laghetto. Atte.,. 
don• percht solo se prend1t.t I 
ptSd gro.ssl guadagnerete qual· 
coso. 

PROVE 

Sopf'•,. andM In questo eplsodlo 
d sono I f•1n0$1 lnteruttorl della 
setle Z•/ft .. 

A llnlstr•, nel sotterranei In 
un'ambltntadone famigliare. 
vero MartoJJ 

sommersa di fazzoletti appallottolati. Zelda: 
Link's Awakening è una ciliegia senza nocciolo e 
io non riesco a scrivere una recensione decente 
di questo gioco. Potrei fare un box con l'elenco 
degli oggetti e delle armi, ma i tasti del compu· 
ter sembrano pesantissimi, quasi non volessero 
aggiungere altro ... salvataggi su ponti pericolan· 
ti, negozi assurdi, conchiglie magiche, guance 
arrossate su una spiaggia al tramonto, ballate 
mistiche dai richiami celtici, ranocchi rockstar 
che vanno in tour, tacchini volanti, sogni quan­
tomeno strani, coccodrilli artisti e timidi vec­
chietti onniscienti, streghe, foreste, deserti, pa­
ludi, cascate, rapporti epistolari tra mucche e 
umani: tutto questo, e molto più di questo, è 
Zelda: Link's Awakening, il sogno proibito dei 
programmatori europei, il gioco che nessuno 
avrebbe mai ritenuto possibile vedere su un Ga· 
me Boy che, per uno strano caso, diventa anche 
lo zenith di tutta la produzione per la piccola 
console. 

Tiziano Toniutti 
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Genere Avventura GdR 
Casa Nintendo 

Sviluppatore I ntemo 

•Gr•flc.11 
--t• 
•Tr•nwi 
colnvol,.nt• 

•O rimettere­
t• 9 IJ <>«hl ·-· •ntrar• In atsJ 
di HtitMnza ... 

Versione G.1me Boy 

Difficile. 
Questa vol­
t• li box 
versione è 
difficile d• 
compii.re 

Mn:ut scade­
re nel MnNZl-llsmo 
più becefo. Vo&Jlo dire, è 
Zelda, • lo è per d8vvero, 
Ml un Game Boy. Potrei 
anche chiudere qui In 
un'1111ra di rell&Joso slleit­
zlo, ma vi dirò (soltanto 
per dovere) che potete 
aalv•re tre posizioni lnc:. 
str•ndole tr• I comodi e 
spulosl 4 Me .. Blt cieli• 
cart In questione (tF• l'•l­
tro, ... che lo :Z.ld• del 
Super NES occupmv• 
qullttro Me .. bit. Fatevi 
due calcoli ... ) e che le 
re811z:zazl- tecftlca del 
&Joco hl lmpelllcllre qulll­
slesl, dico qu•lsl..i cou 
vlst•.., Game Boy. P­
e bene. 

Sotto, nella llbr1rta troverete 
utlll c.on.$lgll e •n<he <Ome UJ<lre 
dall'ultimo dungeon. 

A sinistra. la m11ppa lndlspenM<· 
bile. Muovendo Il cursore 
sl conoscono I nomi dtllt 
locazioni vlsit~te. 



ADESSO C'É ::L DOM 
SOFTWARE GAMES 

PER CORRISPONDENZA. 
Tutto quello che stavate cercando 
adesso c'é. 
EL DOM Vi presenta tulle le 
ultimissime novità software 
games a prezzi incredibili. 
Inoltre per prenotazioni o titoli 
non disponibili alla Vs. richiesta 
verrà effettuato uno sconto dcl 10%. 
EL DOM dispone di una vasta 
gamma di accessori per computer 
dalle schede sonore Med iavision 
ai Joyslick .... per rispondere ::il 
meglio alle Vostre esigenze. 
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IL MULTIMEDIA E MIO 
E LO GESTISCO IO 

1
1 1993· l'anno zero del multimedia, si è 
chiuso con una nota terribilmente stona­
ta. E, improvvisamente, il futuro del mtù­
timedia sembra meno roseo di quanto 
appariva solo qualche mese fa. 

Al Comdex di Las Vegas, a metà novembre, 
la Compton's New Media, una delle 
case di software più prolifiche nel 
settore multimediale, ha annunciato 
davanti a un pubblico attonito e in­
credulo di aver inventato il multime­
dia e quindi chi vuole produrre pro­
grammi multimedia di (quasi) qua­
lunque tipo deve pagare i diritti. 

Compton's alle sue condizioni, comprare a 
caro prezzo il kit di sviluppo della Compton's 
e quindi essere liberi di utilizare la tecnologia 
SmarTrieve, oppure pagare royalties sugli uti­
li dell'1+3% per titolo. 

"Abbiamo aiutato a far partire questa indu-

COM PT ON'S 
INTERA CTIVE 
ENCYCLOPEDIA 

Lo scorso agosto, l'ufficio brevetti 
degli Stati Uniti ha infatti ricono­
sciuto alla Compton's il brevetto Nffl 
5,241,671, depositato nell'ottobre 
1989, alla presentazione della Comp· 
t.on's Multimedia Encyclopedia. Tale 
brevetto copre "tutti i sistemi di ri­
cerca multimediali che utilizzano 
una pluralità di percorsi di ricerca 
con interrelazione tra le informazio-

CD-INTERACTIVE 
~ '--~=~~-----!li 

ni". In pratica, qualsiasi data base 
multimediale. Per non incorrere in 
azioni legali tutte le società che ope· 
rano nel campo del multimedia po-
tranno diventare un'etichetta affilia­
ta e farsi quindi distribuire dalla ~HILIPS 

HANNO DETIO ... 
" [Gli elementi essenziali per Il successo di una macchina sul mercato 

dl massa sono] un posizionamento chiaro, delle applicazlonl 'klller' al 
•• ..,.... momento del lancio, una vasta biblioteca di software di prima qualità, e r: -- Il magico limite di non più di 300 dollari al pubblico" 

I Doug Glen, Vicepresidente della pianificazione strategica e svlluppo della 
Sega of America 

" Il software è la chiave di tutto ... [Il CD-I] non ha ancora Il suo Sonlc The Hedgehog o 
Mario. Slamo alla ricerca del titolo che possa fare la fortuna del sistema" 

AAnne Llebennan, Vicepresidente del marketing per la Phlllps lnteractive Media. 

" li pubblico starà a guardare finché non emergerà Il vincitore [della guerra del formati] 
o una qualche specie di compatibilità. Abbiamo bisogno di una standardizzazione dei 

formati . Il pubblico è pronto per I media Interattivi e si sta guardando al 1995 come 
all'anno In cui decollerà veramente" 
Charles Austin, direttore marketing della Rrst Llght Video Publlshlng 

" Man mano che macchine come Il 300 entreranno nelle case, vedremo progressiva-
mente sempre più giochi Indirizzati agli acquirenti di queste macchine: I baby boo· 

mers (I trentenni/quarantenni, NdR). Costoro vorranno titoli fatti specialmente per loro. 
C'è molta nostalgia per l'Idealismo degli anni sessanta, Il periodo della loro giovinezza. 
Sesso, droga e rock'n' roll!" 
Amy Jo BI/son, designer del Paramount Technology Group 

Il: . . 
stria", ha dichiarato il presidente della Comp­
ton's, Stanley Frank. "Ora chiediamo di esse­
re compensati per i nostri investimenti". 
Frank ha aggiunto che la Compton's passerà 
alle vie legali, se necessario, per difendere il 
proprio brevetto. Questa minaccia non avreb- ! 
be spaventato nessuno solo qualche mese fa, : 
ma oggi che la Compton's è parte dell'impero : 
della The Tribune Company (TIC) , un gi­
gante della comunicazione, il pericolo per gli 
sviluppatori si fa piuttosto serio. E, improvvi­
samente, si spiega l'interesse della TIC per il 
settore del multimedia. 

Non è affatto un caso che la TIC abbia ac-
quistato la Compton's New Me­
dia subito dopo l'assegnazione 
del brevetto e ora che la Comp­
ton's afferma che il brevetto non 
riguarda soltanto i prodotti su 
CD-ROM ma qualunque tipo di 
database, compresi quelli relativi 
ai sistemi di TV interattiva e alle 
cosiddette "su perautostrade 
informatiche" · mercati poten­
zialmente giganteschi - ci si ren­
de conto che la TIC era interes­
sata non tanto al settore del mul- : . 
timedia, quanto al brevetto. • 

La reazione della comunità 
degli sviluppatori multimediali è 
stata unanime. La Compton's si 
è praticamente inimicata tutti, 
nessuno escluso, prima ancora 
di poter ricavare un centesimo 
dal suo brevetto. Brevetto che, 
fra l'altro, non sarà facile difen­
dere, visto che sistemi di ricerca 
simili a quelli brevettati dalla 

Compton's esistevamo molto prima dell'otto­
bre 1989. Già si parla di possibili azioni lega­
li da parte di altrettanti giganti come Micro­
soft o Apple. Staremo a a vedere. 

Resta il fatto che la mossa della Compton's 
è destinata a danneggiare le piccole società di 
sviluppo, quelle che spesso e volentieri crea­
no i prodotti più innovativi. Se la Compton's 
manterrà la promessa di adire le vie legali, si 
troveranno costrette a spendere soldi in avvo­
cati o a mettere da parte dei fondi per pagare 
eventuali royalties, invece che indirizzare i lo­
ro capitali nello sviluppo di nuovi prodotti, a 
discapito in definitiva della qualità e dell'ori­
ginalità. Tutto ciò, in conclusione, andrà a di­
scapito del consumatore, sul quale probabil­
mente ricadrà anche qualunque costo ag­
giuntivo (come se i programmi su CD già co­
stassero poco) derivante dalla richiesta di 
royalties da parte della Compton's o da 
un'eventuale battaglia legale. 

Riccardo Albini 

. . :e ·-:a 
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20TH CENTURY VIDEO ALMANAC 
d ogni anno nuovo il telespettatore medio viene ignominiosamente bombardato do uno serie 
nterminobile di trasmissioni riguardanti g li owenimenti dell'anno appeno terminato. Eventi 
partivi, fenomen i naturali , guerre e scenari geopolitici vengono sviscerali, analizzati su canali 

privati e non. Lo Software T oolworks ho deciso di andare oltre con questo prodotto nel quale trovano 
posto lutti gli eventi più significativi di questo ventesimo secolo che sto giungendo al termine. Si trotto 
di un database contenente un centinaio di videoclip con sonoro sincronizzato (per un totale di circo 
un'ora e mezzo), o ltre 2000 fotografie in bianco e nero o o colori, pagine e pagine d i informazioni, 
narrazioni (spesso anche vocali) statistiche e tabelle. Stranamente per un software di questo tipo non 
è stato previsto il funzionamento in ambiente Windows, accorgimento che avrebbe causato meno 

10th C•nhu'y Vliho Almanac della So·ftware Toolwor1c.s 

GENERE 
CASA 
SVILUPPATORE 
COMPATIBIUTÀ 

SISTEMA 

EDUCATIONAL 
THE SOflWARE TOOLWORKS 
INTERNO 
PC CD-iOM • 300 
Consigliato 486 
VGA compatibile VESA 
SoundBlaslef' o PAS compatibile 
CD-ROM 150 Kb/ s 
1 MbRAM 

2MbHD liber 
DOS 5.0 o successivi 

problemi d i installazione. L' interfaccio, co­
munque, è piacevole o vedersi, di tipo 
"punto e dicco" con tosti software dallo 
grafico originale. Funzionale il sistemo di 
consultazione, organizzalo su uno linea 
temporale nello quale è possibile selezio· 
nore giorno, anno o decade per analizzo· 
re gli owenimenli. 
Disponibili altri titoli più specifici, per lo se­
rie Our Centvry in Depth, riguardanti I per· 
sonoggi che hanno cambiato lo storia di 
questo secolo, i principali owenimenti 
sportivi, le innovazioni scientifiche e tecno· 
logiche e i principali disastri natura li e po­
litici, fino o Tangentopoli. Simpatico e ben 
realizzalo. 

1i'M.h1U t ... 1 a1 toC-'- O.iu t.1111-.. 
'1..t .. h1M'l,.•J·t.tT~111 
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FLASH 
Agli albori della multlmedlalltà li CD-ROM veni­
va utilizzato quasi esclusivamente per ospitare 
raccolte di software vario, frequentemente sen­
za alcun miglioramento rispetto alle versioni su 
disco e addirittura con la necessità di Installare 
I programmi sull'hard disk senza poterli utilizza­
re direttamente dal supporto. Una prassi che 
non sembra essere passata di moda a giudicare 
dalle compilation che continuano ad affollare 
gli scaffali del rivenditori. Tra queste ricordiamo 
Actlon Slxteen che contiene titoli simulativi di 
Spectrum Holobyte e Digitai lntegratlons; nella 
fattispecie Fa/con AT, Stunt Driver, Tank e Fll­
ght of the Intruder. Giochi molto Interessanti al­
la data della loro presentazione ma decisamen­
te meno appetibili ora. Discorso analogo per lo 
Spellcastlng Party Pak che contiene le tre av­
venture della Legend della serie Spellcastlng: 
Sorcerer get ali the glrls, The Sorcerer's ap­
pllance e Spring break. Un'Interfaccia utente 
piuttosto datata per avventure semltestuall che 
comunque non mancheranno di raccogliere I 
consensi di qualche nostalgico. 
Nessuna Innovazione di rilievo nemmeno per 
Protostar · War on the frontler, l'avventura del­

la Tsunami che ora può contare su una colonna 
sonora megllo realizzata (ma nemmeno troppo) 
e sulla sezione "The Maklng of Protostar" , se­
zione dedicata alle notizie sulla creazione di 
questo software. 
Chiudiamo con la versione CD di Jurasslc Park, 
trasposizione fedele del software su dischi con 
miglioramenti per la parte sonora registrata di­
rettamente su una traccia audio. Un CD-ROM 
che ha solo 13 Mb occupati nella sezione dati 
(Immagini dimostrative di TFX comprese); l'at· 
mosfera è un po' più coinvolgente ma Il gioco 
non è certo Imperdibile. 

THE 1993 GUINNESS MULTIMEDIA DISC OF RECORDS 
essuno serve veramente sa-

pere chi è lo donna più a lto 
el mondo, l'uomo più gros­

so, il treno più veloce, il primo in 
uno particolare ed esotico specie· 
litò. Il Guinness dei primati è uno di 
quei libri assolutamente inutili mo 
che riescono od avere un notevole 
successo presso il gronde pubblico. 
Il passaggio dal supporto cartaceo 
o quello ottico ho senza dubbio 
giovato o lio parato d i record, che 
o ro potremo non solo leggere o 
ammirare in immagini statiche, mo 
anche vedere nello loro real izzo· 1:11 : 

lii : zione grazie ai numerosissimi fil­
U Gulnntss d•t prfm~U su Cd-Rom: -..n dH.slco del multlm•dl• 

I ~ -. 
~ = ... :I: 
1: 

mati disponibili. In questo edizione 1993 trovo· 
no posto oltre 3600 primati nuovi ed aggiornati, 
documentati do decine di sequenze con audio 
sincronizzalo, campionamenti e fotografie. 

~ 
Non mi ho fotto impazzire il sistemo di ge­
stione dei doti , leggermente miglioralo ri· 
spetto allo precedente versione mo che, vi· 
sto lo natura degli argomenti trottati, si so-

rebbe potuto owolere di un'interfaccia utente più 
informale e "amichevole". Originale la chiave di 
ricerco basato sui superlativi, come "il più alto" 
o "il più veloce". Discreto lo realizzazione del 
comporto grafico, con animazioni basole sul 
classico standard AVI (Microsoft Video for Win­

dows). Alcuni filma li sono riciclati da lle librerie 
più classiche, come quelli provenienti dallo cine-

teca dello NASA, mo buono porte sono originali 
o addirittura inediti. Un musi ... mo solo se non 
potete resistere senza sapere qual è staio l'anno 
più piovoso del secolo. 
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OCEANS BELOW 

1
1 software educolionol è uno dei più 
difficili do r~olizzore. In ~articolar~ 
non è semplice, volendo rispettare il 

concetto di edutoinment, trovare il giusto 
bilanciamento tra lo porte educativo e 

·quello ludico. 
l'equilibrio sembrano averlo trovato gli 
onnipresenti signori della Software 
Toolworks in questo Oceans Below, un 
programmo rigoroso dal punto di visto • 

··:' 

scientifico e contemporaneamente stimo· f · • ... , .' • , ·,. , • . 
Ionie nello consultazione. ;·ii;,,,·:' ' "'.~.,~' . . : .'··. ~:-,; :.: · •' ~.l"' 
l'argomento è, come avrete intuito, il ~· '.~. '· .' ~ '11,! " . ·,. .' . ' ·.:· , -_ , . . . . · 
mondo sottomarino, che esploreremo cx .. nsB•low 

dal punto di vista di un sommozzatore. 

Verremo o contatto con specie esotiche e appren· 

deremo i primi rudimenti delle tecniche di immer· 

sione, imporando o conoscere i rischi e le gratifi· 

cozioni dei sub professionisti, magari stimolan· 

doci o intraprendere questo affascinante sport. In 

uno schermato potremo trovare tutta I' ottrezzatu· 

ro necessario e avere informazioni su bombole, 

pesi e altri oggetti necessari. 
l'interfaccio utente è interamente o icone, in alto 

risoluzione sia per lo versione DOS che per quel­

le che girano sollo interfacce grafiche come Win· 

dows o il System 6/7 di Mocintosh. Intuitivo, ben 

realizzato, molto colorato mo comprensibile, è il-

lustrala perfettamente dall'help on·line. Un plani· 
sfero ci consentirò di scegliere quale oceano vor­

remo esplorare, oppure potremo utilizzare una 
mappa regionale per scoprire le meraviglie sotto­

marine dei luoghi più affascinanti, come il Mar 

Rosso, i Caraibi , la costa della California, le 

Hawaii, le Galapagos, il Sud Pacifico l'Australia 

o il Mare di Cortez. Nel corso delle d iciassette 

immersioni previste, viste i~ soggettiva attraverso 

una maschera da sub, potremo ricevere informa­

zioni su ciò che ci passa davanti cliccandoci so­

pra, facendo comparire scene video, la voce del 

narratore, testo oppure possiamo entrare in un 

altro ambiente da esplorare, come avviene nel 

caso del rel itto. Talvolta potremo trovare dei teso­

ri sommersi. 

Lo vita vegetale e animale viene illustrata con ol· 

tre 200 spezzoni di video e ci rca 130 fotografie, 

digitalizzate con un ottimo livello qualitativo. la 

versione DOS mi è sembrata più veloce rispetto a 

quella Windows, pur conservando la stessa inter­

faccia, l'alta risoluzione a 256 colori e le digita­

lizzazioni. Un vero peccato che, anche nella ver· 

sione Windows, non sia possibile "catturare" im­

magini e animazioni per utilizzarle con altri pro­

grammi, magari rendendo attiva la clipboard 
dell'ambiente g rafico per effettuare dei semplici 

taglia e incolla, come avviene norma lmente per 

le varie enciclopedie multimediali. 

Praticamente inesistente la documentazione car­
tacea a ll' interno della confezione. Dovrete ac­

contentarvi d i un misero foglietto con i comandi 
--...-.--....,....-.....,.__,.-':""""~-":""'."-:----...-r-.....,'7"""::--..,.-.-,, principali e qualche semplice con· 

' ' • •• ••• - ..... • • \ • • • " '• • . •: l .... ,::, " .-: ..... ,,,", : . ·.,. ~~· 
;~ ~ :A",~ ./9 l} . .... · ~~. 
: '· .- .. .,- '··· ~ ' ... "' . ,,. · . . , . 
C. la-. li - "'49110 Ml profondo M•r• del Sud 

siglio per l'installazione, procedi­

mento, peraltro, assolutamente in­

dolore. 

Uno dei titoli migliori della 

Software Toolworks anche se non 

ancora ai livelli di Dinosours co­

me qualità reolizzotiva. Permane 

il problema della lingua inglese, 
utilizzata nei testi ma soprattutto 

nelle numerose narrazioni. 

INCA Il 

I /neo Il, recensito nello scorso numero, è uno dei 
giochi più inte ressanti presenti sul mercato mul­
timediale. Ibrido ben congeniato tra avventura 

e arcade, riesce a dare il meglio di sé nelle ses· 
sioni shoot'em up in stile Wing Commander. Nu· 
merosissime lé scene animate, recitate da attori 
digita lizzati con audio sincronizzato, che fungo­
no da legame tra le varie sezioni dando l'im­
pronta del fi lm inte rattivo. 

Di Fatto uno dei limiti principali alla grande d iffu­

sione di software di questo tipo è, come si è detto 
più volte, l'ostacolo della lingua. Un gioco po­

trebbe essere anche un capolavoro ma la com­

prensione di spezzoni videorecitati in lingua ori­

ginale, spesso in slang, non è alla portata della 

massa del grande pubblico. Nelle intenzioni ini­

ziali della CTO, l'importatore, il titolo sarebbe 

dovuto rimanere in lingua inglese con sottotitoli 

in italia no, una soluzione comunque accettabile e 

spesso auspicala per altri software. Poi si è pre­

ferito optare per una scelta coraggiosa e senza 

dubbio più impegnativa, in termini di investimenti 

e di difficoltà di implementazione: il doppiaggio. 

Attori professionisti prestano la propria voce ad 

Atahualpa, Aguirre e compagnia bella miglio­

rando notevolmente la caratterizzazione dei per­

sonaggi che spesso lasciava a desiderare. 
Un'esperienza "pilota" che speriamo possa apri­

re la strada ad una lunga serie di doppiaggi, 

magari anche per i titoli lucas in versione Talkie, 

da lndy IV a Day of the Tentocle. 

Inca 2 è disponibile con in parlato in italiano. 

:e ·-:a 
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Il-DAY 

~·· 
l. 79.000 L.119.000 L.159.000 t. ?9.000 l 94.000 L..105.000 L. 82.000 L. 95.000 

UBJ'hi) INCREDIBILE CENTINAIA DI TITOLlr------
!'ITrusf Scanner manuale 256 PER PC e CD ROM ~Trust' 
···••••v"" livelli con software Per UNA GAMMA COMPLETA 

Windows e OCR DI ACCESSORI PER PC E 
controller M U L T I M E D I A L E • 

LIT. l 49.000 TELEFONA SUBITO!!!!! 

Modem-Fax Portatile 
14400 BPS V42bis 

Cfino a 57600 BPS!!J 

LIT. 375.000 



COMPUTER ON E® 
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-~ DISPONIBILI CENTINAIA 01 TITOLI 
~ ORIGINALI PER AMIGA e UNA GAMMA 
-~ COMPLETA DI ACCESSORI 
?- PROFESSIONALI 

GUP A 1230 40mhz 
GVP OSS8 X-TAL clear 
GVP G·LOC 
ALFA SCAN PLUS 256 
ALFA SCAN PLUS 256 OCR 
ALFA COLOR SCANNER 
ESPANSIONE PCMCIA 2MB 
ESPANSIONE PCMCIA 4MB 

1.040.000 
248.000 

1.180.000 
385.000 
539.000 
879.000 
359.000 
629.000 

MOUSE PER AMIGA 29.000 
DRIVE EXT. PASSANTE 155.000 
SELETTORE KICKSTART 1.3 69.000 
SELf1TORf KICKSTART 2.0 89.000 
SELETTORE KICK 1.3 Per A600 59.000 
VIOEON 4.1 439.000 
OAC 18 199.000 
MICROGEN 299.000 
MICROGEN PLUS SVHS 629.000 
MAXI GEN 1.479.000 
SYNTETIC SOUND 389.000 
INTERFACCIA 4 GIOCATORI 27.000 

tfRPRO 
:\Gf FX 

CINfMORPR 
~OADCAST TlTLfR 2 
BT-2 SUPER HIRES 
3T·2 FONT ENHANCER 
fr-2 FONT PACK 
,'WIQNTAGE 24 AGA 
REAL 30 U. 2.40 
MEDIA POINT 
TV PAlNT 2.0 32 BIT 

179.000 
413.000 
690.000 
189.000 
589.000 
776.000 
399.000 
290.000 
919.000 

1.059.000 
949.000 
635.000 
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SCHEDA ADLIB COMPATIBILE 75 
SOUNDMAN GAMES LOGITTCH 150 
SOUND BLASTER PRO DE LUXE 190 
SOUND BLASTER 16 BASIC 270 
SOUND BLASTER 16 MULTI CD/ 16 MULTI CD ASP 340/390 

-PTAKA~ !m!t;~~str:.~~~!!!!.!rff..~~ 
,,,. "- SCHEDA VIDEO VGA CIRRUS LOGIC a542B VESA LOCAL BUS (lillL(OlOR+WINDOWS ACCHIERA!OR) 

POINT GARANZIA 12 MESI • ASSISTENZA DIRffiA IN SEDE • PREZZI x 1000 ESAUSA IVA -1-9'!) SOUND BLASTER 16 smu 390 
MIDI KIT/ MIDI CONNECTOR BOX 90/140 ~!PIJJ IRé.\fi'j} i=lbllR@ @Dii« i@l~@é.\ W©é.\ MIDI BLASIER!WAVE BLASTER 370/350 

386DX·40 4MB 170MB CL5428 1.340 
1.740 
1.790 
2.190 
4.890 

VIDEO SPIGDT/VIDEO BLASTER 490 
VIDEO BLASTER SE (SPECIAL EDITION) 590 

486DX·33 4MB . 170MB CL5428 se CD DISCOVERY KIT (5CD) 690 
SB CD16 PERFORMANCE KIT (4CD) 890 

486DX·40 4MB 170MB CL5428 SB CD16 PREMIUM KIT (6CDI 990 
se CD 16 EASY CD (LITTORE CD-ROM ESTERNO+ MIA Km 1.040 

486DX2·66 4MB 170MB CL5428 GENLOCK AVER·PRO/ AVER FADE IN-FA DE OUT 1.390 / 690 
GENLOCK GVP+ SW TITOLAZIONE PRIME TIME 2.290 
DRIVE CD-ROM MITSUMI DOUBLE SPEED 420 PENTIUM·60 PCI 8MB 170MB S386C805 

HARD DISK 210MB/250MB 
HARD DISK 340MB/540MB 
CONTROLLER HD/FD LOCAL BUS VESA 
MS DOS 6.2 +WINDOWS 3.1 IN ITALIANO 

DRIVE CD-ROM PANASONIC DOUBLE SPEED 440 
DRIVE CD-ROM CREATIVE SB UPGRADE D.S. 490 
CASSE ALTEC LANSING ACS50/ACS300 160/540 
TV CODER CREATIVE (VGA TO PAL CONVERTER) 290 
AVER KfY (VGA TO PAL CONVERTER) ESJIRHll 1 SO 
CYBERMAN LOGITECH 150 

LOTUS SMARTSUITE 2 PER WINDOWS !AMI PRO 3.0-LOTUS 1,2,3 4.f°FREELANCE GlAPHICS-CC MAIL) 
MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1024x768x0.28 

+ 60/100 
+ 200/750 

+ 60 
+ 200 
+ 150 

420 
470/490 

540 

EPSON smWf:FiN~W: ~~ 540 
EPSON LXIOO · 9A BOC 200cps ~ 290 MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1024x768x0.28 NI/ NI LR 

MONITOR 14" STAKAR/HANTAREX 1024x768x0.28 Hl LR ·DIGITALE 20 MEMORIE 

WJ(ò)'ii'f!!l@m m@hl@rj) ~ /l.@X5:1\ll. filll® 
3 SLOTS • 128 KB CACHI EXP. 2S6KB ·MULTI CPU 
ZOCCOLO PER OVERDRIVE PENTIUM IP24T /ZIFl 

386DX-40 MHZ (AMD) 240 
690 
740 

486DX-33 MHZ (INTELI 
486DX-40 MHZ (AMO) 
486DX2·66 MHZ (INTELI 
486DX-XX NO CPU 

1090 
190 

:~S=T~~m;lVl& AEJ 390 
250MB W.D. / CONNER / SEAGATE l 5ms 'ftililfl 440 
340MB W.D./ CONNER /SEAGATE 12ms 540 
425MB WESTERN DIGITAL 1 Oms 790 
540MB WESTERN GIGITAL 1 Oms 1.040 
ITTL+CACHE PROMISE DC4030 YESA LOCAI BUS 0>16MB 290 
ITTL+CACHE PROMISE omo VESA LOCAL BUS Sl2KB>1MB 240 
Wf){/f5~ \YJ(f!a\ (TRUE COLOR+ WIN1XJWS ACC) 
ORRUSLOGIC CL54221MB (TC I l'if.IJ _'140 
US4261MB ~ 170 
a 5426 1MB>2MB VESA LOCAL BUS 190 
CL54281MB>2MB VESA LOCAL BUS 240 

{O){](iJU'fèt@@3 o ~rmJ@m 

TAVOLETTA GRAFICA ACECAD 12x 1 T 
TAVOLffiAGRAFlCAACECAD lBxlT 
HANOY TRUST 8/W 256 +OCR 
HANDY TRUST COLOR WJlOO( + OCR 
HANDY LOGITECH SCANMAN 16.7 MC 
SCANNER PIANO A4 TRUST l200clpi 16,7 MC + OCR 
SCANNER PIANO A4 UMAX UC-630 1200dpi 16,7 MC+ OCR 
SCANNER PIANO A4 UMAX umo 1600d~ 16,7 MC+ OCR 
SCANNER PIANOA4 UMAX UC-12602400clpi16,7 MC+ OCR 
(jlf/@[jWJj'(OXlli.j 

14' TRUST B/W l024x0.28 
14' HANTAREX 1024x0.28 
14' HANTAREX l024x0,28 Hl LR 
14' HANTAREX 1024x0.28 Hl DIGIT 
14' LARIS l024x0.28 LR 
l 4"TRUST l 024x0.28 Hl ll 
14' NEC SVGA l 024x0.28 NI ll 
l S"TRUST l024x0.2B Hl LR 
I S' LARIS l 280x0.28 NI LR DIGITALE 
15' NEC 3V l024x0.28 ll 
15' NEC 4FGe ipm 1024x0.28 NI ll 
17" NEC SFGe f024x0,28x0.28 Hl LR 
17" NEC SFG 1280xl024x0.28 Hl ll 
ll"SONY OEM I024x768x0.2S NI ll 
l J"ROYAL l 280x i 024x0.28 Hl 

-
17" GOLDSTAR 1024x768x0.28 NI DIGITALE 
21l"SAMPO 1024x768x0.3l Nl 
20" SONY 2036 I 280x i 024x0.30 NI ll DIGITALE 
21" NEC 6FG 1280xl024x0.28 Hl LR DIGITALE 

290 
490 
190 
390 
650 

1.290 
1.690 
2.040 
2.990 

190 
420 
470 
540 
490 
540 
640 
790 
840 
990 

1.350 
1.790 
2.240 
1.640 
1.490 
1.290 
1.690 
3.750 
3.890 

[l)@'jè§ill@@(;:! !3 
486SLC25 4>8MB HD170MB SUPERMATE . . 2.690 
486DX-XX 4MB NO CPU • NO HD ' •·· . •.• 2.190 

~~~ 
'fèWOIJ&'fl +SOFTWARE BITCOM BITFAX DOS 

SUPERFAX PER WINDOWS 
2400/9600 INTERNO+ VIDEOTEL 
2400/9600 ESTERNO + VIDEOTEL ~ 
14400/14400 INTERNO t.:..:..:..:..: 
14400/14400 ESTERNO 
14400/14400 POCKn + VIDEOTEL 
SOFTWARE SUPERFAX x WINDOWS 
SOFTWARE WINFAX LITE x WINDOWS 

~ 
80387 SL 16/33 • DX 33 INTEL 
80387 DX-40 ULSI I llT 
SIMM 256 KB 
SIMM 1 MB 
SIMM4 MB 
SIMM 4 MB 72 PIN 

W/WWllilffi 
WIN·WORKS 7.0 
WORKS 3.0/ UPGRADE fl 
WIN·PUBUSHER 1.1 /7.0 UPGRADE 
WIN·PUBUSHlR 7.0/DESIGN PACI 1.0 I 
WIN·WORD I.I 1s,2si 
MS DOS 6.2 
WINDOWS 3.1 UPGRADE/WINDOWS 3.1 
WINDOWS x WOIKGROUP (UPGRADE) 
MS VIDEO x WINDOWS 
com DRAW 3.0 +CD ITALIANO 
com DRAW 4.0 +CD ITALIANO (UPGRAD() 
CD com ART SHOW I CD com PHOTOS 
MS FLIGHT SIMUlATOR S 

@[O) m@(NJ 
THE 7TH GUEST (2CD)/ +VIDEO Q 
PARLIAMO INGLESE (CORSO DI LINGUA) _. 
JAZZ MULTIMEDIA 
MICROSOFT ONEMANIA I DINOSAURS 
KING'S QUEST V/ GUY $PY /SPACE QIJEST IV 
THE SECRET OF MONKEY ISWID 
TEMPRA ACG.SS (PHOTO CD) 
SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 
THE CLIP ART WAREHOUSE (CHESTNUT) 
THE WORLD OF COMPUTER SOFTWARE (3 CD) 
DINOSAUR ADVENTURE 
GAMEf'ACK Il 
ULTIMATE COLUCTION I / li 
GIGA GAMES (WALHUT éREEK) 
SPAa & ASTRONOMY (WALNUT CREEKJ 
THE ANIMALS / MULTIMEDIA ENCTQ.OPEDIA 
TOO MAHY TYPEFONTS (CHESTNUT) 
DEATHSTAR ARCADE BATTUS (OIESTNUT) 
Tl!E COMPUTE WINDOWS SET/ POWER UTIUTIES 
Tl!E EDUCATIONAL DISK/ Tl!E PROGRAMMER DISK 
SUPER ARCADE GAMES 
Tl!E SEXIEST WOMEN ON CD 
THE SOUND OF MULTIMEDIA 
TIME TABll Of HISTORY: SCIENa & INNOVATION 
TIME TAlll OF HISTOIY: ARTS & EIITTRTAINMENT 
TIME TAlll OF HISTORY: IUSINE.SS,POUTICS & MEDIA 
CURSE OF ENCHANTIA 
DICTIONARY UVING WORLD 
GREAT aTllS Of THE WOllLD I/ Il 

SCONTO 10% PER 3 TITOLI CD A SCELTA 

EPSON LQ100 • 24A SOC 167~ 370 
NEC P22Q -24A BOC 192cps/P32Q 136C 470/640 
NEC P42Q • 24A 80C 216cps (COLOREJ/PS2Q l36C 640/790 
HP DESKJET 51O·INKJfl300 Dpi 540 
HP DESKJET 31 o • INKJn 240 cps 300 Dpl (COLORE) 590 
KITCOLORE PER HP DESKJET 310 70 
HP DESKJET 500C • 300 Dpi 240cps (COLORE] 740 

190 HP DESKJET 550C . 300 Dpi 240cps (COLORE) 1.040 
240 HP LASERJET 4l • lMB / 300 Dpi 1.190 
290 HP LASERJET 4P • 2MB I 600 Dpi / 4ppm 2.190 
340 HP LASERJET 4. 2MB / 600 Dpi / 8ppm 2.790 
370 MANNESMANN MTBl • 9A 80C 130qis 270 

50 MT83 -24A BOC 216cps(COLOREl/MT 84136C 440/550 
50 MANNESNANN T7018 INKJn 80C 180cps 300dpi 390 

MANNESMANN T9005 ·(LEDI 6PPM 990 
ISO STAR LC 1OOC9A80C 150qis ACOLORI 320 
170 STAR LC 24·201124A 80C 21 Ocps 470 

25 STAR 5J-144COLORE 1090 
90 

290 
340 

90 
240/150 
90/150 

240/100 
90 

100 
150/190 

190 
75 

290 
• 490 

60/39 
90 

125/150 
90 

140 
110 
59 
90 
49 

~&i ©W/P [P@{J(Nji' 
AMIGA 1200 
AMIGA 1200 DYNAMITE (+ 5 PROGRAMMI) 
AMIGA CD·32 + 2 GIOCHI 
GIOCHI SU CD X AMIGA CD·32 (VARI TITOLI) 
ESP.MEMORIA Al 200 lMB ESP 9MS (OPZ. COPR.) 
COPROCESSORE 68882 40MHZ 
MEMORIE ZIPP lMB x ESPANSIONE Al 200 
HD INTERNO 2,S" AMJGA 1200 DA 80MB 
HD INTERNO 2,S" AMIGA 1200 DA 120MB 
HD INTERNO 2,5" AMIGA 1200 DA 170MB 
GVP A1230 TURBO+ PERAMIGA 1200 (40MHZJ 
GVP Al230 + 4MB RAM 
SIMM 4MB 36BIT 60nsec (AMIGA 4000) 
GVP A1208 SCSI KIT 
CONTROLLER HD ESTERNO IDE PER ASOO/ASOO+ 
HANDY SCANNER COLOR (AGA) 
DIGITALIZZATORE VIDE ON 4.1 GOLD 
GENLOCK MICROGEN PLUS 
GENLOCK GVP G-LOCK 
SOFTWARE VIDEOTITOWIONE X·TITLER PRO 
OPAL VISION 2.1 MOTHER BOARO 
OPAL VISION VIDEO PROCESSOR 
GVP EGS 28/24 SPECTRUM (16.7 MC) 

590 
630 
570 

59 
270 
290 
90 

390 
490 
590 
690 
990 
290 
340 
220 
590 
310 
290 
790 
290 

1.390 
J.C140 

900 

59 l'fllll------------.. 
~~i ITJ[b MJJ~~~ 

39 /49 lhJ..-.~r:nl'='W":'IT:'C'T'r.~n:T.::\"l"llPT.:wr.lr.w:"td 
39 
39 
59 

120 
39 
39 
39 
39 
39 
39 
49 
49 
49 
59 
59 

100 



lA BBS DI KAPPA 
Valanghe di nuovi abbonati hanno travolto il 
58105803, portentoso numero a ricerca automatica 
di BBK, nel periodo post natalizio. Per chi non si 
fosse ancora deciso o non fosse ancora in posses­
so di un modem è in arrivo un'offerta eccezionale ... 

Piccolo boom dì abbonamenti nel mese 

di gennaio. che non può che farci piace­

re perché significa che stiamo lavorando 

bene. nonostante i problemi da sistemare 

siano ancora molti. Uno. ad esempio. ri­

guarda i nuovi abbonati. Quasi nessuno 

mi lascia un messaggio (ricordo che su 

BBK sono Inca!) indicando l'avvenuto pa­

gamento. Il problema è che non sempre 

gli utenti utilizzano il proprio vero nome e 

non indicano l'alias (pseudonimo) con 

cui sono validati ìn BBS sul tagliando per 

l'abbonamento. Capirete che la ricerca di 

un nome e cognome su oltre 2700 utenti 

può essere piuttosto difficoltosa e po­

trebbero verificarsi spiacevoli ritardi. È 

messaggi direttamente a lui mentre il re­

sto do mundo può continuare a rivolger­

si al sottoscritto. 

Solo, ma efficientissimo, Paolo "Neon" 

Paglianti , il Ras dei trucchi. l'imperatore 

delle soluzioni, il mago dei suggerimenti 

(gli devo dei soldi!), è sempre pronto a 

trarvi d'impaccio e ad accogliere a 

braccia aperte le vostre dritte. 

Demo e patch come se p iovesse. con 

gli ultimi arrivi direttamente dal CES di 

Las Vegas. Potrete toccare con mano 

alcune delle novità più salienti dei pros­

simi mesi (peccato che non si possano 

mettere in linea anche i CD . . . ). 

OK, gente, l'ufficio postale vi attende, e 

BBK anche. 

Chi mi chiama brucia 
Chi chiama in teleselezione si ritrova una bolletta che 

brucia. Per questo motivo abbiamo studiato l'offertissima 
riservata agli abbonati o a chi desidera abbonarsi a BBK. 
In questo momento il tipo di modem più diffuso è il 2400 

bps MNP5 che arriva a trasmettere e ricevere a 9600 baud 
con la compressione dei dati. Più che sufficiente per i 

testi, è assolutamente inadeguato per file compressi di 
grandi dimensioni, come demo o utility. Per trasferire 

grosse moli di dati, è necessaria una velocità di 
trasferimento maggiore, che consenta di portare a 
termine le operazioni senza trascorrere delle ore 

collegati. Abbiamo pensato, perciò, di offrire, con la 
collaborazione della Oracle Trading Company snc, un 

modem/FAX 14.400 bps (57.600 con la compressione dei 
dati) al prezzo speciale (riservato ai soli abbonati) di 

380.000 lire + spese di spedizione. La promozione è valida 
sino al 31 marzo 1994. Inviate richiesta scritta, anche via 

fax a:Oracle Trading Company snc 
Via Alessandria, 4 - 20143 Milano· 

FAX 29510751- TEL 58111966 
Riceverete il modem a casa vostra e pagherete 

in contrassegno. 

nel vostro interesse, perciò cercate dì co­

municarci per tempo i vostri dati comple­

ti, ln modo da consentire una val idazione 

tempestiva. Come collegarsi a BBK 
COME ABBONARSI 

ABBK 
Da questo mese verrò affiancato, 

nell'area "tennica" da DDT che si occu­

perà dì tutti i quesi ti relativi al mondo 

Amiga. I commodoriani potranno lasciare 

Il vostro programma d1 telecomunicazioni deve essere settato sui 

parametri 8-N- 1. componete Il numero 

02-58105803 e seguite poi le 1struz1oni su schermo. 

r------------------------------------------------------------------------1 
Intendo sottoscrivere /'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK. 
Allego al presente tagliando 

O Assegno Bancario O Vaglia Postale 

O Versamento su Conto Corrente Postale n9 26190207 intestato a Studio Vit snc 

nome ........... ....................... . cognome ................ ..... ..................... ... ..................... ........ ... .. ....... .... .. . 

1 indirizzo ...................................................... ................................................. ................. .... ............ .. . 
I 
I 
I I .................................................................... te1 . ....................... ........ ......... ........ .............................. . 
I 
I . . 
1 

cap ....... ............. ............. ..... c1tta ............ ................................. ..... ............ ...................................... . 

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

Si ritaglia o fotocopia il 
tagHandino in fondo alla pagina, lo 

si compila possibilmente in 
stampatello, indicando l'alias 

(pseudonimo) solo se si intende 
utilizzarne uno. Allegate assegno 

bancario, vaglia postale o 
attestazione di pagamento sul 

Conto Conente Postale n. 
26190207 e spedite tutto in busta 

chiusa a: 
BBK Studio Vit • Via Aosta, 2 

20155 • MILANO 
Potreste accelerare i tempi di 

validazione inviando un FAX con 
l'attestazione di pagamento al 

numero 02/33104726 



Via Vitruvio, 37 - 20124 Milano - Tel. (02) 29520180 - Tel/Fax (02) 29520184 

Orari di apertura: Lunedì 15.00-19.30, da Martedì a Sabato 9.00-12.30/15.00-19.30 

• CASES • 
Case Desktop 200W L. 
Case Minitower 200W L. 
Case Tower 200W L. 
Case Desktop serie S L. 
Case Minitower serie S L. 
Case Tower serie S L. 

• MOTHERBO.ARD • 
l\IB 3 Slot Vesa Local Bus+ 4 Slot Isa 16Bit - 128K 

99.000 
99.000 

149.000 
109.000 
119.000 
225.000 

espandibile 256K cache memory L. 202.000 
MB 2 Slot Vesa Locai Bus + 5 Slot Isa 16 Bit 
256Kcache memory L. 353.000 
l\1B Pentium 256K Espandibile 512K cache 2 slot PCI 5 Slot 
Eisa L. 883.000 

• CONTROLLER • 
Controller IDE Vesa 2 FDD, 2 HDD L. 66.000 
Controller IDE Vesa con cache lMB espandibile 16MB 2 
FDD, 2 HDD L. 400.000 
Controller SCSI Pro L. 252.000 
Controller Adaptec 1542 SCSI Telefonare 
Controller SCSI2 Tekram Vesa con cache 21\'IB espandibile 
161\'IB L. 1.017.000 

• SCHEDE VIDEO • 
SVGA Chipset Cim1s 5428 lMB VRam Vesa espandibile 
3MB 1280X1024 L. 199.000 
SVGA Chipset Et4000 1280 x 1024 
11\IB Vesa L. 260.000 
SVGA Megaeva Et4000/W32i ACC. + Gui Ace. per Dos Vesa 
21\'IB VRam L. 559.000 
SVGA Weitek P9000 1280 x 1024 
21\IB Vesa L. 992.000 

• MICROPROCESSORI CPU • 
lntel 486DX/33l\'fflz L. 505.000 
lntel 486DX2/50MHz Telefonare 
Intel 486DX/50l\'IH.z Telefonare 
Intel 486DX2/66MHz L. 824.000 
Pentium Intel L. 1.890.000 

• DRIVES • 
Drive 3.5" l.44MB Samsung L. 88.000 
Drive 3.5" 1.44MB Sony L. 125.000 
Drive 5.25" l.2MB Teac L. 125.000 

• TASTIERE • 
Tastiera 102 tasti Ita, KPT L. 45.000 
Tastiera Chinon Soft 102 tasti Ita L. 45.000 
Tastiera Chinon Clik 102 tasti Ita L. 49.000 
Tastiera Chinon 102 tasti Usa L. 59.000 

•HARD DISK• 
210 l\IIB IDE L. 445.000 
260MB IDE L. 480.000 
340 MB IDE COID\TER L. 614.000 
545 l\'IB IDE SEAGATE L. 925.000 
425 MB SCSI 3.5" L. 1.000.000 
540 l\IIB SCSI 3.5" L. 1.260.000 
1.3 GB SCSI CONNER L. 1.935.000 

• ~10NITORS • 
14" 1024 X 768 0.39dp Tatung L. 463.000 
14" 1024 x 768 N.I. Jepssen L. 499.000 
14" 1280 x 1024 N.I. Sony L. 883.000 
15" 1280x1024 N.I. Jepssen L. 883.000 
17" NEC5FG 1280 X 1024 L. 1.850.000 
17" 1280 x 1024 N .I. llOIIBz Sony L. 1.975.000 

~IODl'LI SL\L\I A :32 E 72 COXTATII A STOCK DISPO:VIBILI TELEFO~ARE 

CP 
@: 

cr-a 
~ 

cQ) 

~ 
cru 
C1. 

MAG DOC MCGREE 
Gioco Western con animazioni filmate 
UFO 
I più bei filmati e racconti di avvistamenti in unico CD 
IN THE COMPANY OF WHA.LES 
Le cwventure dello Shuttle deglu ultimi anni 
RETIJRN TO ZOORK 
Avventura con immagini digitalizzate fantastiche 

L. 

L. 

L. 

L. 

~ ~©lm O'if©@ 
cQ) 

~ ~©lm ll? 
CP 
C!D 1ooormo100©00 Lf' 
@E 

@.,~~ 00 

• TITOLI CD-ROM • 
83.500 WORLD OF WINDOWS L. 42.000 

Collezione di Utility e giochi per win 
100.000 GAJ.\ffi WARE COLLECTION L. 59.000 

Fantastica collezione di giochi Shareware 
92.000 SOUNDWARE COLLECTION L. 59.000 

Raccolta di moduli musicali suoni e file midi 
108.500 WCALGIRLS L. 59.000 

Raccolta di immagini cli paesaggi e belle donne in paesaggi da sogno 

I PREZZI POSSONO VARIARE SECONDO LE QUOTAZIONI MONETARIE 

Tutti i prez:zi sopra riportati sono al neto di IVA 19%. Si effettuano pagamenti rateali senza anticipo e senza cambiali per la LOMBARDIA. 
Garanzia 12 MESI su tutti i prodotti con assistenza in sede. Vendita per corrispondenza.Spedizioni in tutta Italia entro le 48 ORE 



im;r:;:~~r2~~--. Dopo qualche mese di "astinenza", 

Paolo Paglianti torna a occuparsi di 
GdR e questo mese (e il prossimo, 
NdR) ha deciso di sviscerare i segreti 
di Lands of Lore, creato dalle menti che 
disegnarono i primi due Eye of the 
Beholder. La soluzione che avete tra le 
mani vi permetterà quindi di salvare 
Re Richard, sgominare i nemici di 

Yvel e massacrare Scotia in tutta tranquillità, grazie alle mappe che, 
essendo le stesse del Magie Atlas, saranno molto utili, soprattutto se 
confrontate con le vostre. Tuttavia, sia per lasciare un po' di lavoro ai 

nostri lettori, sia per mancanza di spazio, non abbiamo potuto indica­
re la posizione di ogni singolo sasso, coltello o monetina, ma "solo" le 
indicazioni necessarie per trovare tutti gli oggetti necessari per com­
pletare il gioco, avvertimenti, consigli sui nemici che incontrerete e la 
locazione delle armi e armature più potenti. Buon divertimento! 

• GLAOSTONE KEEP 

----------· THUG'S CAVE • MARINA 
• ORARi'ICLE'S CAVE 

LAf:E OREAO 

NORTHLAND FOREST 
Prima di t utto, fate un giretto nel Thug's 
Hideout per recupe ra re una lante rna e 
qualche oggetto interessante. Dopodìché 
dirigetevi verso Marina che, in cambio del 
King's Writ, vi traghetterà fino a lla South· 
land Forest. 

THUCirS HIDEOUT 
Dentro al Thug's Hideout non trovere­
te nessun nemico! Raccogliete tutte le 
a rmi e le monete che trovate, quindi 
uscite per completare la vostra prima 
missione. 
1 - Azionate la leva per eliminare il 
muro. 
2 • Prendete la Lanterna. 

Bentornati nell'angolo dei trucchi e 
delle soluzioni, che dire ... bravi! Avete 
indovinato, anche questo mese il no­
stro Paolo Paglianti si è scatenato e ci 
regala cons igli per ben tre giochi. Si 
parte con Lands of Lore, per prosegui­
re con Sam & Max e Mortai Kombat. 
Se avete delJe domande aggiuntive su 
queste soluzioni potete lasciargli dei 
messaggi su BBK (02-58105803) oppu­
re scrivere alla posta TnT. Se, infine, 
non potete proprio aspettare, potete te­
lefonare tutti i venerdì dalle 18.00 alle 
19.00 al 02-33100413. 

CiLADSTONE KEEP 
Il personagg io migliore è senza dubbio 
Conrad, che ha buone capacità in tutto, an­
che se non eccelle in nessuna in particola­
re. Se preferite controllare un mago o un 
guerriero, Ak'Shel e Micheal non sono poi 
tanto male. Vi sconsiglio però di scegliere 
Kieran perché, anche se è un buon ladro, 
ha grossi problemi nei combattimenti e 
nell'uso della magia. 
1 • Inizierete la vostra avventura nel Glad­
Stone Keep: andate nella Sala del Trono 
per scoprire che genere di g rattacapo do· 
vrete risolvere questa volta e prendete la 
chiave. 
2- In una di queste nicchie troverete il Ma­
gie Atlas. 
3 - Infine, fate un salto nell'ufficio di Geron 
per prelevare il King's Writ. 

3 • Premete il pulsante per otte ne re la 
Thug's Key, togliete gli oggetti dalla peda­
na a est e mettetene due su quella a ovest 
per eliminare il muro a nord. 
4 - Premete i tre pulsanti per aprirvi la 
strada verso il forziere, che dovrete 
aprire con la Thug's Key. 



l 'l'N'I1I 
SOUTHLAND FOREST 
Gli Orchetti e glì Ogre che abitano questa 
foresta sono debolì, anche se possono ra p­
presentare una minaccia 
se vi attaccano in gruppo. 
Andate nel Grey Eagle lnn 
per trovare Timothy, che 
si aggi ung e rà tempor a­
neamente al vostro party. 
Bussate alla porta per ri ­
cevere in regalo un' utilis­
sima Bussola. Uscite e diri­
getevi al Roland's Manor. 

Tra le mura di questo ca­
stello in rovina troverete 
il morente Roland e il suo 
tesoro. Gli unici nemici 
sono i soliti Ogre e Orchi, 
o ltre al loro Capo, che, co­
me avrete già immagina­
to, è un po' più pericoloso 
dei s uoi cugini minori! 
Una volta trovato Roland, 
potrete tornare a l Glad­
Stone Keep, dove potrete 
far rapporto al Re sull'esi­
to della vost ra prima mis­
sione. 
1 - Premete il pulsante per 
aprire la nicch ia a fianco. 
2 - Una volta elim inati i 
nemici che difendono 
questa stanza, premete il 
pulsante sul muro a ovest 
per acced ere al tesoro se­
greto di Roland. 
3 • Parlate con Roland e 
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prendete la chiave per aprire il forziere che contiene, tra l'a ltro, 
sufficienti monete per tornare a lla Northland Forest. 

DRARACLE'S 
CAVE 
PRIMO LIVELLO 
La vostra seconda missio­
ne con siste nel cercare 
Draracle, un potente dra­
go-oracolo che può sugge­
rirvi gli ingredienti per 
l'antidoto necessario per 
risveglia r e Re Richa rd. 
All 'interno di questo dun­
geon t roverete diversi ne­
mici. Forse i p iù pericolosi 
sono i ragni volanti, che 
spesso vi attaccano a ll'im­
provviso. 
1 . Premete la leva per eli­
minare ìl muro a nord-est. 
2 - lasciatevi cadere in 
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questa botola e a rriverete al secondo livello. 
5 • Premete tutti e tre i pulsanti colo rati per e liminare le botole 
nella stanza vicina. 
6 • Appoggiate qualche oggetto su questa pedana per apri re la 
porta a sud. 
1 Uccidendo i nemici che s i trovano in questa stanza troverete 
un Emerafd Eye. 
8 • Abbattete questo muro colpendolo tre volte con lo sfedge tro­

vato al livello inferiore. 
9 • Distruggete anche questo muro con lo s/edge. 
10 . Premete questo pulsante per eliminare il muro a ovest. 
11 . lasciatevi cadere in questa botola per raggiungere di 
nuovo il secondo livello. 

DRARACLE'S CAVE 
SECONDO LIVELLO 
3 . Eliminate il bestione 
che si aggira per questa 
stanza (occhio perché è 
davvero potente!), quin· 
di sventrate i tre bozzoli 
che si trovano a nord: li­
bererete la vostra nuova 
e affasci n ante compa­
gna. 
4 - Prendete la m azza 
(sfedge) dalla rientranza 
a est, premete il pulsan­
te a sud e salite le scale 
per ritornare al primo li­
vello, dove dovrete rag­
giungere la stanza con i 
tre pulsanti colorati 
12 - For zando questo 
chest con un pick lock, 
t roverete un Sapphire Eye. 
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13 . Posizionate il Sapphire Eye nell'incisione a nord e l' Emerafd 
Eye in quella a est. Qui il gioco prevede due diverse soluzioni per 
la Drararacle's Cave in base alla direzione che prenderete: di rigen­
dovi verso nord dovrete cercare un Silver Gobfet, mentre proce­
dendo verso est dovrete recuperare un Jewef/ed Dagger. Per moti­
vi di spazio vi indicheremo solo la stra da per raggiungere il secon­
do oggetto. 
14 - Premete il pulsante, tirate le corna della scultura, premete 
una seconda volta il pulsante, mettete un dagger nella nicchia, 
premete di nuovo il pulsante e mettete un secondo dagger nella 
nicchia. Pre mete infine il pulsante per eliminare il muro a ovest. 
15 - Sfasciate il forziere e prendete il Jewefled Dagger e il Freeze 
Scrofl, che aggiungerà un secondo spell al vostro grimoire. 
16 - lanciate un oggetto verso il muro a est per spostare la botola. 
Scendete le scale per raggiungere il terzo livello. 

DRARACLE'S CAVE 
TERZO LIVELLO 
Una volta interpellato 
Draracle potrete lasciare 
queste caverne attraver­
so un nuovo passaggio 
(non completamente in­
d icato da queste mappe) 
che porta direttamente 
all'uscita verso la North· 
land Forest. 
17 - Qui troverete qual­
che fiasca vuota. Per fi­
n i re il gioco dovrete 
averne tre nel vostro in­
ventario. 
18· Questa botola è illu­
soria : potete passarci 
sopra senza cadere! 
19 - Prendete la Red Key 
dal forziere in fondo al 
corridoio e utilizzatela 
in questa toppa per eli­
minare il muro a sud. 
20 - Scendete queste 
sca le per arrivar e al 
quarto livello. 
25 • Presentatevi all'Ora­
colo e donategli il Jewe­
/ed Dagger, mettendolo 
nell 'alcova oltre l'ar­
chetto a sinistra. Drara­
cl e vi consegnerà il 
Riddle Scrool, che indica con frasi sibilline i quattro ingredienti 
necessari per salvare il Re. Uscendo dal Draracle's l iar si apriranno 
una serie di passaggi che vi porteranno direttamente al primo li· 
vello. Purtroppo scopriltete che il Gla~tone Keep è stato distrutto 
e ch e potrete fuggire solo passando per il lake Dread, per arrivare 
poi a Opinwood. 



DRARACLE'S 
CAVE 
QUARTO 
LIVELLO 
Fate molta attenzione 
alle numerose Fireball 
attivate dalle pedane 
sul pavimento che svo­
lazzano allegramente 
per questo livello. 
21 . Premete questo pul­
sante per eliminare il 
muro a ovest. 
22 - Qui troverete una 
letale balestra, ottima 
per aumentare il livello 
di Rogue. 
23 - Appoggiate un og­
getto su queste tre pe­
dane per interrompere 
la valanga d i Fireball ! 
24 . Salendo queste sca­
le arriverete di nuovo al 
terzo livello. 

GHORKA 
SWAMP 
In queste paludi in­
contrerete dei 
"blob" gelatinosi 
verdi. che possono 
avvelenarvi e , nella 
parte più interna, 
dei mostri a forma 
di bastone. Per su­
perare le numerose 
pozze di melma, do· 
vrete lanciare l' in­
cantesimo Freeze. 
1 - Il Witch Doctor vi 
rivelerà uno dei 
quattro indovinelli 
del Riddle Scroll: per 
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OPINWOOD 
Fate attenzione ai minotauri-bale­
strieri ! All'inizio, spede se non 
siete molto forti, bastano pochi 
colpi per farvi fuori. Prima di tut­
to andate nelle Gorkha Swamp. 
Quando uno dei vostri personaggi 
porterà al collo il Ruby of Truth 
recuperato nelle Swamp, potrete 
finalmente parlare con Dawn. Ri-
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ceverete la Dawn ' s 
Key e qualche fiala 
vuota. Solo allora 
dovrete avventurar­
vi nelle Urbish Mi-
nes. 
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poter trovare il corrispondente ingrediente, dovrete farvi decifrare lo scroll da questo 
Gorkha! 
2 - Fate un salto dal Comandante dei Gorkha: vi chiederà di recuperare uno strano elmet­
to disperso nella zona centrale delle paludi. 
3 - Elìminando i mostri-bastone che infestano questa zona troverete il Bronze Helmet. 
Tornate poi dal Comandante dei Gorka e riceverete in cambio il prezioso Ruby of Truth e 
un magico Tridente. Ora potete contattare Dawn in OpinWood. Dopo averle parlato, tor­
nate nelle Swamp. 
4 - Prima di uscire dalle Swamp, utilizzate una delle fiale vuota su una qualsiasi pozza di 
melma per ottenere il primo ingrediente della pozione necessaria per salvare Re Richard. 
5 · Uscite da questa parte per arrivare alla Upper OpinWood. 
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UPPER OPINWOOD 

Fate molta attenzione alle Wasp giganti, 
che normalmente attaccano in gruppi di 
due o, peggio, quattro unità. Il modo mi­
gliore per eliminarle è di utilizzare l' incan­
tesimo Fireball o la balestra Valkyrie, che 
lancia piccole palle di fuoco al posto di 
normali proiettili. 
1 - Sfasciate questo forziere per trovare la 
balestra Valkyrie, utilissima contro le Wa­
sp che gironzolano per questo livello. 
2 - Utilizzate una fiala vuota su un alveare 
per ottenere il secondo ingrediente. 
3 - Per superare la barriera imposta da 
Scotia dovrete avere il Valean' s Cube. che 
troverete da Paulson o da Dawn (a secon­
da di chi visitate per ultimo). 
4 - Aprite questo forziere e prendete il 
Green Skull. Questo artefatto magico vi 
permette di creare una nube tossica che 
elimina rapidamente qualsiasi nemico. 
Non sprecatelo contro i nemici normali! Vi 
servirà più avanti nella Urbish Mining Co. 
5 - Entrate nella Urbish Mining Co. uscen­
do da qui. 
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le Urbish Mines formano un 
dungeon grande e intricato: 
l'a iuto migliore è dato dalle 
nostre mappe e da quelle che 
automaticamente vengono di­
segnate dal vostro Magie Atlas. 
Dovrete salire e scendere più 
volte, utilizzando diverse scale 
o teletrasportatori, oppure ri­
petendo la stessa strada. Segui­
te quindi molto attentamente 
l'ordine numerico delle dida-
scalie, che spesso "saltano" da 
un livello all'altro. Salvate frequentemente! 
1- Aprendo questa porta libererete l'enorme e (quasi) imbattibile larkhon. Per eliminar­
lo dovrete ferirlo con il Green Skull trovato in Upper OpinWood. 
Se, tuttavia, finite i punti magici a vostra disposizione, potete 
colpirlo anche lanciando coltelli o sassi. Solo dopo averlo ucciso, 
potrete scendere nelle Urbish Mines Co. 
2 · Queste due porte non possono essere aperte contemporanea­
mente: quindi superate la prima porta, chiudetela e aprite quella 
successiva. Prendete la Silver Key dal forziere a ovest, quindi uti­
lizzate lo stesso procedimento per uscire. 
3 • Nelle stanze di questo livel­
lo troverete qualche oggetto 
interessante e diversi oil flask. 
Per esempio, qui troverete un 
Great Maul. 
4 - Premete il pulsante sul muro 
per aprivi la strada verso il 
Clerk. Questi vi spiegherà quello 
che è successo nelle miniere. Sul 
suo tavolo troverete un piccone. 

5 - Scendete al primo livello delle Mines con queste scale. 

MINES 
PRIMO LIVELLO 
Qui vive il popolo delle rocce, 
piccoli ominidi abbastanza pe­
ricolosi quando attaccano in 
gruppo: sono velenosi! Inoltre, 
per il primo livello si aggira 
una specie di talpa che quando 
attacca può sciogliervi l' arma­
tura. 
6 · Aprite questa porta con la 
Silver Key trovata al livello su­
periore. 
7 · Girando la ruota a sud e pre­
mendo il pulsante, verrà creato 
un teletrasportatore che porta 
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37 · Aprite questa porta con il 
pick lock. Esaminate la macchi­
na a sud. 
Prima di tutto, inserite il Metal 
Gear nell'ingranaggio a sini­
stra, quindi aprite lo sportellet­
to e mettete un frammento di 
carbone nel fornello. Azionate 
poi la leva e la macchina ini­
zierà a eliminare l'acqua dalle 
miniere. Seguendo le indicazio­
ni già date, tornate al secondo 
livello. 
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al livello superiore. Ruotando entrambe le ruote e premendo il pulsante, salta fuori solo 
la botola. Visto che ci interessa proseguire, girate la ruota a nord, premete il pulsante e 

creerete un teletrasportatore che porta al secondo livello. 
19 - Prendete la Mine Key 2 da questa nicchia. 
20 · Superate questo muro illusorio. 
21 · Girate la ruota e prendete una seconda Mine Key 2 dalla nicchia a sud, dopodiché 
buttatevi nella botola per ritornare al secondo livello. 

MINES 
SECONDO LIVELLO 
Fate molta attenzione ai "turbini acquei", 
difficili da eliminare e molto numerosi: il 
metodo migliore è colpirli con le fireball . 
Oltre a queste creature marine, troverete 
anche dei piccoli mostriciatolli ben corazza­
ti, che hanno l'abitudine di attaccarvi 
quando meno ve l'aspettate! Cercate di 
non farvi intrappolare in un corridoio tra 
due mostri perché molto probabilmente sa­
rebbe la vostra fine ... 
8 - Utilizzando il teletrasportatore del pri­
mo livello, arriverete qui. Nelle quattro di­
rezioni troverete dei muri che possono es­
sere aperti premendo pulsanti o inserendo 
chiavi. 

9 - Procedendo verso nord, troverete solo 
qualche oggetto extra. 
10 - Girate tutte e tre le ruote per prosegui­
re. 
11 - Appoggiate un oggetto su questa pe­
dana per tenere aperta la nicchia a ovest e 
poter quindi prendere la Mine Key 4. 
12 - Una volta superata questa porta, sco­
prirete che si è chiusa alla vostre spalle. 
Non preoccupatevene per ora! 
13 - Appoggiate un oggetto su ognuna di 
queste pedane. Probabilmente incapperete 
in un paio di Fireball lungo la strada, quin· 
d i assicuratevi di essere in buona salute, 
prima di continuare. 
14 - Prendendo la Fire Wand, aprirete auto­
maticamente la porta che prima si era chiu­
sa alle vostra spalle. 
1S · lanciate una Fireball (potete utilizzare 
anche la Fire Wand se non avete ancora im· 
parato l'incantesimo) verso la zona in cui 
sentite puzza di gas per abbattere ìl muro. 
16 • Prendete la Mine Key 5 da questa nic­
chia. 
17 - Utilizzate la Mine Key 4 per eliminare i 
due muri a ovest. 
18 - Aprite questa porta con la Mine Key 5 
e salite le scale per ritornare al primo livel­
lo 
22 · Buttandovi nella botola del primo li· 
vello, arriverete in questa stanza. Appog­
giate un oggetto sulla pedana, premete il 
pulsante ed entrate nel teletrasportatore. 
Ritornerete alla Urbish Mining Co. Da qui 
dovrete scendere (primo livello) e, arrivati 
alla locazione con le due ruote (dr con no­
ta 7, NdR) buttatevi nella botola (secondo 
livello). Per continuare, dovrete buttarvi in 
un'altra botola per arrivare finalmente al 
terzo livello. 
38 · Dopo aver azionato la macchina nella 
Urbish Mine Co., potrete scendere queste 
scale e arrivare al terzo livello. 
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MINES 
TERZO LIVELLO 
23 - Prendete la Si/ver Key da questa nicchia e utilizzatela per eli­
minare il muro a sud. 
24 · Prendete il Go/d Jewel da questo forziere e utilizzatelo per 
aprire la porta a est. 
25 · A seconda di come disponete le due leve, potrete raggiungere 
tre diversi punti con il carrello da minatori. Per ora, posizionatele 
entrambe verso l'alto e salite sul carrello. 
26 · Utilizzate il piccone sul muro a sud per ottenere un paio di 
frammenti di carbone. Tornate poi indietro con il carrello, abbas­
sate la leva di sinistra e risalite sul carrello. 
27 - Aprite questa porta con il pick-lock. 
28 - Utilizzate queste scale per arrivare a l quarto livello. 
36 - Entrate in q uesto secondo teletrasportatore per arrivare di­
rettamente alla Urbish Mine Co. 
39 · Premete il pulsante sul muro a ovest e prendete (quando ne 
avete l'occasione ... ) la Shiny Key dalla nicchia. Seguendo le indica­
zioni date prima, tornate al quarto livello. 

re" queste due frane. 

MINES 
QUARTO 
LIVELLO 
29 - Premete il pul­
sante e entrate nel 
teletrasporatore. 
30 · Occhio a lla lo­
ca z i on e-spin n er ! 
Per eliminarla, do­
vr ete girare tutte 
le q uattro ruote. 
31 · Eliminate uno 
di questi due mo­
stri per ottenere il 
BloodStone che, in 
altre parole, è il 
terzo ingrediente 
della pozione. 
32 - Utilizzate il pic­
cone per "elimina-

33 - Dopo aver parlato con lo Spirito di Orin, esaminate i suoi re­
sti per trovare una Rusty Key. 
34 • Esaminate due volte questo scheletro per t rovare un Metal 
Gear. 
35 · Ora dovrete tornare alle Urbish Mine, quindi entrate in que­
sto teletrasportatore e poi risalite le scale. 
40 · Utilizzate la Shiny Key per aprire la serratura a ovest e la Ru­
sty Key per aprire quella a est. 
41 · Qui troverete Paulson, che si unirà al vostro gruppo. Prende­
te la Pau/son's Key quando appare sulla roccia. 
42 - Se Paulson è già nel vostro gruppo, potrete elim inare il muro 
a sud e trovare qualche arma interessante in questo nascondiglio 
ma soprattutto troverete la Mine Key 4 e il Va/ean's Cube. Ora 
potete uscire dalle Urbish Mine! 
43 · Utilizzate la Mine Key 4 per aprire questa porta, entrate 
nel teletrasportatore a nord e arriverete alle Urbish Mine Co. 
Salite le scale e potrete uscire da queste incredibili miniere. 
Per questo mese è tutto, nel prossimo numero troverete le in­
dicazioni per completare Lands of Lore. 
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Siete desiderosi di estrarre spine dorsali, decapitare o spezzare le 
reni ai vostri avversari? I "cattivi" della redazione, ovvero Andrea 
Minini, Alex Pasetto e Paolo Verri, hanno unito i loro sforzi e, fra 
una mascella slogata e un polso rotto, hanno completato la lista 
delle mosse segrete di tutti i personaggi della versione Amiga di 
Mortai Kombat. 
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TI DISTRUGGO!! 



A tempo di record il nostro Paolo 
Paglianti ha risolto il caso di Bruno, 

il Big Foot scomparso dal Camival. 
Quindi, se avete qualche problema a guidare Sam & Max tra i posti più assurdi 
d'America, ora saprete come cavarvela! 

L 
vostra avventura-cartone animato inizia 

nell'HQ di Sam & Max: andate a destra, 
raccogliete la lampadina scura dallo sga· 
buzzino, quindi, esaminando da vicino la 
ana del topo, troverete un sacco di soldi. 

Uscite dall'ufficio, utilizzate Max (il coniglio) 
sul~e metterete le mani sugli ordini. Pren­
dete la macchina e dirigetevi verso lo Snack­
Bar più vicino: raccogliete il bicchiere di carione, 
entrate, prendete la scatola di caramelle e scam· 
biate quattro chiacchiere con il gestore del loca­
le. Chiedetegli le chiavi della toilette per Max e 
pagate la scatola di caramelle. quindi uscite ve­
locemente, e bloccate il vostro pard-coniglio 
prima che rienti nello Snack Bar, chiedendogli 
di tenere le chiavi e la lima a cui sono attaccate. 

Salite sul vostro potente bolide e raggiungete 
i] Camival: mostrate gli ordini a JFlambélche, 
dopo averli bruciacchiati, vi permetterà di en· 
trare. Parlando con i due frate lli Kushman, 
scoprirete che dovrete mettervi sulle tracce di 
Bruno, un Big Foot scappato dalla sua prigione 
di ghiaccio. Raccogliete il barattolo contenente 
la mano mozzata di ]esse james (che potrete far 

aprire da un qualsiasi Bernard, ehm, gestore 
dei tre Snack Bar) e i frammenti di peluria rima· 
sti sul blocco di ghiaccio. 

Fate poi un giro per iJ Carnival: prima di tut· 
to, dovrete cimentarvi 
in una piccola partita 
al Wak-a-Rat, per vin· 
cere una torcia, in cui 

dovrete inserire la 
lampadina. Già che ci 
siete, date un'occhiata 
anche agli altri giochi 
sotto il tendone, trove· 
rete un' importan te 
lente. Entrate nel Tun­
nel dell'Amore e, uti­
lizzando la torcia, sco­
prirete che il puntato­
re sarà circondato da 
un alone luminoso: 
esaminate il punto in 
cui si intravedono del­
le ! scariche elettriche( 
e utilizzate veloce-

mente Max sulla scatola dei fusibili per bloccare 
la barchetta. 

Salite sul palco della scena medioevale e tirate 
la barba al Re per aprire una porta segreta, che 

vi permette di arrivare 
al rifugio segreto di 
Doug, l'uomo-talpa. 
Chiacchierando con 
Doug, scoprirete che è 
una vera miniera 
d'informazioni; rega· 
landogli la scatola di 
caramelle, vi rivelerà 
particolari piccanti 
della fuga di Bruno , 
oltre a consegnarvi un 

I 
piede di porco. Aziona· 
te la leva sulla sinistra 
per rimettere in moto 
la barca e uscite dal 
Tunnel dell'Amore . 
Andate, poi, davanti 
allalroulotte di Trixie , 
forzate il lucchetto 



entrate. 
Prendete il 
vestito 1 ungo 
dal baule e la 
score card del 
Gator Golf 

Club dall'armadio sulla destra. Non vi resta che 
provare l'ebbrezza di un giro sul Cono della 
Tragedia: dopo esservi ripresi, scoprirete che 
avete perso tutti gli oggetti dell'ìnventario. Par­
lando con l'addetto al Cono della Tragedia. rice­
verete un biglietto da utilizzare nella tenda dei 
Persi & Trovati (a destra dell'ingresso principa­
le) dove, oltre a riavere i vostri incredibili ogget­
ti, riceverete per errore anche un pesce magneti­
co, che dovrete esaminare accuratamente ... 

Entrate nell'auto, noterete che sono apparse 
ben tre nuove locazioni - raggiungete la gigan­
tesca Bali of Twine, entrate nella funicolare e. 
una volta arrivati in cima al gomitolo, prendete 
l'ascensore. Collegate i cavi elettrici con il bino­
colo panoramico quindi, attaccando la lente tro· 
vata al Carnival aJ binocolo, potrete esaminare 
meglio i dintorni. Parlate con lo Swam.i seduto 
a destra, e riceverete una chiave inglese piegata. 
Uscite, raggiungete il World of Fish Bait, e par­
late con il pescatore. Prendete il secchio pieno di 
pesci, utilizzate la chiave inglese piegata sulla 
trota giganteldi plastica, quindi entrateci dentro 
e prendete Max (utilizzandolo sulla trota). Dopo 
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un movimentato viaggio, arriverete davanti alle 
cucine del Ball of Twine: utilizzando Max sul 
pezzo di corda che penzola dal gomitolone, ot· 
terrete 91 piedi di corda, anche se alla fine sarete 
un po' ammaccati! 

Salite sulla vostra vettura (recapitata gentil· 
mente da un altro eHcottero) e andate al Gator 
Golf Club: avvicinatevi al bancone sulla sinistra, 
prendete il recupera-palline rotto dal cestino e 
entrate nel campo di minigolf - incontrerete il 
perfido Conroy Bumpus accompagnato, come 
al solito. da Lee-Harvey. Finita la rissa, dovrete 
recuperare il povero Max: scambiate il secchio 
con le palline da golf con quello preso al World 
of Fish Baite, lanciando i pesci, potrete sposta­
re gli alligatori in modo da costruire un vero e 
proprio~ Aprite poi la porta per liberare 
Max, che vi darà un secondo mucchietto di pelu­
ria di Big Foot. Aprite 
completamente la se­
conda porta (in basso, 
a sinistra del bersa­
glio) e prendete lo sno­
globe. Esaminandolo, 
scoprirete che provie­
n c dal famoso My­
stery Vortex, la vostra 
prossima destinazio­
ne. Prendete la mac­
china e raggiungete 
questo misterioso si­
to, entrate nella grotta 
e superate la porta in 
fondo a destra. Pren­
dete il terzo e ultimo 
mucchietto di peluria, 
torna te nella stanza 
precedente ed entrate 
nello specchio magi­
co: azionando la leva 
del mega-magnete a 
sinistra cambierete il 
colore dello sfondo, 
che ora dovrebbe esse­
re sul rosso. Uscite 
dallo specchio, supe­
rate la porta rossa a 
destra e incontrerete 
Shuv-Oohl , che può 

aiutarvi a rintracciare Bruno se gli portate il 
magico Mood Ring. Se non lo avete già fatto, 
dovrete andare in uno degH Snack Bar per far 
aprire il barattolo con la mano tagliata di Jesse 
James, quindi ritornare alla Bali ofTwine. En· 
trate nel museo, inserite 1a mano tagliata sul 
recupera-palline rotto e poi incastrate nella 
mano il pesce magnetico. Infilate il tutto nel 
gomitolone e potrete recuperare il Mood Rin . 
Tornate da Shuv-OoW, consegnategli l'anello e 
scoprirete che dovrete andare a Frog Rock e 
utiHzzare la polvere di Talpa che vi darà. 

Fate un salto al ristorante della Bali of Twi­
ne ed esaminate con il binocolo modificato i 
dintorni: seguendo le istruzioni di Shuv-OoW 
dovrete individuare la Frog Rock (se avete lo­
calizzato la roccia giusta, apparirà il simbolo 
sulla mappa). Prendete la macchina e rag-
,~---------, giungete il nuovo 

luogo misterioso: 
mettete sulla roccia i 
tre frammenti di pe­
luria, versateci sopra 
la polvere di Talpa e. 
dopo gli Incontri del 
Terzo Tipo, saprete 
che la vostra prossi­
ma destinazion e è 
BumpusviUe! 
Entrate nella casa, 
andate nella stanza 
in fondo a destra e 
prendete il cuscino 
macchiato. Recupera· 
te il libro di robotica 
sullo scaffale a sini· 
stra con il recupera· 
palline rotto e. dopo 
averlo letto, Sam po· 
trà riprogrammare il 
robot-cameriere che 
vaga per le stanze di 
Bumpusville. Cerca­
telo e utilizzatelo: 
staccate tutti i cavi 
tranne quello blu, in 
modo da spedire il 
droide direttamente 
nella stanza con le fo. 
tocellule a sinistra. 



Appena scatta l'allarme e vedete Lee-Harvey 
correre verso sinistra, entrate nella stanza in al­

to a destra. da cui proviene un sinistro bagliore 
verdognolo. Indossando il casco deJla Realtà 
Virtuale, vedrete intorno a voi un cubettoso 
mondo 30: prendete la fS?iile utilizzatela p_e_r ________ .... _ _.. 
abbattere il drago virtuale. Prendete il cuore e 
troverete una chiave. Raggiungete ora la stanza 
in fondo a sinistra e, dopo il pietoso spettacolo 
di Bumpus, utilizzate la chiave nella toppa in 
basso a destra per liberare Bruno e Trixie - i 
due vi riveleranno che cercheranno rifugio nel 

6 le lnn , dove si sta svolgendo un r_a_d_u_n_o_- _ _____ _.. 
party di Big Foot. Prima di uscire da Bumpu-
sville, prendete il ritratto di john Ml'ir appeso 

vicino ai trofei nella parte sinistra dell'entrata. 



Raggiungete quindi il )ungle hm; entrate e 
scambiate quattro chiacchiere con l'addetta alla 
reception. Alla fine della conversazione, scopri­
rete di avere dei depliant nelJ'inventario - esa­
minateli per far apparire altre due nuove loca­
zioni. La prima che dovrete visitare sarà il Cele­
brity Vegetable Museum: parlate con la scultri­
ce di vegetali e consegnatele il ritra tto di John 
Murr, quindi prendete uno dei vegetali che raffi­
gurano Conroy Bumpus. Salite in macchina e 
raggiungete il Dinosaur Tar Pit - seguite il sen­
tiero diritto, sali te verso la piattaforma di lancio 
con l'ascensore, posizionate il bicchiere di car­
tone stù recupera-palline rotto, quindi utilizzate 
il paravento ped cambiarvi d'abitole poi collega­
te l'elastico alla vostra 
imbracatura per buttar­
vi giù. Quando arrivate 
in fon do, utilizzate il 
recupera-palline per 
prendere un po' di li­
q11ido oleoso. Una volta 
tornati su, cambiate di 
nuovo vestito e scende­
te. Tornate all'ingresso, 
questa volta andate a 
sin i stra, e util izza te 
Max sul dinosauro a 
destra per recuperare 
un mucchio di pelo. 
Quindi parlate nell'in­
tercom del Tirannosamo Rex, lanciate la corda 
tra le jfauci spalantate ldcI dinosauro e infine 
utilizzate Max stilla corda pendente: Sam chiu­
derà la porta della vettura e recuperà così un 
"autentico" dente di dinosauro! 

Fate un salto al Celebrity Vegetable Museum 
dove ormai sarà pronta la vostra scultura vegetale 
di jo!m Muir. Dopo averla recuperata, recatevi 
alla Bumpusville, tornate nelle libreria e scam­
biate il vegeteale di Bumpus con il lpam~cc11ino ; . 
Dopo le botte da orbi, tornate al )ungle lnn: 
consegnate la lima al Big Foot buttafuori per 
entrare nelle sue simpatie, quindi utilizzate il 
parrucchino, il pelo di dinosauro e il liquido 
oleoso con il vesti to lungo di TrLxie - otterrete 
un "perfetto" costume da Big Foot. Enh·ate nel 

I 'I'N'l'I 
camerino per indos­
sarlo e la guardia vi 
farà passare. Prende­
te la !bottiglia di vi noi 
dal tavolo e superate 
la porta a destra del 
palco. Prendete il col­
tello da ghiaccio e 
aprite la porta secon­
daria - purtroppo in­
co n tre re te nuova­
mente la malefica 
coppia Bumpus-Lee­
Harvey: utilizzate di 
nuovo il costume per 

levarvelo, quindi aspettate che i due entrino 
nella cella frigorifera e chiudeteli dentro con 
Max. Il Ca o-Bi Foot vi nominerà Capi-Big 
Foot onorari e, come tali, vi parlerà del mistero 
dei Quattro Totem: in pratica si tratta di trova­
re i quattro oggetti indicati dai Totem per far 
awerare una antica profezia. 

Tornate al ristorante della Bali of Twine, 
chiedete aJlo Swami di piegarvi iJ!coltello lda 
ghiaccio, vi ritroverete con un efficiente cava­
tappi, con cui potrete stappare la bottiglia di vi­
no. Andate ora nel Mystery Vortex, più preci­
samente nella stanza oltre le tendine, ed entra­
te nella Macchina del Vortex: quando si mette 
in moto. utilizzate lo sno-glob sulla macchina 
per intrappolare al suo interno il ortex . Appe­
na uscite, mettete il tappo sullo sno-glob e ri­
tornate al Jungle Lnn: raggiungete il Capo-Big 
Foot, che sta meditando davanti alla piscina, 
gettate nella pozza d'acqua lo sno-glob, il vege­
tale di john Muir, il cuscino sporco e il dente 
di dinosauro. e avrete completato anche questa 
lmissionel! 
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BOOT DFI (SCAMBIA DRIVE VO AMICA) ........................... L. 19.000 
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GIOCHI E PROGRAMMI ................................................. da L 10.000 

IUPAllAZIONI COMPlìTEll 
CO~UIODOllE - AMIGA - PC - CONSOtE GA~rns 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITAUA 
PER I VOSTRI ORDINI TELEFONATE Al NUMERI: 

02/ 6128240- 02/ 66016401 
~-~.~ ' ' vrru1u .>\.l\IYCll: ' AL" AV.>11\V~nunuLLV. IAMO APERTI 

D~L:J~NE~i~~ ,VOORDl'DAW 09.00/IJ2.30 E DALLE_l_.~:OOh,18.30 
· . ·' . . . . SABATO MAlTINA 09.00/13.30" ~ . ....,. 

SABATO POMERIGGIO CHIUSO 



Meno male che non tocca noi dover vivere vendendo accendini, lavando i 

finestrini per poi tornare a casa in trecento dentro uno schifo di stabili· 

mento. Mara Redigheri, Joe Henry, Victoria Williams, i signori Uncle Tupe­

lo e Gang, ma soprattutto Mara Redigheri (almeno ultimamente). Chi sia 

questa gente non ha importanza, ma vi giuro che sono tutti lì ad urlare 

"Buongiorno, ben alzati". Operazione Mentecriminale? Media dal savor fa i­

re umiliante e becero? Già. Guardate gente che le guerre invecchiano e 

fanno invecchiare. Alla fine l'effetto è deleterio. C'è un elemento estrema­

mente instabìle nella formula del Grande Sedativo dell' informazione di 

massa, ed è proprio il fruitore ultimo dei servizi. L'overdose non è un ri· 

schio, ma una terapia come un altra. La pluralità diventa caos o semplice­

mente il prezzo dei libri e dei CD è troppo elevato? Mah, a volte l'infezione 

diventa un vaccino. Per quanto mi riguarda sono intasato dalle paranoie, il 

mio statino perde colpi in modo increscioso e non capisco neanche tanto 

bene perché. Even flow. Evidentemente perdo troppo tempo a cercare 

qualcosa che difficilmente si trova dentro casa. Non parlo di donne o ami· 

ci, i secondi ci sono, le prime latitano da tempo immemore, ma non è que· 

sto il problema: devo rimediare in qualche modo un Powerbook o anche 

una schifezza di 286 portatile. Siamo seri, non posso continuare a lavora­

re con un C64 Executive. I cani del garage qui sotto iniziano ad abbaiare 

mentre viene sera, e sebbene mi basti questo per accettare il fato ingrato 

che mi costringe a farmi tutto il K-Box stanotte (per via di un corriere obe­

rato dalle fantozziane spedizioni natalizie), non riesco a fare a meno di 

pensare come a un sacco di gente del 300 non gliene freghi proprio nien­

te. Me compreso, anzitutto mi serve un portatile, e mi sa che me lo rega­

lo per San Valentino: di qualcuno sarò sicuramente innamorato e delle cor­

rispondenze biunivoche non me ne è mai fregato molto. 

Tiziano 

MA PERÒ 
Caro MBF, 
Considero l'acquisto di videogiochi originali 
un atto dovuto da ogni videogiocatore respon­
sabile, consapevole però che acquistare solo 
giochi pirata è pari a rubare. 
Avrai senz'altro notato quel "solo" che risulta 
essere di fatto l'elemento portante di tutta Ja 
mia argomentazione successiva e che sono si­
curo una tua eventuale risposta saprà sapiente­
mente far crollare. Mi spiego: come ogni letto­
re di K so benissimo che per te "la pirateria 
non ha scuse", vorrei ora sapere da te dov'è lo 
sbaglio nel ragionamento seguente. 
innanzitutto non credo di contraddire la prima 
frase di questa lettera affermando che se acqui· 
sto un gioco pirata che non avrei mai acquista­
to originale, non rubo. Infatti se ho acquistato 
quel gioco pirata invece che originale, due sono 
le possibili motivazioni: 
1)0ltre a quel gioco pirata ho acquistato anche 
un gioco originale. Senza la pirateria avrei co­
munque acquistato solo uno dei due; l'altro in­
fatti non avrei potuto in ogni caso permetter.­
melo e non lo avrei quindi potuto acquistare 
originale. Risparmiando ciò che spendo an­
nualmente per i giochi copiati mi potrei com­
prare uno, al massimo due titoli originali in 
più, credo che il danno arrecato sia quindi tra­
scurabile anche se moltiplicato per milioni di 
utenti. 
2) Il gioco mi piace, (altrimenti non l'avrei pre­
so neanche copiato, non sono un collezionista 
di dischetti blu), ma non abbastanza da co­
stringermi a comprarlo originale nell'ipotesi 
che non ci fosse la pirateria. Se non ci fosse la 
pirateria, ne farei a meno (per forza, NdR). 
Aggiungo che se ciò valesse per tutti ì giochi, e 
se non ci fosse la pirateria, a quel punto farei a 
meno anche del computer (così come faccio a 
meno delle console). Per fortuna nessuno dei 
due "se" è vero. 
Dunque non rubo in nessuno dei due casi e 
nessuno dei due casi è paragonabile al furto di 
un DAT (per fare l'esempio della lettera di Lu-
ca Maggiolin apparsa sul n.56) o di qualsiasi al-
tro bene che non ci si può permettere. Se rubo 
un DAT, infatti, arreco un danno alla Sony (al 
rivenditore), che ha sostenuto dei costi mate-
riali e non (know-how) per produrre quel Dat. 
Se acquisto una copia pirata di un gioco che : 
non avrei mai (per le ragioni r o 2) comprato : 
originale, non arreco nessun danno perché la • 
software house che l'ha prodotto non ha soste-
nuto alcun costo materiale per il mio dischetto 
blu, d'altro canto i costi fissi rimangono gli 
stessi sia che io acquisti il gioeo pirata sia che : :llC 
non lo acquisti affatto (?- NdR). ~O 
li ragionamento è tutto qui e secondo me fun. : • 
ziona, a patto naturalmente che uno lo applichi : 
rigorosamente, rivolgendosi al mercato pirata : ~ 
esclusivamente per ciò che non è nelle sue,,. 
possibilità senza pe.r questo sentirsi colpe· ~-" 
vole di mandare in fallimento società e la- . · .. .. 
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sciare senza lavoro poveri padri di famiglia 
(mi riferisco ancora alla lettera di Maggiolini). 
Mi rendo conto però che se si vuole guardare 
in faccia la realtà si deve prendere atto che le 
persone che finiscono per danneggiare le 
software house sono la maggioranza. Data 
questa situazione capisco che è giusto condan­
nare la pirateria e combatterla con ogni mez­
zo. Volevo però sottolineare che chi, come me, 
compra giochi copiati "responsabilmente" non 
nuoce a nessuno ed è quindi ingiusto che sia 
definito ladro in ogni caso, inoltre è ingiusto 
condannare a priori la pirateria, considerando­
la comunque negativamente. 
La pirateria aveva anche degli aspetti positivi 
in origine, ma in seguito ha prevalso l'ottusità. 
11 lato positivo della pirateria, quello che per­
mette di provare un gioco e decidere se pre­
miare i programmatori acquistando l'origina­
le, quello che evita di prendere bidoni colossa­
li e costosissimi, è stato sconfitto. I videogio­
catori si sono lasciati conquistare dalla via più 
breve e più semplice. quella dell'acquisto indi­
scriminato fine a sé stesso. La stessa via che 
porterà alla morte i loro computer. 

L'Ultimo(?) Cavaliere fedi. 

A parte che /'acquisto di software pirata rappre­
senta sempre e com1mq11e un 'azione deprecabile. 
mi sembra che sotto sotto neanche tu sia troppo 
convinto di q11ello che dici, se parti sicuro che 
q11alcuno possa farti crollare le ipotesi. li punto 
non è tanto capire se hai paura che la grande ma­
no di Dio ti punisca perché compri software co­
piato o se, semplicemuite, hai fatto un paio di 
calcoli prima di entrare nel negozio: la cosa da 
chiarire è se dobbiamo parlare in via del tutto teo­
rica oppure se fregarcene de/l'empirismo e ricor­
darci che i soldi sono di carni e il pirata è sotto 
casa. Le t11e argomentazioni, perdonami, sono 
abbastanza confuse e tolgono pesi da 1m piatto 
senza aggiungerne sull'altro. Anche se compran­
do con "cognizione" software pirata credi di non 
danneggiare i produttori, è almeno altrettanto si­
curo che in questo modo fai ingrassare il pirata e 
vai ad alimentare la tristemente nota spirale. E 
poi anche se le software house noti sostengono 1 

costi del tuo dischetto blu sicuramente sostengono 
quelle dei loro, costi che non rientratio tanto facil­
mente senza che qualcuno compri il programma 
originale, che probabilmente costerebbe meno se 
non ci fosse la pirateria. Le spese fisse vengono 
ammortizzate grazie alle vendite del prodotto, 
ma se tutti la pensassero come te sarebbe come 
pretendere ostinatamente di innaffiare i fiori col 
Vim liquido e lamentarsi se poi appassiscono. Se 
il gioco non ti piace abbastanza, tanto da non 
comprarlo originQ/e, la teoria suggerirebbe di non 
comprarlo affatto anche se esiste il piratone con-
dominiale. li vero guaio è che il tanto lodato 

~ aspetto "positivo" della pirateria ha ormai fatto il 
suo tempo, l'indl4stria è cresciuta troppo per 
giustificare ancora certi sistemi. La soluzione 

, a mio personalissimo avviso starebbe nel ren-

dere il mercato dei giochi simile a quello discogra­
fico, rendendo disponibili tramite canali a di.(fu­
sione capillare (ad esempio le edicole) qualcosa di 
molto simile a un "singolow, quel brano che gene­
ralmente serve a trainare tutto w1 album. In In­
ghilterra ,ad esempio, il sistema funziona benissi­
mo e quasi ogni rivista (non multiformato) ha in 
copertina il suo bel paio di dischetti contenenti de· 
mo più o meno giocabili delle ultime usciti:. In 
ltalia tutto questo appare ancora discretamente 
lontano, ed editorialmente parlando decisamente 
poco attraente ora come ora, ma BBK offre un 

· servizio di game preview tramite il quale gli abbo­
nati possono downloadare i demo dei giochi più 
interessanti del periodo. Ciò nonostante credo che 
per molto tempo la gente continLterà a comprare i 
giochi dal macellaio o roba simile. È una questio­
ne di scelte, anche se sono convinto che un bel gio· 
co originale sarà comunque sempre più giocato di 
un gioco pirata meno bello, perché può talvolta 
capitare che chi si accontenta in definitiva gode 
dawero. 

MONEY FOR KNOPFLER 
Caro MBF, 
anch'io vorrei fare qualche considerazione sui 
pirati. Però, non essendo un incallito frequen­
tatore di questa gente, ti prego di prenderle un 
po' alla leggera. Finora il software pirata non 
l'ho mai comprato: me lo sono sempre fatto 
dare da alcuni amici (piratare i pirati ... ) e ne 
sono sempre rimasto assai deluso. Qualche 
esempio? Allora, Flashback si impiantava al li­
vello del reattore che sta per esplodere, Flight 
Sim11lator 5 non aveva. uno. dico un grattacielo 
in tutta Los Angeles, per non parlare del favo­
loso demo: dieci minuti di cielo azzurro; Fi5 
III aveva un sistema automatico di riconosci­
mento delle password in francese, peccato che 
il programma le richiedesse in inglese, e via 
dicendo. Ora, di solito succede così: leggo su 
K una recensione di un gioco. ci penso su. ve­
do se mi fa scattare dentro qualcosa e in caso 
positivo il tal software me lo compro originale. 
Cosa vuoi. mi piacciono le scatole colorate, i 
manuali ammiccanti, le inutili schedine di re­
gistrazione, le pubblicità dei sw a venire ... 
Però devo dire che una cosa, sopra tutte, mi 
rende felice quando esco dal negozio con la 
mia bella, nuova e spesso esageratamente co­
stosa scatola colorata: la certezza di aver con­
tribuito, nel mio piccolo, a mantener vivo il 
gioco. Compro e simulo oggi perché domani 
possa esserci un altro software, ancora più bel­
lo, che dalle pagine di una rivista mi attiri, mi 
faccia sognare e quindi lo possa comprare e 
infine simulare, perché il cerchio si chiuda. 
Vorrei raccontarti un'esperienza che ho avuto 
l'anno scorso: un amico mi aveva passato Syn­
dicate piratato, e una volta a casa ho capito di 
essere di fronte ad un capolavoro. Peccato che 
i pirati avevano "dimenticato" di sproteggere 
l'opzione per salvare. Ergo, la sera stessa ave­
vo tra le mani il mo bello scatolone nero e ver· 

de. 
Sai cosa mi venne da pensare? Che tra le oscu· 
re valli silicee sia accaduto l'inverosimile? Che 
da anni noi stiamo qui a parlare di qualcosa 
che. in effetti, era già stato largamente previ­
sto, analizzato ed infine risolto? Ma si, non è 
poi roba da fantainformatica: il Pirata smanet­
tone si incontra con Billy Cancellon dé Can­
celloni, il papà dell'anima dei PC. 
- Smanettone - dice Billy affabile · perché nei 
tuoi Bulk Blu non ci metti qualche insetto 
ogni tanto? 
- Non sono mica scemo, Billy - risponde il pi­
rata con la sua voce grossa - poi i ragazzini 
non me li comprano più · 
- Sì. ma vengono a comprarli da me! E con 
quello che ci guadagno, Smanettone, posso 
darti anche di più di quello che ti danno i tuoi 
ragazzini ... 
· Cosa vuoi, sto invecchiando e la realtà si 
confonde col sogno e la realtà virtuale. Eppu­
re, chissà, è un'idea che non riesco a togliermi 
dalla testa. Log off. 

Alessio Saltarin 

Un paio di fratture nei pressi delle giunture è il 
minimo che ti puoi aspettare se dici queste cose a 
14n qualsiasi discepolo di George Orwell. Ma co­
me, noi stiamo qui a buttare secchiate di vernice 
nera sul futuro prossimo. strizziamo polipi e cala­
mari dalla mattina alla sera per poi aprire una 
busta che profuma di margherite e ameni paradi­
si bucolici e ritrovarci con un clistere di camomil· 
la? Guarda caro che tutta la redazione, Albini 
compreso. si fa la barba ogni quattro giorni mini­
mo, beve molto caffé amaro, appiccica le gomme 
ciancicate sotto al tavolo delle ri1mio1ii e se capita 
bestemmia qu.ando salta l'hard disk. Ma proba­
bilmente sei un subdolo. Sei un subliminale. Sei 
un manipolatore di palinsesti della Zoo TV. È 

chiaro, è evidente, la perversione sta nel fatto di 
dover comprare il gioco due volte, prima pirata e 
poi originale, pagando salato il gusto di infrange­
re un codice scritto e non. Guarda che non cifre­
ghi. 

GHINO DI TACCO 
Cara Redazione di K, 
scrivo per rispondere a un certo illustre Marco 
Vallarino, che in realtà è solamente un gasato 
che non sa cosa dire e si diverte a scrivere let­
tere per passare il tempo. 
Non ritengo possibile paragonare il mondo 
dei "persona!" e degli immortali Amiga con le 
stupide e insignificanti console (con tutto il ri­
spetto per chi ne possiede una). LI nostro "Ba­
rone" sostiene che i giochi per console sono di 
migliore qualità. 
Questo non è vero e lo dimostrano le centi­
naia di GdR, avventure e simulazioni che 
sfoggiano una magnifica giocabilità grazie an­
che al joystick, arma che i possessori dei vari 
Sega e Nintendo non hanno. 

COnunua a pagina 115~ 



F~NT~STICO 
SCONTO 

--25°'1 
su TUnl I TITOLI FINO ~1) ES~URl~ENTO t>ELLE SCORTE .. ~~~-:'!""! 

GLOIW. OO'llN.'.TION 109.9 .2;\, 82,500 
GON..! 79 9 .25~. 60,000 
GOBUINS 2 79 9 ·?.5\• 60.000 
CUNSlf.P 2000 1'\Wion o.I< 69.9 ·25\. 52.500 
GUNSHIP 2000 89.9 ·25\. 67 500 
OUY Si"/ 79 9 ·25%· 60.000 
HAARlER J(J,•P JET 109.9 -a\. 82.500 
HOOll 79.9 ·2'\. 60.000 
HUlf;.,_'1$ 2 O... Do< HCJ."IANS .!9.9 ·'5\. 30.<IX> 
L'ICA 109.9 -2'%• 82.500 
'ICA 2 139.9 ·D'ilo 105.000 
.'DA.,~~ FATE Of •JV'illS lt"-.9 -25\. S1.Jl.IO 
J\O\ ':ooAIJS fJl!l.l'VTfD GOIF 19..9 -2'\o 6il.<IX> 
JUll~ Al.lt>\ 79.9 -~ 60.000 
Kl.'«l'S OOEST s 99.9 m. ;;ooo 
~ OOEST 6 109.9 -~ 82.500 
llRUSTYS FIJI\ HOOSE 69 9 -25\. 52.3CO 
lA !E1.lA E lA l!ESR\ 89.9 -25"' 67.500 
IANllS Of UlU 99 9 -25\. 15.000 
lEGE!iD Of IAl.OOR 109.9 ·25\. 82.500 
lElSURE S(JrT L'-RRY S 99.9 -25\. 75.000 
LflSURE S(JrT LARRY 6 1399 ·2511- 105.000 
UBRalO li'iDIZI DAY Of Th'llACl.E 15 -251· 11.:50 
UTIL DM. 8'l,9 ·25\. 61.500 
LO<»l 69.9 ·25\• 52.500 
/>\. MllNSION 2 DAY Of 'IENt\CLE 119.9 -25\. 91.300 
Wll!T1S xrnco 119.9 .2st. 91.500 
l'JCl!T & l'.\QC 5 119.9 .25\. 97,500 
Mlll.ENU'I RETURN TO EARlll 79.9 -25\. 60,000 
Nfl FOOraAU. 119.9 ·25\.. 90,000 
NHL HOOIEY 139.9 ·25\. 105.000 
l\'.OflC &AlilS 19.9 ·25\. 60,000 
P/\l'Rm 109.9 ·25\.. 82,Xll 
Plr!Al!5 OOU> 1)'J9 -25\. 105000 
POUCE CXEST 3 109' -25\. 82.500 
IOOl.19 9 -25\. 67 500 
POl'IJl.OOS 2 99 9 25\. ;;.ooo 
P!IEl'ZJ't !WIACER 7-l 9 .25i., 60.t«l 
P!1!WW Sot<dl Po:!< 69.9 .25\, 52.300 
m.~ 1)9.9 ·25\. 10000 
PUTT MT 89.9 ·25\.. 61.500 
RAI.Il' 11) 9 -25\.. 67.500 
REACH Fo;1 Tl1E Slll!S 99 9 -25\• 75.000 
REO BAAO!t Mlulocl Ouit 79.9 ·25%• 60.000 
RETURN Of Tl1E PHA'ITn-1119.'l -255' 97.500 
REX NEl!OlAR 119.9 -25\o 90.000 
RINGWORLD 109,9 .l;J,, 82,500 
RO.'IE AIYl2 89.9 ·25\. 61.500 
RUlES Of ENOAOEl'.EllT 119.9 ·25~. 90.000 
SEAI. TEA'l 119.9 ·25\• 91.500 
SENS181.! SOCCER 92.·~l 79.9 ·25\. 60.000 
SFIOE i!l\'ERNAU 79 9 -251.. 60.000 
SHIJlO'W CAS1'ER 119.9 25\. 90.000 
SH\1)()\1. OF Tl1E CD".ET 119.9 -25\. 91.500 
SHERLOCK HOVIES 1.0ST FUS 109.9 -25\. 82.500 
soonu: 99.9 .i;\ • ., 000 
S'l I.~ 19.9 ·25\o 61.500 
Sò'IOll ll<E SORCEW199.9 ·25\.iS.000 
SNOlCAl'E 99.9 -25\. ;sooo 
51"-.Cf ltW( :9.9 ·25\. 60.tQ> 
51"-.CE LE<"LNl5 99.9 -25\. ;; ('()!) 
Sl"-.Cf OUEST 112·3 ' 1!3.9 -O" .. H2.500 
~CE OlEST 4 99 9 -25\. ;;.oc.o 
Sl"-.CE CXESr 5 119.9 25\. 90.000 

51'1-.Cf.'MRO HOl 129,9 ·25%• 91,500 
Sli\R CONlROL 2 99.9 ·25\. 75.000 
Sli\R lEGIONS 99 9 -25\• 75,000 
STEEl EMPIRE 89.9 ·25\. 67,500 
STREET FIGHTER 2 79.9 -25\. 60,000 
ST11l\E CQ.11/o\l.'lll!l ._,1 O;>t<lll005 69.l ·25\< 5?.>30 
STRol<E COAA.\"l>EP. Sotech Pack 79.'l -25l · 60.000 
STR1l<f co,•.,.,,.....'0ER 1~.9 -o\. 91.500 
smwt 69.9 ·25\· 52,500 
Sl1!0liQiOU) 109.9 25\. 82.500 
STU~T ISIA.~I> 129.9 ·25\. 91.500 
Sl.IB\IAA 2050 1)9.9 25\· 105.000 
SIJPEJ! 1~ HAPl'IER 99.9 -25\. ;;.ooo 
TEGEl S YER<:Eh..,_'«S 109.9 ·25\.. 52.500 
llif IWl>S T\LE l 999 -a\. -;ooo 
lliE BUE A.'!J) Tlf: GAA 1099 ·N> 32.500 
Tl1E ISIN1D Of Ilo< liR.>&t 109.9 25\- 82.;oo 
Tl<E llf)S TO •.ARA."ON 69 9 -25\. l2,5(.ll.) 
Tl1E MllGIC CA.'ID!f 3 99.9 -25'11- ;soco 
THE 511.-IOO'W Of YSER!!IUS 119.9 -25\. 9Q,OOO 
Tl1E Sl'OILS Of v.AA 6'3' ·25\. ~.500 
Tl1WRE OF 11\P 199 25\. 60.000 
TOll'i>.00 99,9 .25\. 75.000 
UGl1' 59.9 .25\. 45,000 
Ul.l11'.11 7 SERPENT ISlE ll'l.9 -25\. 105.000 
Wi•A 7 ~Ll'EJ SEfD Dola o.\, S. ISl.E 69.9 ·2"<• 52.500 
ll1J1AA 7 129.9 ·25\· 91,500 
UlJ1AA TRILOCY 2 N 5'61129.9 ·25\.. 91.500 
ll1J1AA UND€R\IORUl 2 129.9 -25\. 91.500 
Uln'IA U~ll'ORLD 1 129,9 -25\• 97.500 
V FOR 11CTOllY 2 109.9 -25\. 82.500 
V FOI! l'ICTOllY 3 129.9 ·25\o 91.500 
I FOQ l'ICT~ 4 129.9 -251. 97.500 
l'El Of DAR~ 119.9 ·25°4- \>J.000 
l.11è'GS f'El>Of CO'OOEST '9.9 -25\. 60.000 
'W! 11THEGW'899 .m,. 61.500 
1oAA1.00lS 2 119.9 25\.. 90.000 
i.IL' 199 -~ 61500 
Til!Erl n.o v.'Ofa.l>S w 109.9 -25\. 82.500 
v.'."IG co.•.~2 ..,,,....., p..,. 59.9 .251. .u.ooo 
V.N; COll\"'2 Oper-4 o.,;. 59.9 .25y,. ~5.000 
V.~ COll\'1.2·Spo.dl P.ck 59.9 ·25\. u .000 
V.r.G COl'M~OER 2 999 -25\• 750CO 
ll.1NG COMl\MOER ACC>.OE/o\Y 99.9 25\• 75,000 
X V.1NG O..a o..i. IMPERIAL FURS!JIT 79.9 .2}%. 60.000 
X 11.lNG 119.9 ·25\. 97.500 
XENOOOTS 19.9 ·25\• 60,000 
YO' J00 69,900 25';• 52.500 
AMIGA 
A TIWN 99.9 25 • 75.000 
A TIWN Con_..,. Kt 49,9 .;m. l7.500 
i'&.iOO.'EO MCES 2 99,9 -25\. 15.000 
AIR llU<:KS 69.9 -25\. 52.500 
Al?BUS Al20 99.9 ·25\. 75,000 
o\lCA1W 59.9 a. (5.000 
"1fllE[) Cl1IOl!J'\ 69 9 2~ 52..500 
"1J!Jj 3 59.9 ·25\. 4).(KI) 
AllE.'I BRUD 2 13 9 ·25\· 60!l00 
A.'IERlCNi r.tAlllArOR 69.9 25\. 2.500 
.\IUI HARUR ASS-llllJ fl.9 -25\. 6ì.500 
S.lffif ISlE 9) 69.9 25\. 52.500 
&.ID l~O 59 9 ·25'l· 45.000 

BLADE Of OESTli'IY 119.9 -25\. 90.000 
BLASTAA 59 9 ·25\. 45,000 
BLOB 59.9 ·25'• • 5.000 
BOB S IWl l>l:i 59,9 ·25\. 4S.OOO 
BOOY lllO'•H OOACTlC Al200 893 15\. 67.lOO 
CAUFORN:A CAAfS 2 .l9.9 -25\. 3'l.OOO 
CA.~l'i'JGN - 0.1'. )'J.9 ·25" 30.000 
CMll'.IG~ 79.9 .25,;, 60.000 
CA'l,'CHOOl>ER 69.9 m. ~500 
C\1111111499 .25" 37.500 
Co\.., ~AW:V ~O.. llS 193 a\. 225)) 
OiUC~ ROCK 2 599 -25\. 4)000 
Cl\l.IL\ll(XI 89.9 .25\, 61 ;,io 
CO•&lf .V N1!0l 699 -25\o l2.500 
DOll\'999 25"° 7'000 
DEEP C0'1f 59 9 25\. 45.000 
OE.SEliT S'Tl' "' 699 -25\. S2.5ùO 
OOG f1QIT 99 9 25\. 75,000 
O<Ji~E 2199 ·25\. 67.500 
OYM BL"51El' 6H ·25\o l2.500 
E.S?llNA GA.'IES 92 69.9 .25 .... 52.500 
E.VE Of TH<: BEHOLDER 2 69.9 ·25" 52,500 
Fl GRA~O PRIX 79,9 ·25'11- 60.000 
fl 17 SlE.'.IJH A<iHTER 2.0 109.9 -25\. !Q.500 
Fl.'ISHBACK 89.9 25\. 67.500 
FO!t'IUIA 1 59 9 ·25\• 45.000 
GLOllAI. Q0.'11.'1.'.TION 99 9 -25\. 75,000 
GLOllAI. GlAOIATOtt 159,9 .25\, 120.000 
GO~ 69 9 ·25\. 52.500 
GOBUl~S 2 69.9 25\• 52.500 
C-ONSlilP 2000 99.9 ·25\• 75.000 
tt.RED G<l1'iS 79.9 ·25\. 60000 
Hlilf;~'S 2 Dlii Ili>\ Hll"'~-..S )'J.9 -25\• 30.000 
l'UK\'1S 2 .JU~>SSIC lE\D. 599 25\. •5000 
'llWIA ~ F/\11: \,1.}-'l'IS 109.9 -25\. 82.500 
JUA.'SSIC i!IJl1I A1200 69 9 25"° l2.500 
1''G'SOIEST59'l9 25\. ·;ooo 
lEGEN> Of W.OOR 109.9 -25\. az.500 
LOTUS 3 599 25\. 45.000 
LI.IRE Of TEWTnss 69.9 ·25\. 52.500 
p.\"IG() ~l9 ·25\. 31.500 
POPllLOCS 2 11\.llS 79 9 -25\o Ell 000 
PREl'IERf 599 -25\.. 45.000 
PRL'IE l\O~tR 59.9 -25\• 45000 
ROSOCOP 2 249 .25~. 18.500 
ROSOCOP 3 59.9 -25\· 45 000 
RULES Of ENQAQEMEllT 2 99.9 ·25\• 75,000 
SENSIBLE SOCCER 9li93 69.9 ·25\. 52.500 
SHAOO'll Of Tl1E BEAST J 69.9 -25X· 52.500 
Sl~CITY OEl.UXE 99,9 ·2S't,. 75.000 
SllHAIITH 89.9 25\• 61.500 
Si!IO!t T1!E SORCERER 89.9 25\. 61,500 
SlNO~CAl'E 79 9 25\• 60 000 
51\\CE HUU\ 89.9 25\o 67.lOO 
TEX ~ 1Jl.~ PIQll.80 C-ILDO 69 9 ·25~~ 52JOO 
ThE ,\00\..., P..'llU' )'J.9 ·25"' 30 000 
THE "-'•MGVI 19 9 ·25\. 6J 000 
l!E~ Of OE.1111i 59 9 ·25\.. •S.000 
Jll\COO 269 9 25\o 52.500 
7F.a.LS H 9 ·25\• )7.500 
OOlf 59 9 25\o 45.000 
~~ 2 69 9 .25\, Sl.500 
'\RTU\l PfAIJI\ \Ol 1 69.9 -25\. 52.500 

I 
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Si, inviatemi al più presto i prodotti indicati in questo mio ordine: eo,urun QUESTO COUPON E SPE~lnLO AL -OSflO ·~lltlUO. AL 
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CA P OTTA E PROVINOA 

COMPUT(R 

..J nvio ordinano ( · settimana ca) •••• 

..J IMO urgente (3'~ giom ca) ........... 

..J ~14 
.J 312 TOTALE LIT. 

······· 

PQ[ZZQ 

5.000 

10.000 
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ti VIDEO {. 
'fl GAMES 'ìj 
COMPUTER 

1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) 
VIA V. MONTI 26 

Tel./Fax 02-4408143 

1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) lhri VIDEO ~ 
li GAMES 'ii 
COMPUTER 

VIA V. MONTI 26 
Tel./ Fax 02-4408143 

AMIGACD AMIGA OFFERTA COMPUTER 

ARIUIUIS BODYBLOWS COOLSPOT 

COMPAQ: 486 SX,25 MHz RAM 4MB, l 00 NB, 3,5" 
CHAOS ENGINE F-1 
DONK GOBLINS 3 

MONITOR SVGA colori 14" DUNE FRONTIER Il 
EURO CHAMP. FOT JURASSIC PARK 

COMPRENDE: DOS 60 WINDOWS 3. I GUNSHIT 2000 MORTAL KOMBAT 
JAMES POND lii LEMMINGSll 

CLASIS WORKS per WINDOWS JURASSIC PARK STRIKER 
LOTUS TURBO STREET FIGHTER Il 

GIOCHI: MARIO IS MISSING MORPH SIMON 
GRAND SLAM TENNIS MORTAL KOMBAT SUPERFROG 

NIGELMANSHEL SENSIBLE SOCCER 
RISE OF THE ROBOTS TURRICAN lii 

L. 1.999.000 + IVA T.F.X URIDIUM 2 
WINTER SUPER SPORT WIZNLIZ 

OFFERTE CONSOLLE P.C. CD ROM 
CARRY ALONE IN THE DARK 

COMPAQ: NOTEBOOK 386 Sl, 25 NHz, 
AMIGACD32 + AMIGA 1200 + CAMPAIGN Il CHESMASTER 3000 

RAM 4 MB, 84 MB, DOS DOG FIGHT DAYS OF THE TENTACLE 
2 GIOCHI + 1 JOISTICK 3 UTILITY + 2 GIOCHI DUNE Il E. S.S. 

COMPRENDE: DOS 5.0, WINDOWS 3.1 in OMAGGIO OMAGGIO 1 JOISTICK INDICAR FASCINATION 
JURASSIC PARK JURASSIC PARK 

t. 698.000 t. 698.000 PREMIERE MANEGER 2 INCA 

L. 2.237.000 + IVA 
SHADOW CASTER GOBLINS 2 
SHADOW OF THE COMET INCA WIRACOCHA 

SUPERNES + GIOCO SEGA MEGADRIVE Il + GIOCO SIMON THE SORCERER INDIANA JONES 
T2 LOST IN TIME 1 &2 

INOLTRE DISPONIBILI: t . 289.000 r. 279.ooo ~LTIMA VII PRIVATEER 
STAMPANTI: HP. CITTZEN, STAR, EPSON. SENSIBLE SOCCER STARWAR'S 

ACCESSORI: P.C, AMIGA ULTIME NOVITÀ GIOCHI A PREZZI ECCEZIONALI X-WING STUNT ISLAND 
XENOBOTS WlNG COMMANDER 2 

RIVENDITORE ASSOCIATO COMPAQ: NOTEBOOK • DESKTOP • STAMPANTI I 
I millllori Jliotbi da 
t&tto H mondo !! 

'~LEFONA. ! . 

~;HiTLINE-e~ 
/-~1.!/ 5~8?20 \ 

Gamma Office System 
Via Sormani 67 Cusano Milanino (Milano) 

Telefono 61349 13-6298294 

Multimedia-Sound Blaster . 
jsoun<l. Blasier16-asp · 39-g~ooO- -Midi-Biaster------- - ·398.ol)O! 

1 
Sound Blaster 16 mcd 340.000 Wave Blater 370.000 j 

~ S.B.16 Basic 295.000 CD-Rom 300 Kb 503.000 i 
: S.B. pro2 dc luxe 210.000 Midi Kit 86.0001 
I ' . 
: S.B. Dc Luxc 160.000 Tastiera Roland PC 150 280.000 1 

I 

! S.ll. Microchannel 420.000! Tastiera Roland PC200 430.0001 
: Kit ASP X SB 16 120.000[ Microfono PRO 30.ooo: 
1Sound Blaster Multimedia Kl'f . 
1S.H,8116+_CDRorn'photo _Douhlc Spccd+~·as?c I lìFi-Micrnli1no+C9 , 

DISCOVERY PERFORMANCE PREMIUM. 
Con SB pro con SB 16 con SB 16+8 CDi 

I 790.000 924.000 1.60.000 
1 

Modc rn a P artire d a I ,it. 13 0 _000 
PC MS-Dos f)a L, it.2_4 0 0 .0 0 0 
Consegna Franco NS Magazzino 
Prezzi Possono Variare senza preavviso 
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Personalmente ritengo che un Gig Tiger sia 
più giocabile e originale di un MegaDrive. 
Poi c'è anche il fatto che i prezzi dell'hardware 
sono altissimi e non esiste la possibilità di du­
plicare i vari giochi. 11 futuro è nostro! 

len 

Ammazzacheppalle la posta di questo mese, 
neanche un frizzo. un lazzo, imo spuzzo pazzo. 
Ma improvvisamente ecco profilarsi all'orizzonte 
una lettera di un certo len piena di facezie e 
scherzi. Perché è uno scherzo, vero? Coraggio gen­
ie, purtroppo Dio ama anche len. 

DOVE IL GIORNO FERITO 
IMPA%%1VA DI LUCE 
(più o meno 
da Roma in giù) 
Spett. redazione di K, 
Premesso che siamo due accaniti lettori della 
vostra rivista e che ogni mese non aspettiamo 
altro che la sua uscita, accettando sempre ogni 
vostra decisione riguardo ai cambiamenti gra· 
fici e non, vorremmo sottolineare un proble­
ma di non poca importanza per i software-di· 
pendenti meridionali. Da qualche tempo il 
mensile non è più mensile. Infatti l'attesa per 
la vostra rivista si protrae quasi sempre fino al 
9-10 di ogni mese, permettendo ai lettori me­
no fedeli di comprare altri mensili del settore. 
A nostro riguardo la scelta rimane invariata 
preferendo K ad altro, a differenza delJa mag· 
gior parte dei lettori che conosciamo, che han· 
no dimostrato più interesse per la quantità che 
per la qualità delle recensioni, delle quali sia· 
mo pienamente soddisfatti. Sarebbe opportu· 
no, quindi, che la redazione di K si interessas­
se anche del settore della distribuzione che at· 
tualmente ha dimostrato alcune difficoltà 
nell'essere puntuale in alcune regioni italiane, 
comportando di conseguenza, a vostro discapi· 
to, una perdita potenziale di circa il 20% dei 
lettori. La presente non vuole essere una lette· 
ra d'accusa, ma una lettera per dimostrare il 
nostro interesse nel migliorare il rapporto 
giornale-lettore e nel rendere ancora più effi· 
àente una rivista già di per sé leader nel setto­
re, ed è per tale ragione che vi chiediamo di il­
lustrarci i motivi di queste momentanee, spe­
riamo, deficienze. Vi prego, non fateci ancora 
ripetere quella tremenda battuta quando ci re­
chiamo in edicola, ci dicono che la vostra rivi­
sta non è ancora uscita e noi rispondiamo: 
"kappaccato". P.S.: la S.V. è pregata di pubbli­
care la nostra lettera anche se in modo sinteti­
co, altrimenti ... ci arrabbiamo! 
P.P.S.: siamo già arrabbiati!! 
P.P.P.S.: che fine ha fatto Geoff Crammond 
col suo GdR? 
Estinti saluti, 

Bud e Terence. 

Can Giroth e Pedersoh, state b11oni se potete e sfo­

grande causa comune che t K. Grazie di cuore per 
la segnalazione, ma più che prenderne atto non 
possiamo proprio fare: K è im periodico edito dal­
la Glenat Italia che utilizza i canali di distribu­
zione della Rizzo/i Periodici, che garantisce ima 
certa omogeneità di diffi,sione. Il "problema# vero 
è a monte, e non è neanche solo uno. In ogni caso 
K esce regolarmente verso il 6 del mese a Milano, 
massimo 1'8 io riesco a trovarla a Roma e dopo 
un altro paio di lune il mezzogiorno ha la st«i CO· 

pia. Le date di uscita sono un po' slittate per via 
del fatto che effettivamente mettere insieme K ri­
chiede 1m po' più giri delle lancette da almeno tre 
mesi, vuoi per la complessità dei giochi su CD da 

analizzare assolutamente a fondo, vuoi per scoop 
tipo le prove su strada del JDO o Rebel Assault. 
Ricorderete sicuramente il caso Frontier, testato 
pelo pelo da Andrea con la "deadliMn incomben· 
te: proprio per evitare recensioni fatte sul tram e 
che potrebbero anche lasciare il tempo che trova­
no, abbiamo deciso che quelle 24 ore di caffeina in 
più si possono anche rosicchiare. 
li nostro ritardo, poi, ovviamente si amplifica, ma 
potete sempre ingannare il tempo pensando che la 
rivista che avrete in mano un giorno dopo sarà in 
un certo senso più completa, compatta e affidabi­
le. Almeno credo. 
P.S. Geojf Crammond in questo momento è iper­
impegnato nella realizzazione del seguito di For­
mula One Grand Prix, per il gioco di ruolo chis­
sà quanto si dovrà attendere, se mai vedrà la luce. 

WARGASM 
Distinta redazione e caro MBF, 
Sono uno studente universitario di 20 anni e 
da u seguo il rutilante mondo del divertimen­
to informatico, nonostante da 3 i miei interessi 
siano più rivolti alle applicazioni informatiche 
più serie. In accordo con la tua legittima ri· 
chiesta di brevità nel numero di Novembre 93, 
passo subito all'argomento. Ho letto le specifi­
che tecniche dell'Atari Jaguar e ne sono rima­
sto in un certo senso sconcertato: se da una 
parte i suoi 16.7 milioni di colori sono più utili 
dei 262144 del co32 per ammorbidire la gra­
natura della risoluzione broadcast (768 x 576, 
quella della TV per capirci), a cosa servono più 
di 850 milioni di pixel per secondo? Seguendo 
un metodo molto empirico (e qui sta quasi si­
curamente il mio errore che spero tu possa 

gate le ire sm vostri amici poco devoti a quella ,.., Gr•ndlWJ<.11 plu bel g ioco d i vu•ci.. prima dllndy c:..-11«1ng. 

correggere) basta fare 1a semplice operazione 
850.000.000: (768 x 576) per ottenere che so­
no visualizzabili dalla console ci.rea r921 foto­
grammi al secondo, possibili anche grazie ai 
MIPS (55) gestibili dalla CPU del Jaguar; divi­
dendo invece il numero precedente per il nu­
mero di pixel/sec visualizzato da una TV (os­
sia 2.000.000), si ottiene il valore 425. Se la 
memoria non mi inganna di fotogrammi ne 
bastano 25 o 30 (e approfitto per chiedere che 
senso abbiano i 50 fotogrammi al secondo di 
certi giochi Amiga), quindi che scopo ha tutta 
questa potenza (il Virtua Racing è o dovrebbe 
essere niente al confronto) Volevo poi un com­
mento alla seguente domanda: essendo sem­
pre state le console progettate per il collega­
mento alla TV (tranne il Vectrex ... ), perché so· 
lo l'Atari ha avuto l'intelligenza di dare la riso· 
luzione broadcast al )aguar quando la Com­
modore ha affidato al CDp un misero 
320X200 e il 300 di Hawkins ha un 640 x 
480? (perché il chipset custom del Jaguar è in 
grado di gestire la risoluzione broadcast senza 
rallentare i processi, NdR) Un'ul tima doman­
da: potreste spiegare perché il Jaguar, avendo 
r6.8 milioni di colori può permettersi una true 
color a 32 bit, ossia 4.294.967.296 colori? 
Concludo la mia lettera scusandomi per le pro­
babili cazzate da me scritte (quando uno è cu­
rioso ... ) e manifestandoil mio accordo nei con­
fronti di Paolo 1969 quando afferma che è an­
che possibile che qualcuno si stanchi di video­
giocare: ne sono l'esempio vivente. Paolo, mi 
hai tolto le parole di bocca (quando puoi resti­
tuiscimele ... ). Auguro a tutto lo staff della rivi­
sta di continuare su questa via perché K rag· 
giunge numero dopo numero livelli sempre 
più alti di professionalità. 

Andrea Dallati, Treviso 

Perché tanto odio? Cattelan aiuto. Ma che cosa 
esattamente ha scntto quest'uomo? Se mi consen­
ti di spostare le dissertazioni squisitamente tecni­
che e noiose nelle pagine del termico potrei ricor­
darti che il jaguar costa qualcosa come duecento 
dollari, e se tu dici a rm malato videodipendente 
che per q~lla cifra li'i può portarsi a casa 850 
milioni di pixel per secondo, qesti sarà pronto a 
estirpare il dente d'oro della bisnonna per mettere 
le mani St41 gioiellino dell'Atari, sbattendosene al-
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tamente di cosa uno possa effettivamente farsene 
di 425 fotogrammi al secondo. Ho giocato proprio 
oggi pomeriggio a Cybermorpb e sebbene dopo 
un 'oretta diventi noioso, credo di aver visto i più 
bei poligoni della mia vita (te lo dice uno che pren­
deva diie fisso in geometria, algebra e pure trigono­
metria, Ferrauto aveva una mia foto), più fluidi 
della panna spray. Tra i 64 bit del f aguar si scivo­
la evidentemente meglio che tra i capelli di Giulia­
no Ferrara, e non fa male ricordare che dietro a 
tutt.o ci sono le possenti spalle dell'IBM: Micheal 
Stipe diceva che di stare sulle spalle dei giganti 
non gliene importava poi molto, ma Sam Tramiel 
non ha mai avuto una bella voce. Probabilmente 
ora come ora le capacità del jaguar sono ancora 
da quantificare effettivamente, i dati su carta sotw 
impressionanti ma finquando non faremo muove­
re i lombi a tutti quei M 1 PS a forza di botte al joy­
pad dubito che saremo davvero in grado di giudi­
care. È anche vero che il jaguar è una macchina 
precoce, siamo appena entrati nell'era del 32 bit, la 
Sega conta di entrarci addirittura tra un anno e la 
Commodore ricicla il milleddue dentro i case scar­
tati dalta Sega per il MegaDrive. Hawkins per 
adesso non può dire una parola perché il 3 DO co­
sta l'ira di Dio e, .francamente, a quando scrivo (3 
gennaio) sembra un mezzo flop. Già tra un anno 
probabilmente, col Project Reality in dirittura 

»ie d'arrivo la macchina dell'Atari avrà molto più 
O senso e si comincerà ad intravvedere la forma del 
m futuro. Per ora questo costa duecento dollari e mol-

ta gente ha gia le mani sul portafoglio. 

ESTASI DI UN BLlftER 
IMPAZZITO 
L'agonia superficiale/artificiosa di un mondo 
malato di nesun tormento 
in estinzione il desiderio precakolato 
da milioni 
di anime urlanti in un luogo 
il tempo beffa il disegno logico arcaico 
dell'ondaquadra in un mare di calchi digitali 
Sequenze di colori in re minore 

ricordi macchiati di rosso e giallo levigato oro 
Sinapsi sinestesi sintassi replicanti il delirio 

Dei privi di felicità 
le macchine ruggiscono il dolore orrendo e ma­
lato del 
Destino predefinito 
il profeta ridireziona l'angolo di visuale 
dell 'assenza 
di rifiuto dell'Apocalisse blu 
pima che i controlli di un Dio privo di felicità 
feriscano i sentimenti ionizzati della presenza 
di cani 
liquidamente distinti dall' li-lo-la matematico 
sistematico 
il tempo è come un pezzo di ghiaccio che cade 
senza fare rumore 
sull'agonia superficiale/artificiosa di un mondo 
malato di nessun tormento 
afflitto dai mali di tutte le epoche 
privo di un vero 

CoprocessoreA.nimalnfinito 
Dove Dei privi di felicità accecano i sensi con 

® 

by data office s.a.s. 
Via Rom a, 5/7 - 80040 S . Sebastiano a l Vesuvio (NA) 

Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260 

PC 386DX40 128 Cache L. 
1.999.000 

PC 486833 Cyrix 128C L.B. 
L. 2.200.000 

PC 486DX33 lntel 256C L.B. 
L. 2.650.000 

PC 486Dx2/ 66 lntel VL. Bus 
L. 3 .119.000 

Ogni configurazione è 
composta da: 

4MB ram, 
Controller 2S, IP, IG, 
Disk Drive 1.44 3 ", 
Hard Disk 120 MB, 
Scheda VGA 256K, 

Case Desk o Minitower, 
Tastiera 102 Italiana, 

Licenza Dos 6 Italiano, 
Monitor 14" SVGA 0,28, 

Assemblaggio e Test, 
Mouse tre tasti. 

CCO>~EiJ@OOJ:fillE ~~ 

AMIGA CD 32 L. 660.000 
AMTGA 1200 L. 680.000 
Drive Esterno L. 140.000 
X Copy Hard L. 149.000 
Kickstart 1.3 L. 49.000 
Kickstart 2.0 L. 49.000 

Disk TDK DD L. 990 
Disk TDK HD L. 1.790 

[FJWOO illlli§~ IPXW 
~~@@/ &11~00 

80 MB L. 550.000 
120 MB L. 699.000 
250 MB L. 999.000 

TUTTI I PREZZI 
SI INTENDONO 

DI I.V.A. INCLUSA 

APERTO 9.30 - 13.30 I 16 - 20 
I MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI 

PROPRIETARI. I PRE2ZI SONO 
SOGGETTI A VARI ARE 

SENZA PREAVVISO 
TECNOSHOP ® 

l'idiota del creato precocemente ringiovanito 
E l' idolo allo specchio dipinto dall'artista vitti­
ma della 
Passione plastica vive nel quadro 
senza invecchiare 
di Universo in niverso le stanze si scambiano il 
posto 
sul piano come nel sogno dell'uomo dei cubi 
il destino si ricuce e strappa la tela della prima 
Ri-Voluzione del palombaro paradigma 
il destino si ricuce e lacera 
il registro atomo/luce 
malato di nessun tormento 
l'Oltremacchina assalta 
l'imbecille respiro di un Dio senza felicità 

Legato alle rovine di un passato-matrice 
Prima del tempo 
l'epoca del Calcolatore Aristocratico 
Distrugge l'abominio dell'ovvio e rivolge gli 
sguardi ipersensoriali alle immagini autodi­
mensionate 
[LTVELLO 12] 

l'armonia sublime dell'organo-urlo/campione 
diverte 
i guerrieri della contemplazione del tempo 
prearcaico 
ma i colori meraviglianti dipinti a mano elet­
tronica 
non riportano il sorriso 
Dei privi di felicità percorrono il cammino 
A Rebours 
Controcorrente zampilla il rimorso 
di novecentonovantanulla 
voci malate di nessun ricordo 

"Dio è la distanza più breve da zero all'infini­
to'' 

(Alfred Jarry) 
il tormento piccolo/immenso non risponde 
all'insulto 

E i l tempo fermo alla velocità dell'Apocalisse 
Blu 
Respinge e respira brandelli di carne dell'oltre­
macchina 
e piangendo 
si dissolve 

Incassa e zitto, Saltarin. 

FINESPAZIO BLUES 

Anglllo Righi 

Due cose prima di lasciarvi alle ultime laconiche 
pagine: se siete utenti cli BBK potete uploadare le 
vostre lettere come messaggi privati ad Apecar. 
Se non siete utenti dj BBK l'indirizzo è il solito 
ma vi annuncio fin da ora che farò dei favoriti­
smi, a meno che non usiate carta da lettera pro­
fumata con macchie di rossetto, insomma, ho 
una mezza cosa in ballo e punto tutto sulle tatti­
che drastiche. Inoltre sarebbe cosa buona e giu­
sta scrivere chiaramente sulla busta se la lettera 
è diretta a1 Kbox, all'Arigolo del Tennico o a Pao­
lo Paglianti, sennò poi Franca e Serena non san­
no a chi dare le lettere e questo le fa stare male. 
Volemose bene, 

Tiziano. 



SOUNDMAN. ORA IL TUO PC SUPERA 
IL MURO DEL SUONO! 

SOUNDMAN'"' . 

Ecco l'effe tto stereo che non vedevi 
l'ora di sentire: SoundMan 16 
trasforma il tuo PC in una workstation 
multimediale. Ti offre uno qualità CD 
a 16 bit, un campionamento stereo a 
44. l kHz, e le più evolute caratte­
ristiche di una scheda audio 
all'avanguardia. In più, è facilissimo 
da installare e include dei software 
eccezionali come l'MCS MusicRack™, 
l' lcon Hear-lt™ Lite ed altri ancoro. 
G li a ppassionati di giochi 
avranno invece divertimento 
assicurato con SoundMan Games 
e potranno lanciarsi nell'universo 
dei giochi per Sound Blaster, SB Pro 
e Adlib con un bri llante effetto stereo 
a 6 watt per canale. Il tutto con uno 
compatibilità assicurata per entrambe 
le schede e qualità ed assistenza 
garantite dal nome Logitech. Non 
aspettare: le SoundMon sono già 
pronte dal tuo rivenditore . 

LOGITECH ITAUA 
Tel: 039 605 65 65 

Hotline: 039 605 77 80 
Fax: 039 605 65 75 

LOGITECH SA 
Sede Europeo 

Tel: +141 21 8635111 
Fax: tt41 21 8699717 

~~ 
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lOGIHCH 
The Senseware 

Company 

SENSEWARE PER IL TUO· PC· -.... • 

NUOVA CONSOLE AMIGA CD 32 Ut.669.000 
AMIGA1200 DESKTOP DYNAMITE Lit.749.000 
AMIGA 4000/30 2Ml.I BOMB HD Lil.2.590.000 
AMIGA 4000/40 6MB 120MB HD Lit.3.990.000 

MONITOR 10848 Lit.439.000 
MONITOR 1940S Lit.539.000 
MONITOR 1942S Lit.689.000 

Permutiamo il tuo usato: 
Amiga 500 1.31MB Lit.200.000 

Amiga 500 Plus Lit.200.000 
Amiga 600 Lit.200.000 
Amiga 2000 Lit.200.000 
Amiga 1200 Lit.350.000 

Amiga 3000 25/50 Lit.1.000.DDD 
Commodore 64 +Registratore Lit.50.000 

Floppy Disk Drive 1541 Il Lit.50.000 
Super Nes Lit.150.000 
Megadrive Lit.1 OD.ODO 

Cartucce Megadrive Lit.20.000 
L'usato non viene venduto a questi prezzi 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 
IL CURSORE Piazza Martiri della Uberta' 7/b - 20026 Novate Miianese (Ml) 

Tel. 02-3548765/3544283 - Far. 02/3544283 

- ~ ~~~ ~ 
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• l'C.J86sx.·33MHz, HO 170Mb, 1Mb, VGA 
2561<b 

L 1.760.000 

• PC All60X2·66MHz VlB, HO J«lMb, AMb, 
SVGA 1Mb Win, k.c. 

L 3.576.000 
• PC J860X·40MHz. HO 170Mb. AMb, SVGA 

lMbW111Acc. 
L 2.196.000 

• PC .ul60X·33MHz VlB, HD 3-4tW.b, AMb, ~ 
!Mb VBl W. A. exp. 2Mb 

L 3.235.000 
e PC 4860l.C·33MHz, HO 170Mb, AMb, SVGA 

1 Mb Win. Ace. S gioc:hi <i o.cella 
L 2.420.000 

e PC A86DX-.50MHz VlB, HD .42<Wib, AMb, SVGA 
lMbVlB S3 w. A. ""P· 2Mb 

L 3.983.000 
e PC 4860lC·40MHz, HO 170Mb, AMb, SVGA e FLOPPY DISK BU1K 3,5' L 

I Mb Win. Acc., S giochi a scelta 1 • .uL (min. 1 OCh) 
1.000 

L 2.450.000 ,-..... 
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• PC .ul60X·33MHz VlB, HD 170Mb, AMb, SVGA kic..11Bus32 Sii 
1 Mb Win. Ac:c. 

L 2.810.000 ,.iJ~,fg ~~Oln 
• PC A860X·SOMHz VlS, HD 250Mb, AMb, SVGA OMAGGIO COI I PC L'AllTMlllS 

lMbWin.Acc. L 3.295.000 ht0.-<1111 PC:~lluulul/11256GRIGIWlll 

STAMPANTI 
Epson, Nec, Texas lnstruments, HP, Seikosha 

A PREZZI ECCEZIONALI. 
{solo con l'acquisto del PC Stampante Bubble INK-JfT NEC JM400 L 400.000) 
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GIA INCLUSA L 'IVA DI LEGGE 

Spedizioni in tutta Italia. Telefax 02-92150664 

IMAGEN Italiana S.r.l. 
Sede Commttdale: VIA 8tRTAIUNI. 24 (;ARUGA TE MILANO TEL. & PAX 01/921.50664 - 92151917 



Grande novità nel campo dei PC 
Da noi troverai la nostra esclusiva linea di 
PERSONAL COMPUTER COLORATI 

lnottre neno show-room milanese tutti i tipi di PC. accessori. software e CD-rom. 
Videotornei con ricchi premi 

Richiedete. anche telefonicamente Il materiale Illustrativo 
Vendita oer corrispondenza - Pagamenti anche in c/c postale 

•
COmpufer Alzaia Naviglio Pavese. 52 - 20136 MILANO 
express Tel. 02- ss.10.19.96 

PAVIA 
CENTRO COMMERCIALE MINE RVA 
V IALE C. BATIISTI 74 

TEL. 0382/ 308262 

COMPUTER, GIOCHI, ~ACCESSORI 
ALCUNI ESEMPI: 

IP@ U'i.l~©li.\ @)fnUW!S 
STAR TREK 

INCA 2 

ALONE IN THE DARK 2 

~trull©!A 
COOL SPOT 

DISPOSABLE HERO 

FRONTIER ELITE 2 

IP© @@> .. ~®rro 

REBEL ASSAULT 

TFX 

TAGLIA ERBE 

~li'J.ll3 lil®W 
CASTLE QUE:ST 

PINBALL DREAMS 

LETHAL ENFORCERS 
SONIC SPINBALL 

Goos 

§ ® !P é: ti:} iro 11 rro'ù'a: rro ®® 
FLASHBACK 

FATAL FURY 2 
SENSIBLE SOCCER 

ALA OD IN 

~li'J.lll©li.\ @@) ... ~~ 
LIBERATION 

DANGEROUS STREETS 

ALFRED CHICKEN 

@tA1'113 @~!A~ 
DRACULA 

T2 - ARCADE 



Bentornati all'angolo dedicato ai contatti postali tra il sottoscritto, Paolo "TnT" Pa· 

glianti, e i numerosi problemi videoludici dei nostri lettori. Una piccola avverten· 

za: purtroppo le poste hanno tempi abbastanza lunghi, e oltretutto lavoriamo ai 

numeri di Kappa con largo anticipo, quindi può succedere che passi un po' di 

tempo prima che venga pubblicata la risposta alle vostre missive. 

Non preoccupatevi! Prima o poi vedrete risolti i vostri problemi! Vi ricordo che se 

avete dei problemi con un'avventura, uno sparatutto, o un GdR, basta scrivere due 

righe, descrivendo accuratamente il vostro cruccio, e spedire il tutto a K-TnT Box, 

Via Aosta, 2 • 20155 Milano. 

Iniziamo rispondendo a Miro Angelini di Co­
mo che ha " 1 ... ] grossi problemi con Pinball 

Fantasies, specie nel terzo livello. Non avreste 
una gabola per partire con qualche biglia in 
più?". Certo! Basta caricare uno dei flipper e 
digitare "EXTRA BALLSn per iniziare con 
cinque palline al posto di tre. Se poi preferisci 
giocare veramente sporco, scrivi "DIGITAL 
ILLUSIONS" per non perdere neanche una 
pallina; in questo caso, però, se la biglia fini­
sce in basso, dovrete dare qualche "botta" per 
recuperarla. Ringrazia Gherardo Casale d i 
Rom~ per la gabola! 

Massimiliano (che non ha indicato né il co­
gnome né la città) ci fa sapere che non riesce 
a terminare il buon ve Eye of Beholder: 

·1 ... j Arrivato o ad 

zi 
H!l!ilf-1,_..,e non ho capito quali siano 

queste du antomatiche porte. Tuttavia il 
"blocco". come lo chiami tu, con le nicchie 
piene di cibo non risolve né nasconde nessun 
enigma. Ln questo livello tutto quello che devi 
fare è andare nella parte a est e sconfiggere il 
Beholder Xanathar spingendolo nella sua 
stessa trappola con la Wand ofSylvas. 

le risposte ai problemi incontrati nelle avven· 
ture della LucasArts sono ormai diventate un 
appuntamento fisso di questa rubrica: ogni 
mese mi arrivano tonnellate di lettere che 
chiedono come salvare Bemard dal Tentacolo 

o come trovare un pezzo della mappa di 
Monkey Island 2. Tuttavia ho notato che spes­
so le domande si assomigliano tra loro, e 
quindi vi consiglio di leggere anche le rispo· 
ste alle lettere degli altri lettori, che ovvia­
mente incontrano più o meno i vostri stessi 
problemi. Finito questo piccolo preambolo, 
rispondo a Stefano Alfonso: " Vorrei chiedere 
di aiutarmi nell'awentura Indiana jones and 

Fate of Atlantis (versione italiana). perché non 

che potrai utilizzare per tenere alzata la grata 
che imprigiona Sophia. 

Passiamo all'indimenticabile Monkey Island 2, 

poiché Marcello Scoppio ci chiede: " [ ... J Qual 
è l'ultimo ingrediente per creare la bambola 
Voodo? Finora ho trovato barba, mutande e 

1 'rN'I' I 

teschio. [ ... ]". Devi andare nella stanza dove 
hai rubato le mutande a Le Chuck. Utilizza lo 
stesso trucchetto della monetina, ma alla fine 
consegna al pirata il fazzoletto e, in cambio, 
riceverai, ehm, il "liquido" mancante. Bleah! 

Come non rispondere a Martina Attori, una 
lettrice di Vicenza che inizia la lettera con 
"Caro (cuoricino) Paglianti, sei un mito, con· 
tinua cosW? Dopo essere diventato tutto ros­
so, ho letto il resto della l~ttera: "Ho un pro­
blema con Monkey Islana 2: devo prendere il 

o di ma a. !ilo preso la chiave da 
arinaio da Scal;>b lsland. 

ad 

Mauro de Poloni di Trichiana ha invece qual· 
che p roblema con Lands if Lare: .. [ ... ) Una 
volta arrivato alla White Tower, non so come 
proseguire dopo il terzo livello. dove trovo 
una porta che mi nega il passaggio dicendo 
che non ho fede. o qualcosa del genere. Se 
può servire. sappi che ho trovato l'altare. e ho 
i quattro ingredienti, ma non riesco ad aprire 
una porta al primo livello[ .. ]". Prima di tutto, 
grazie per i komplimenti! Probabilmente non 
hai incontrato la "regina~ delle Amazzoni: de­
vi prendere l'anello (si trova vicino al pri· 
gioniero al primo livello) e poi devi met­
terlo nella nicchia all'entrata (quella dove 
si trova la scritta "Ring to enter"). La regi-



n.a Amazzone ha la chiave che apre la porta 
chiusa del primo livello, dove troverai la solu­

zione al tuo problema. Tra l'altro, la porta con 
il leone nasconde solo qualche oggetto extra. 

I venti di guerra della Sensible hanno minato 
i sonni di molti lettori, tra cui Giacomo Spi­

nosi di La Spezia, che ci chiede " [ ... ] se per 
caso conoscete qualche gabolina per L'ultra­
mitico Camwn Fodder, perché alla sesta-setti­
ma missione mi falciano regolarmente i miei 
poveri soldatini." Anche se siamo antimilita­
risti convinti, per stavolta faremo uno strappo 

alla regola e, grazie a Fiodor Tonti, potrete 
trasformarvi in un un mega-super Rambo: 
basta chiamare una situazione salvata Jools e 

potrete avverare i vostri sogni di gloria senza 
troppi problemi. 

Peter Pan è nei guai! Infatti Roberto Laghi di 

Forli ci scrive per sapere: " ( ... )dopo essermi 
vestito da pirata, come trovare il denaro ne­
cessario per poter comprare la calamita da 
utilizzare sulla grande "X" sulla spiaggia[ ... ). " 
Devi salire sulla nave dei pirati, ed esaminare 
i vasi vicini alle sbarre: li troverai le nove mo-

È incredibile scoprire che alcuni avventurieri 
dalla volontà più che ferrea continuino im­

perterriti a giocare avventure quasi antidilu­
viane: per esempio, Roberto e Sandro Sore­
scu ci scrivono 2er chiederci notizie di Kult 

(ve l ricordate?, NdR). " ( ... ) Una olta scon­

fitto p Dio Zork il vecchio sacerdote rapisce 
Sci F": il problema è che qualsiasi azione pro­
viamo. dopo poche mosse muoi,iamo sempre 
[ ... )." Appena il sacerdote inizia a salire le sca­
le, selezionate il Psi Shift e utilizzatelo 

sull'apertura del '""':~~~ 
Aspettate che · 

quando 

nt 
ìatlfMiifti... su..Gobliins 2: " [ .. . ) Sono 

elio in cui troneggia sullo sfondo 
un enorme cavernicolo, ai cui piedi stanno 

un leone e una palla. Il principino che avevo 
liberato è su una collinetta a sinistra. di fian­
co ad una gabbia con gli uccelli[ ... )." Posizio­
na Winkle vicino alla pietra, e Fingus al "pia­

no" posto sopra la pietra stessa. Cliccate con 
Winkle sulla pietra. poi utilizzate Fingus per 
prendere la pietra. Spostate Winkle sulla piat­

taforma ancora più in alto, e. seguendo la 
stessa procedura, portate la pietra su que­

sto secondo "piano". Cliccate poi con Fin­
gus sul Leone, e con Winkle sulla pietra, 

in modo da far arrivare Fingus sulla spalla 
del Gigante e poter cliccare sulla testa. Scen­
dete e, con lo stesso metodo, mettete prima la 

pietra sul primo "piano". posizionate Winkle 
sul leone e cliccate sulla pietra con Fingus. 
Ritornate sul Leone con Fingus, cliccate suUa 
testa del gigante con Win.kle e, se avrete ese­
guito tutto correttamente, verrete catapultati 
sulla piattaforma davanti al Principe. Cliccate 

con Fingus sui "!!!" e, con il massimo tempi­
smo, spostate Winkle sulla piattaforma. Posi­
zionate Fingus all 'estremità della piattaforma 
e cliccate sulla roccia prima con Winkle e poi 

con Fingus. 
Se sarete stati abbastanza veloci, potrete uti­

lizzare la lima sulla gabbia e liberare così il 
Principe Buffone. 

Più o meno contemporaneamente, sono arri­
vate due richieste di aiuto per The Summo­
ning: Roberto Brocculeri di Milano non riesce 

a: " ( ... ) Superare il livello in cui vengono ri­
chiesti sej oggetti. 

Ho risolto le prime cinque richieste, ma non 
riesco a trovare il parchmen t corretto per con­
tinuare. Inoltre non conosco diversi spell, tra 
cui il Dispel ( ... ]."; Grinning Soul. un dispera­
to lettore di Ciampino, ci fa sapere che " [ ... ] 

non riesco a superare la Citadel 4, non trovo 
il Glass Decan ter, la Warmonger e la seconda 
metà della Staff of Summoning, e non cono­
sco gli incantesimi Dispell e Mending [ ... )". 
Beh, ho dato un'occhlata ai miei vecchi salva­

taggi di The Summoning, ma purtroppo non 
sono arrivato alla Citadel 4, e non mi ricordo 
quale parchment bisogna utilizzare per 

che devi mettere nell'orifizio. 
Alza poi il tendaggio e prendi gli specchi. In­
fine raccogli la chiave dal vaso, utilizza il cali­
ce per muovere la bilancetta e potrai aprire il 

Tabernacolo. 

Passiamo ai problemi di Francesco Giuliani 
di Avellino: " ( ... ] non riesco a superare il set­
timo live llo di Alien Breed 2 (versione per 
1200) . Potreste indicarmi le password di 
qualche livello più avanzato?" Grazie a An­

drea "Asp", possiamo aiutarti! 

Livello 2 · 353828 
Livello 3 · ro8383 
Livello 4 - 370101 
Livello 5 - 9 82822 

Livello 6 · 847464 
Livello 7 · 737373 
Livello 8 · 9 28112 

Livello 9 - 287364 
Livello 10 - 193831 
Livello n - 090921 

Livello 12 · 309383 
Livello 13 - 101221 

Livello 14 · 103992 
Livello 15 · 998n2 
Livello r6 - 125332 

Livello 17 · 091233 
Inoltre Matteo Carnisasca di Crevoladossola 

ha scoperto che inserendo il codice 000000 
si parte dal primo livello con ro vite, 50 chiavi 
e ben 50 .0 00 crediti. 
Niente male, vero? 

re Roberto. Tuttavia la com~.iw~qt;il~!l!!I-. 

per lanciare il Dispell 

chermoin 
e aiutato. Non so cosa fare!!! [ .. .r. Devi pren­

de~e il guanto e la collana; poi devi utilizzare 
il guanto sulla cassa per prendere il cuore, 

--z•..._.. .... _ _,..,..._ ....., ,...­tll_..., ,....,_-..- 1-"ferl_ln _ _ .. ~--­.. -... - .... ........... 



SCONTI 

VIA 4 NOVEMBRE 34 (interno) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
PER I RIVENDITORI 

CASH & CARRY 
TEL. 02 I 6128240 - 02 I 66016401 FAX 02 I 66012023 e IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO ! a: ~!fWolla® ~~@\Ylll1 A $rnmro~ u\\11.Jfì ~~ ~ ~~@®~&OOù~() 
Il Tutti gli accessori esistenti per Personal Computer e Console. 
; MEGADRIVE 

a: 

·= 
-= e 
! e ·-z 

Acquotic Gome 
Aero Blosfel 
Alien Storm 
Alisio Drogon 
Altered Beost 
Ambition Of Caesm 
Americo Glodiotor 
Art Alivfl 
Assokit Suh 
Bohomo Senky 
Bore Kunckle 
Botmon 
Botmon Return 
Centurion 
Chiki Chiki Boys 
Cool Spot 
Crack Down 
Curse 
Oohno 
Oorius Il 
Darwin 4081.l 
David Robins on Basketball 
Dinolondn 
Donald Duck 
Doble Dragon lii 
Ooroemon 
Dreom Team Uso 
Hwot 
EA Ice Hockey 
EA Pro-Football 
EA Pro-Hockey 
Eo Riskey Wood 
Ecco The Oolplùn 
Ex· Rllnzo 
Fl Grcus 
F221nterceptor 
Fantasia 
Fantasy' Stm lii 
Fatai Fuiy 
Fotol Rewing 
F~hr Moster 
Fire Mustang 
Floshlxrl 
G-loc 
Goin Ground 
Ghouk & Ghosl 

Gods 
Golden Axe Il 
Golden Axe lii 
Gronodo + 1 
Grond Slam 
Hard Driving 
Heovy Novo 
Heovy Unit 
Hell Fire 
Hockey Adventure Toky 
Ho~ Freld' s Real Oeol 
Holyfield' s Boxing 
Hunter Yoko 
I Love Mickey Mouse 
Indiano Jones 
lshido 
Jewel Master 
Jl Soccer 
Joe Montano Football 
Joe Montano Il 
John Modden FootboO 92 
Jordon VS Bi1d NBA Il 
Jordan VS Bird 
JuJu Legend 
Jurassic Park 
Kageky 
~k Boxing 
K'Jd Chomeleon 
King Of The Monster 
King Solmons 
Kunga Vapor Trail 
Leynos 
LHX Attock Chopper 
Lotus Turbo Chollenge 
Mogicol hat 
Mopn Sogo 
Mega Ponel 
Metal Fongs 
Mickey & Oonold Wa~d Of 
lllusian 
Mickey Mack 
Mohannod Ali Boxing 
Monster Workl lii 
Hinjo Buroi 
~picGold 
007 Jomes Bond 
PGA Tour Goff Il 
Phelios 

Power Ahlete 
Prince Of Persia 
RBI 4 Boseboll 
Rings Of Powei 
Rood Rush Il 
Rolling TOOnder 
Rolo To The Rescue 
Runark 
Saint Sword 
Songokushi 
SdVoris 
Shining Oorkness 
Sonic 2 
Spoce Bonle Gomolo 
Speedboll 2 
Spidermon 
Storm Lord 
Slleet of Rrage Il 
Street Fìghter Il 
Stridei 
Strider Il 
Super HO 
Super Monaco GPll 
Super Shinobi 
Super Thunder B. 
Sword of Sodon 
Toikef Ki 
loruruto 
Toz Manio 

The Foeiy loie 
Thunder Force IV 
Thunder Pro-Wrestling 
Tiny Toun ADV. 
Turbo ~trun 
Voris 
Woni Wani World 
Whip Rush 
Wonder Boy 3 
Wo~ (up Soccer 
X ·Men 

SUPER 
FAMICON 

SUPER 
NINTENDO 

Acrobot Mission 
Addoms Fomay 
Adventure l~ontl 
Adventure Sandiel 
Air Management 
Aliene VS Predator 
Amazing Tennis 
Boseboll Simulotors 1000 
Bot1te Soccer 
Bill 1.ombeer' s Combol 

Basket 
Bubsy 
Buroi 
C Ripeen BoseboO 
Cocomo Knight 
Coptain Tsuboso 
CostelVllnio IV 
Combotribes 
Contro Spirits 
Cosmogame The Video 
Cool Ylorld 
Cross Americo 
Cybei Kinght 
Oforce 
Dino Wors 
Oinosour Waes 
Oouble Dragon 
Draculo 
Dragon Sloyer 
Fotol Fury 
F.lGronPrixll 
Fl G1cus Umited 
Finol Fantasy 
Final Fight 
Fire Pro-Wres~ing 
Formotion Soccer 
Gambo Leogue 93 
Ghools & Ghosl 
Goal 

Golden Fighter 
Grodius lii 
Gun Force 
Gundom F91 
GundomX 
Hero Senki 
Hockey Nhl '93 
Hokuto-No·Ken 6 
Home Alone 
Home Alone Il 
Hook 
Hyper Version 
Jomes Pond 
Joe & Boxing 
Joe & Mac 
John Madden Football 
Kìng Of Monster 
I.osi Fighter T win 
Legend Of Zelda 
Lemmillgs 
Lelhol Weopon 
Mogie Adventure 
Mogie Sword 
Mario Kart 
Mario Paint 
Mono World 
Mickey Mogicol Adventure 
Monkey Adventure 
NBA Boli Cholonge 

CONSOLLE 
MEGA DRIVE (GENESIS USA)+ I JOYPAO 
+ALIMENTATORE+ SCAKT L 245.000 
MEGA DRIVE PAl + I JOYPAO 
+ALIMENTATORE+ CAVO TV L 255.000 
MEGA DRIVE PAl -r I JOYPAIJ+ AlJMENTATORE 
-r CAVO TV+ SON/( L 279.000 

sum NINTENOO (USA) + 2 JOYPAO 
+ALIMENTA TORE L 259.000 
SUPER NINTENOO (USA) -r 2 JOYPAD 
-r ALIMENTATORE+ S. MARIO L 259.000 
CAVO SCART PER SUPER NINTENDO L 40.000 
CONVERTITORE PAl 
PER SUPER NINTENOO L 68.000 

... 04 • •••••• • • ••••••••••••••••••••••••••• 

SUPER FAMICOM (JAPJ + 2 JOYPAD 
+ALIMENTATORE L 399.000 

SUPER FAMICOM UAPJ + 2 JOYPAD 
T AllMENTATORE T I GIOCO 
CAVO SCART PER SUPER FAl.\ICOIA 
CONVERTITORE PAL PfR 

SUPfR FAMICOM 

GAME GEAR (JAPJ + I GIOCO 
TV TUNER <TELEVISORE PER 
GAME GEARJ 

L 490.000 
L 40.000 

L 68.000 

L 269.000 

L 215.000 
......................................... 

GAME BOY -r CUFFIE+ PILE L 139.000 
GAME BOY + CUFFIE+ PILE 
+I GIOCO L 155.000 

......................................... 
SEGA MEGA CO Il L 650.000 

New 30 Goff Simulation 
Out Lander 
Pcper Boy Il 
Pcrodius 
Pebble Beoch GoK 
Pholonks 
Pilot Wings 
Populous Il 
Power Alhlete 
Prince of Persia 
Pro-Football 
Pro-Soccer 
0-Bert 
Rommo 1/2 
Return of Oouble D1agon 
Returning Of Oouble 
Orogan 
Rood Riot 
Royol Conquest 
Runny Egg Hero 
Rushing Beat li 
Rushing Beat Ron 
Sky Mission 
Smash T.V. 
Song Master 
Sank Blostman 
Slleet F~hter Il 
Super Adventure lslond 
Super Aomirol's Division 
Super Bird're Rush 
Super Block Boss 
Super Cup Soccer 
Super Ghouls & Ghos! 
Super Kick Off 
Super Off Rood 
Super Pong 
Super Pii F~hlllr 
Supe1 R-T yper 
Super Stocf111m 
Super Tennis 
Super Wol1ey Ball 11 
Syvolton 
T.M.N.T. 4 
The King Of Rally 
Thunder Spini 
Trny Toon Adventures 
Tom & Jeny 
Ulutimo IV 
Utopia 
Waioloe Country Club 
Wing Commander 
Xardion 

POSTA UN FRANCOBOLLO DA l. 750 RICEVERAI Il NOSTRO um •:..~C" 
- <;. ~--

RIPARAZIONI COMPUTER 
COMMODORE-AMIGA PC-CONSOLE GAMES 

PAGAMENTI RATEALI DA f. 50.000 MENSILI 
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W JIJLILII A ID~ § 

CC CfD M IP 1U ~.r lE IB 
CClEN~lEIB 

I PREZZI SONO DA CONSIDERARSI I 

SIAMO I PROFESSIONISTI .. 
PIU SERI ED AFFIDABILI 

PREZZI V ALIDI ESCLUSIVAMENTE PER CORRISPONDENZA 

AMIGA CD32 
Joyp11d+2 9am.. L. 669.000 

MODULO MPEG-CD32 L . 445.000 
A4000/030-HD120 2Ml>+2Mb L.2.499.000 
A4000/040-HD120 2Mb+4Mb L.3.849.000 

A 1200suPERKIT94 L. 719.000 
oon DPaJnt IV AGA + DI lta WordWorth + 2 am .. 

GARANZIA COMMODORE ITAUANA ·IV A COMPRESA 

MBX 1200 +CLOCK+881/16 UHz L.369.000 
M BX 1230 ACCELERATRICE 40 UHz 

SIMM 4MB per MBX & A4000 
HD 40-60-80-120 MB per A1200 
SIMULA A1200 a ox+cfto perHDAT·IDl!S"1'1o 

L . 755.000 
L . 399.000 
Telefonare 
L.119.000 

OENLOCK & DIOrTALIZZATORI 

• COLLAUDIAMO 
OGNI COMPONENTE PRIMA DELLA PARTENZA 

SPEDIZI ONI ACCURA TISSil\tlE 
IMBALLI ROBUSTI - CORRIERE ESPRESSO ASSICURATO 

e CONCESSIONARIO UFFICIALE 

::commodore 
Collegno - TORINO 

C .so Francia 92/c Tel. 011/4110256 (r.a) 

St4teMt 3F6/4F6 
'lltS '!2(25_,. a.~ 4 

L. I. 000.1200 

. 500. (')()() ---
'Z)~eea:ut~ 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 

VIA A. C ASINI, 43 
TEL. E FAX 0578130830 
Bas 0578130695 . 24 ORE su 24 

ctCllRONICA 53042 CHIANCIANO TERME (SIENA) 

VASTO ASSORTf.MENTO Dl JOYST!CK 
U A V ALA GA DI SOFTWARE PER AMIGA E PC 0 

OGNl TLPO Dl ACCESSORIO PER COMPUTERS -4 ~ 
HARDWARE E SOFTWARE PER PRODUZJONl m :!: 

TELEVISJVE SU AMlGA E PC ::;; ~ 
STAMPANTI DI TUTTE LE MARCHE Cl ~ 

COMMODORE POINT ~ ~ 
RIVENDITORE AUTORIZZATO COLBY VIDEO ~,,. 

VENDITE ANCHE PER CORRISPONDENZA :: ~ 
SPEDIZIONI 1N TUITA ITALIA ~ 

ASSISTE ZA HOT - UNE 
< ...---~~~~~~~~~~~~~----, 

~ ALCUNI PREZZI* g AMIGA 600 TELEFONARE 
AMIGA 1200 580.000 

~ CD 32 580.000 
~ MONITOR l084S (A\ OIE '(ER() PER CDlV) 370.000 
i_ AMIGA 4000 ~ llD 120 MB 3.300.000 
z AMIGA400068030 11080Mo 2.190.000 
<n MONITOR 1942 PER AMIGA 4000 580.000 

MONITOR 1940 PER AMIGA 1200 490.000 
§ PC COMMODORE 486 ox. 33~ha. 4~la tA\\ HD 130~1s MO\rro« COUJaE 2. 700.000 
R: PER ALTRE CO FIOURAZlO I TELEFONARE 

PER T UTTI GLI A RT ICOLI NON MENZ IONATI TELEFONATEC I !!! 

NON VII IP'lEN'II'Il !F1 lE'Il'lE 

VUEMME ELETTRONICA 
è UNA SCELTA LOGICA!!!!!! 
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Shhht! Il Direttore ha un po' esagerato con il frizzantino a pranzo e 

ora sta dormendo con la Gazzetta dello Sport sul volto (per giunta 

a rovescio) . Ne ho approfittato per allargarmi su due pagine, pa­

gando birre su birre ai grafici per comprare la loro complicità, spe­

rando che nessuno se ne accorga. Se vi chiedono qualche cosa, 

negate tutto, anche l'evidenza. 

Scherzi a parte, vorrei ringraziare tutti per l'ottimo riscontro che 

sta avendo questa rubrica, spazio che auspicavo sin dalle mie pri­

me frequentazioni redazionali. Le lettere indirizzate all '" Angolo del 

Tennico" sono veramente moltissime e fare una selezione è un 

compito arduo. Ricordo comunque agli abbonati BBK che sono na­

te due aree "tenniche" nelle quali potrete avere risposte immedia­

te ai vostri quesiti, da me o da altri "Cosysop" a seconda delle 

competenze specifiche. 

Vorrei acquistare un lettore CD-I 210 della 
Philips, però prima vorrei sapere alcune cose 
che il rivenditore non è stato in grado di dir­
mi Quindi ho deciso di scrivere alla vs. rubri­
ca sicuro che saprete daimi le risposte che 
cerco. Per prima cosa desidero sapere se il 
lettore CD-I con l'aggiunta della scheda di 
estensione "Full Motion Video con standard 
MPEGn è in grado di leggere anche I CD­
ROM PC; ciò mi interesserebbe molto dal 
momento che la scelta di titoli CD-ROM è or­
mai vastissima, mentre i titoli CD-1...? Come 
seconda cosa vorrei sapere se utilizzando i va­
ri giochi, sul CD-I si possono ottenere le stes­
se prestazioni delle console CD classiche tipo 
Amiga CD32 , Panasonic 3DO oppure lettore 
CD-ROM PC. Vorrei inoltre sapere se al letto­
re CD- l può essere collegato un mouse dal 
momento che mi pare di capire che l'interfac­
cia utente è del tipo "punta e clicca". Per fini­
re. desidero sapere come mai non recensite 
titoli per CD-l, che pure esistono, e come mai 
nelle svariate pagine pubblicitarie della vs. ri-

vista i numerosi rivenditori di software e vi­
deogames non pubblichino mai titoli per CD­
I. ma solo per CD-ROM PC, Amiga CD32 , 

ecc. Eppure, anche se poco fortunata, la mac­
china interattiva della Philips esiste e a mio 
avviso non dovrebbe essere boicottata. Forse 
questa m ia lettera verrà cestinata e forse no 
(io spero nella seconda ipotesi!). In ogni caso 
colgo l'occasione per mandare a tutti voi della 
redazione di K un cordiale saluto e farvi tanti 

auguri per un felice e proficuo anno 1994. 
Rino Milan-0 

Erice (TP) 

Il CDTV Commodore e il CD-1 della Philips so­
no stati i primi veri sistemi multimediali. Una 
scommessa pt!:r questi due colossi dell'elettronica 
che si avventurarono in un terreno ancora vergi­
ne e senza dubbio pericoloso, irwestendo grandi 
capitali. n CD-I è una buona macchina, piutto­
sto versatile e con caratterische di tutto rilievo per 
ciò che riguarda la grafica ed il sonoro; per quale 
motivo, allora, 11-0n vi faron-0 gli attesi riscontri 

A cura di 
Alessandro Cattelan 

nelle vendite? Tl principale ostacolo alla di.flùsio­
ne del sistema è stata la cotlocazione commercia­
le del CD-I in una fascia di prezzo a cavali-O tra 
le console e i personal computer I BM, posiziona­
to addirittura al di sopra dell'entry leve/ della li­
nea Amiga. Di fatto il CD-I 11-0n è un persona/ 
computer e non offre nemmen-0 le performance 
della seconda genereazione di console a i6 bit, 
Super Nintendo in testa. 
Un prodotto di nicchia, dalle indubbie qualità, 
che però difficilmente riuscirà a raggi.ungere il 
grande pubblico. Di fatto su K non possiamo de· 
dicare uno spazio eccessivo al CD-T proprio per 
questo motivo; non per questo si può dire che boi­
cottiamo il sistema dal memento che, quando è 

possibile, dedichiamo ampi spazi nelle news e re­
censiamo i titoli più interessanti. Un discorso si­
mile vale per gli operatori commerciali del settore 
che preferiscono dedicare gli spazi pubblicitari a 
prodotti più facilmente vendibili o dedicati ad 
una base più ampia. Passiamo ora alle risposte. 
No, il CD-I non potrà mai far girare CD-ROM 
per PC dal m-0mento che l'unità è basata su un 
microprocessore che non ha nulla a che fare con 
la serie Intel 8ox86, il cuore deUe macchine MS­
DOS. La scheda FMV, peraltro, consente la let­
tura di film M P EG che seguono lo standard Vi­
deo Disk, che possono anche essl!:re utilizzati su 
PC se su questo è stata installata una scheda 
omologa (Reel Magie o altro). 
Per quanto riguarda le prestazioni pure il CD-I 
può contare su un ottimo numero di colori ma 
lascia un po' a desiderare sullo scrolling. I 
platform e i picchiaduro, ovvero i titoli che van­
no per la maggiore sulle console, non saranno 
fluidissimi sul sistema della Philips, pur rima­
nendo più cl1e discreti come nel caso di Zelda. Il 
JDO, comunque, è una generazione avanti. 
Pl!:r quanto riguarda i dispositivi di puntamento, 
non è disponibile il mouse ma sono in vendita 
due ottime trackball, una dedicata ai più piccoli 
e una seconda più professionale che consente un 
ottimo feeling con il puntatore. 

Caro Alessandro, sono uno studente di 
Roma e vorrei alcuni consigli su come po-



tenziare il mio computer. Posseggo un 
386SX 33, acquistato tre anni fa, quando era 
quasi il meglio sul mercato. 
Ora però non basta più per l'aspetto che io 
preferisco: i giochi. I 2 mega di RAM non so­
no più sufficienti e vorrei sapere come poterli 
espandere a 4 o 6 e più o meno quanto do­
vrei spendere. La scheda madre di un 486DX 
50 quanto può costare? Mi conviene cambia· 
re tutto il computer o solo i pezzi obsoleti 
(che poi sono tanti: RAM, processore, scheda 
grafica VGA ma a soli 256 Kb, HD da 120 

mega che non servono più a niente)? Vorrei 
che mi consigliaste la via più economica e so· 
prattutto più redditizia. "Sperando nella vostra 
risposta vi faccio i complimenti per la rivista 
davvero bella e completa e tanti saluti da 

Ugo 

Cara redazione di K, vi scrivo per chiarirmi le 
idee in fatto di computer. Tralascio i compli­
menti e passo subito alle domande: 
1 • lo ho un Olivetti MJOO 386SX r6 MHz, 
200 mega di disco fisso, scheda aggiuntiva 
con 6 mega di RAM. Se volessi passare ad un 
486DX, potrei cambiare solo la motherboard 
e la CPU (es.: M/B Intel 486DX e CPU Intel 
486DX 33MHz) o devo completamente cam­
biare il PC? 
2 - La velocità di trasmissione del CD·ROM 
dipende dalla velocità del PC? 
Vi sarò molto grato se risponderete a queste 
mie domande. 

Roberto Venturini 
Garbagnate Milanese (MI) 

Le lettere di Ugo e Roby sono un campione piut­
tosto significativo delle numerosissime richieste 
di delucidazioni riguardo all'upgrade di macchi­
ne ormai obsolete. In questo momento i proprie­
tari di PC basati su 386SX (o DX parchi di 
MHz) avvertono un notevole gap di prestazioni 
rispetto ai 486, che spesso si avvalgono anche del 
plusvalore offerto da un 'architettura Locai BUS. 
Una differenza particolarmente sensibile quando 
il software utilizzato è di tipo ludico, autentico 
stress per il computer che viene spremuto al mas­
simo; paradossalmente un 386 a 25 MHz va an­
cora benissimo come server per un sistema 
UNIX con una mezza dozzina di terminali ma 
è assolutamente inadeguato per un simulatore di 
volo dell'ultima generazione. 
Aggiornare il sistema esistente o sostituirlo com· 
pletamente? Se non vi sono particolari problemi 
di denaro è preferibile la seconda strada, soprat­
tutto se si è in possesso di un PC di marca come 
UJM, Olivetti, Compaq, HP, Amstrad e così via. 
I grandi nomi, infatti, progettano schede madri 

specifiche per i propri sistemi, spesso con se­
riali, paraUele, e addirittura controller esche­
de grafiche integrate. Per questo motivo è 

sconsigliabile l'utilizzo di uno chassis preesisten­
te a meno che non si tratti di un clone. Altrettan­
to sconsigliabile è il ricilaggio di parti presenti 
nella vecchia macchina che costituirebbero un 
collo di bottiglia per le prestazioni. Un 486. ad 
esempio, richiede per la RAM moduli SIMM a 
70 o 60 ns (nanosecondi) rispettivamente per 33 
e 50 MHz nativi, mentre i 386 si accontentano 
di RAM a 80 ns che imporrebbero tmo o due sta­

ti di attesa se montate su una motherboard più 
veloce. Nel caso dell'Olivetti la scheda di RAM 

aggiuntiva potrebbe comportare un ulteriore ral­
lentamento. Di fatto la soluzione migliore, qua­
lora possibile, è la vendita in blocco del sistema, 
conservando al limite disco .fisso e monitor per 
passare ad un sistema possibilmente basato su 
architettura Locai Bus. Per quanto riguarda i 
prezzi in questo momento è assolutamente im· 
possibile fornire indicazioni attendibili a causa 
di forti oscillazioni sui listini dovute all'irreperi­
bilità di materiale sul mercato e all'instabilità 
della nostra valuta. Tra gli inserzionisti di K, co­
munque, potrete trovare numerosi punti vendita 
che offeono materiale (PC completi o singole par­
ti) a prezzi piuttosto vantaggiosi, oppure, se pos­
sedete un modem, potete curiosare nell'area mer­
catino di BBK. 

Caro Alessandro, posseggo da ormai un anno 
un Amiga 1200 senza HD e vorrei porti alcu­
ni quesiti al riguardo: 
r. il coprocessore matematico è utilizzato solo 
dal software programmato per fame uso, op­
pure il processore gli delega automatica.men­
te tutti i calcoli? Il 1200 possiede lo zoccolo 
per il coprocessore? Se si, si può installarlo 
anche dopo che il computer è uscito dalla li­
nea di montaggio? Posso installare un copro­
cessore a frequenza diversa da quella del 
68020? 
2. il chunky pixel presente nel CD32 era ac­
creditato, alla presentazione della macchina, 
di caratteristiche eccezionali: emulazione del 
mode 7 della Nintendo, texture hardware, 
etc.. A tutt'oggi non è ancora disponibile nes­
sun gioco che lo utilizzi e comincio ad avere 
qualche dubbio sulla veridicità di tali affer­
mazioni. Tu cosa mi puoi dire al riguardo? 
3. ritieni consigliabile l'acquisto del kit di 
espansione per portare il r2oo compatibile 
con il CD32 ? 
4· è possibile utilizzare un ioypad del CD32 

sul mi.o computer? 
5. è vero che espandendo la memoria con 
moduli fast RAM si può ottenere un aumento 
delle prestazioni pari al 100%? 

Paolo Ferraresi 
Carpi (MO) 

P.S. Un'ultima curiosità: cosa significa la si­
gla DX o SX che contraddistingue i PC? 

I. fl coprocessore matematico viene utilizzato SO· 

lo se il programma ne prevede l't4'so; alcuni 
softwan: sono addirittura disponibili in due diffe­
renti versioni, con o se11za supporto per La FPU 
(Floating Point Unit ovvero il coprocessore mate­
matico). li .i200 non dispone di alcuno zoccolo 
da! momento che viene costruito con tecnologia 
SMT (surface mounting), ma solo dello spazio e 
delle piste sulla scheda madre necessari per l'in..­
stallazione. È comunque possibile installare rm 

coprocessore matematico consegrr.ado l'Amiga ad 
un cu1tro specializzato che si occupi dell'opera­
zione di saldatura. 
Esistono inoltre delle schedine aggiuntive che 
espandono la RAM e aggiungono la FPU, anche 
asincrona rispetto alla CPU, ovvero con una fre­
quenza di clock maggiore. 
2. Purtroppo i titoli attualmente disponibili per il 
C D32 non sono altro che passaggi quasi senza 
mcdYìche da dischetto Amiga a CD. n software 
in grado di sfruttare a fondo la macchina non è 
ancora stato commerciali=ato, ma ciò non si­
gnifica che la macchina non possa esibirsi in 
performance grafiche di tutto rispètto. Un ottimo 
esempio è La notevolissima demo di Microcosm 
che è stata presentata in diverse occasioni ufficia­
li e che lascia ben sperare per il futuro. 
3. Non è ancora stato presentato ufficialmente e 
pertanto non posso esprimermi, comLmque po· 
trebbe valere la pena se 14scissero titoli interes· 
santi per il CDJ2. 

Comunque non è la domanda più adatta da ri­
volgere ad un fan del multimedia. 

4. Sì 
5. Questo dato probabilmente lo hai letto su 
qualche pubblicità ed è vero solo in parte, o me­
glio solo in condizioni particolari. Senza erttrare 
troppo nel merito una macchirta sulla quale è 
montata solo memoria chip, è decisamente più 
lenta rispetto ad una sulla quale è disponibile 
anche della fast, anche se il guadagno in termini 
di prestazioni è da valutare in rapporto al 
software utilizzato. Un acquisto cht: ti consiglio 
caldamente, perché alcuni programmi gira~w so­
lo in presenza della fast. 
P.S. SX e DX sono delle sigle che si accompagna­
no ai microprocessori Intet; DX è la versione 
completa di una CPU mentre SX è ta versione 
uridotta" e più economica. 
Nel caso dei 386 il suffisso SX indica che il BUS 
dei dati è a 16 bit invece che a 32, mentre nei 
486 indica l'assenza del coprocessore matemati­
co. La sigla DX2, infine, siw1ifica che ci trovianw 
di fronte ad un 486DX che fanziona interna­
mente al doppio della velocità di clock del siste­
ma; ad esempio un DX2 66MHz funziona in 
una motherboard con clock a 33 MHz. 
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* * * AMIGA600~'nl>\lOM\ * 
AMIGA 600 HD 20 MB L 670.000 • + u~sl\lU. L 3.900.000 

AMIGA 1200 L 715.000 • * ' ~~~~ ~~\~: 
AMIGA CD 32 L 670.000 • • ~\G~ 4000 tPU ba030 Hl> \ lO ~\ + lM't\lU \.. i.400.000 

AMIGA 1200 CON HD 120 MB L 1.295.000 • •\\Ali> l>\SY. QUANl\lM '70 ~ StS\ \tmlNO 
SIMM 4MB 60 NS PER A/4000 L 550.000 • Pll m\GA 1000/3000 L 450.000 

HARD DISK INTERNO DA 120 MB + CAIO + SOFTWARE • ' 'nAll> l>\SY. QUANl\lM 140 M\ stS\ \NnlNO 
PER AMIGA 600/1200 L 560.000 • • :1~~~ l:~~ ~~7A~s\ \tmlNO Pll MMGA L uao.ooo 

ESPANSIONE INTERNA DA 512 K PER AMIGA 500/PLUS L 60.000 • • 'c\W> l>\SY. QUANl\lM \ 30 ~ \l>l \tmlNO Pll MMGA 4000 L 390.000 
ESPANSIONE INTERNA DA 1 MB PER AMIGA 600 L 100.000 • • MON\lOl tOtmOOOll \941 L bl5.000 

ESPANSIONE DA 2 MB PER AMIGA 1200 L 337.000 • • lS~S\ONl \tmlNA l>A \ t#i! Pll m\GA 500/PWS L 99.000 
ESPANSIONE DA 4 MB PER AMIGA 1200 L. 437.000 • ' i\r~i~l ~~:~~ tA\~~~SPlNl>\\\\1A 4 ~ 

STUPENDO SOFTWARE DI TRASFORMAZIONE CINEMORPH L 181.500 • • tONllOUil G'n StS\ tON tOPlOtlSSOll f)tgg1+4 ~ m 
G-LOCK omMO GENLOCK SEMJPROF. L 1.050.000 • l~l)\\\\1 A g M\ Ml m\G~ '100 L '.3' 0.000 
+ COPROCESSORE MAI 68882 A 4000 L 200.000 • • tONllOUil G'n lS~l>\\\\1 A g ~ Pll MMGA 1000/3000 L 335.000 

Macintosh 
PERFORMA 200 4MB-40HD L. 1.450.000 • OFFERlE A ESAUR\MENlO SCORlE: 

PERFORMA 400 4 MB/80HD +MONITOR 14" COLORI • tlMS\t Il 4 M\/40\\\ \.. \.l00.000 
PERFORMA L 1.760.000 • • Pmow 450 4M\/\l0 Hl>+ MON. tOlOl\ MP\1 w L l.9aO.OOO 

PERFORMA 600 5 MB/80HD + CD·ROM + MONITOR A COLORI • • SWf.Pltm lMlMml Nll 4 PP~ • 300 l>P\ • 3 M\ UM · POSltl\Pl llVll l 
APPLE 14" L. 3.600.000 • Pilllll\A • Slllfil • lOtAl W L \.700.000 

I • SWf.Pltm ST111Wl\lU Il L 595.000 
POWER BOOK 145 4 MB 40HD +INTERFACCIA MIDI L. 2.840.000 • , SlAMPlNU H.P. l>lS~Ill 500 L 460.000 

CD·ROM APPLE SC·300 ESTERNO L 790.000 • , H~I> 1>\SY. stS\ l70M\ QUANl\lM L.450.000 
INTERFACCIA MIDI TRANSLATOR 1 IN· 3 OUT L 135.000 • • \\Ali> 1>\SY. StS\ l40M\ QUMrnlM L575.000 

STAMPANTE LASER WRITER 300 L 1.410.000 • • 'c\All> l>\SY. stS\ 5l5M\ QUMrnlM L\.la0.000 
STAMPANTE HP DESKWRITER 550 COLORI L 1' 150.000 • • \\~I) l)\SY. llMO"l\\I! S'fQUlSl gg/ 44 \. uao.ooo 

ACCESSORI PC 
SOUND BLASTER PRO DE LUXE L 230.000 • 

SOUND BLASTER ASP 16 BIT L 425.000 • 
WAVE BLASTER L 415.000 • 

VIDEO BLASTER L 550.000 • 
VIDEO SPIGOT L 550.000 • 

HARD DISK AJ.BUS WESTERN DIGITAl 250MB L. 470.000 • 
HARD DISK AJ.BUS WESTERN DIGITAL 340MB L 625.000 • 

MODUU RAM SIM 1MB70 NS CON CHIP PARIT4 L 113.000 • 

• tl>·lOM M\lSUM\ + \tmlfAtt\A L 395.000 
• M\I)\ \I.Ami\. 430.000 
• SlmPMm 9 AG'n\ SW. lt \00 tOlOU \. 355.000 
• SWf.PMm 14 AG'n\ S~ lt 14·\00 L ~.000 
• S~ 14 ~GH\ Nit P ll L 570.000 
• MON\lOl \48 ~GA tOlOU \Ol4i7ba\ 

~Nl\l\l\lS~ O.la 001 \>\lt'n l. S30.000 
• NUO"ISS\MA SWf.PMm 'n\> \.Mllm 4l L l.300.000 

MODUU RAM SIM 4 MB 70 NS CON CHIP PARITA L 360.000 • 
STAMPANTE HEWLETT PACKARD 550 COLORE L 1.150.000 • 

• l>\St'nm\ l>I> \U\l tONi. l>A SO Pl. L 43.000 
• l>\st'nm\ 'nl> \U\l tONi. l>A SO Pl. \. b0.000 

PER ORDINI TELEFONARE AL 
0549/908083-909055-908892 

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA- TRASPORTO GRATUITO 
PER LE ISOLE + L. 25.000 - FINANZIAMENTO FINO A 36 MESI SENZA CAMBIALI. 

I PREZZI SONO AL PUBBLICO E COMPRENSIVI DI IMPOSTE -
GARANZIA 12 MESI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI. 

I PREZZI POTRANNO SUBIRE DELLE VARIÀZIONI IN BASE ALLA DINAMICA DEL MERCATO 

~ Esposizione e vendita ~ Amministrazione e assistenza tecnica: Show Room Musicale: 
Via 3 Settembre 113 · 47031 ano R.S.M Via C. Cantù, 12 · 47031 ono R.S.M. · . 4 
lei 0549/908760 908892 ~ 0549/908760 Tel. 0549/909055 -9080~ Fax 0549/908070 ~ ~ fai9/~J~83-~5lf9ono R.S.M. 



VENDITA 
VENDO PC 386 DX 40 MHz completo di 
4 Mb RAM, hard disk da 170 Mb, mou­
se , tastiera, joystick, scheda video SV­
GA , monitor SVGA, scheda sonora 
Sound Blaster Pro , 1 drive 3,5, modem 
2400, Dos 6, Windows 3.1, 150 Mb tra 
programmi e giochi tra cui Fl GP, Strike 
Commander , Commanche, Syndicate, 
Sensible Soccer, ecc. Il tutto a L. 
2.000.000, possibilmente in Venezia. 
Roberto tel. 041/5209885. 

VENDO C64 in ottime condizioni + 2 re­
gistratori + giochi + tastiera per suona­
re completa di programma della Jack­
son + 2 joystick. 
Stefano tel. 039//2020936 ore pasti 

VENDO o scambio i seguenti giochi per 
PC: Monkey lsland EGA L. 50,000, Po­
pulous L. 30,000, Monkey lsland Il L. 
90,000, Loom L. 50,000, Lure of Temp­
tress ·L.60,000, King Quest V L.80,000, 
Terminator 2 L. 10,000. Cerco dispera­
tamente Legend of Kyrandia che com­
pro a un prezzo ragionevole o scambio 
per uno dei titoli precedentemente elen­
cati. Vendo inoltre registratore originale 
Datassette Commodore per C64/C128 
L. 60.000. Solo zona Miiano. Matteo 
tel. 02/26413772 ore pasti. 

VENDO gioch I per Atar i 2600 a L. 
15.000 e per Amiga 500 da L. 20.000 
a L. 30.000 originali. Possibilmente zo­
na Roma. 
Elio tel. 06/2416016 ore pasti. 

VENDO per Amiga i seguenti giochi origi­
nali in perfetto stato: Monkey lsland 2 a 
L. 40.000, Cruise for a Corpse a L. 
30.000 W.Gretzky Hockey 2 a L. 
30.000. Giorgio Prudenzano Via Zante, 
30 - 20138 Milano. 

VENDO espansione interna da 512 Kb 
per Amiga 500/500 plus nuovissima, 
mai utilizzata a L. 45.000. 
Enrico tel. 06/9694 720. 

VENDO 3 Chip di memoria ben funzio­
nanti di un 'espansione da 512 Kb per 
Amiga 500 a L. 11.000 cadauno o tutti 
a L. 30.000. Zona Talsano (Ta). Annun­
cio sempre valido. 
Vittorio tel. 099/715330 (dalle ore 
13,30 alle ore 15,30). 

SVENDO Amiga 600HD 30Mb + espan­
sione 1Mb + drive esterno + commuta­
tore da 2.0 a 1.3, ancora in garanzia. 
Oppure g iochi originali Amiga a metà 
prezzo (vasto assortimento). 
Angelo tel. 0425/23559 (ora cena). 

VENDO decoder Televideo-Telesoftware 
"Colby Fruits" per PC e compatibili , mai 
usato, completo di software di gestione 
a L. 400.000. Vendo/scambio software 
di vario genere. 
Ivan Boni V.le 28 Settembre 1943, 70 -
41049 Sassuolo (Mo) (solo se realmen­
te interessati) tel. 0536/804212 (tra le 
ore 15,00 e le ore 18,00). 

VENDO riviste " K" da Giugno '91 a Mar­
zo '93 in blocco o separatamente a L. 
5.000 cad. trattabili. 
Danilo tel. 0934/27367 (ore pasti). 

VENDO C64 in buone condizioni + 82 
cassette a solo L. 200.000. 
Stefano Caruso Via G. lannelli, 494 -
80131 Napoli. 

Occasione! VENDO causa cambio siste­
ma, Amiga 600 (1Mb) in perfette co~di­
zioni completo di numerosi giochi (Allen 
Breed Special Edition '92, Assassin, 
Flash Back, Street Fighter Il, corredati 
di soluzioni), joystick, mouse a sole L. 
450.000 poco trattabili. 
Antonio tel. 057 4/595288. 

VENDO Philips MSX-2 NMS 8280, 2 dri­
ve 3 1/2, digitalizzatore 256 colori, 
Genlock , mouse, circa 50 giochi e pro­
grammi originali a L. 450.000 trattabili. 
Gianandrea tel. 0423/ 23996. 

CONTATTI 
Hai un Amiga 500? Non trovi nessuno con 
cui scambiare i tuoi segreti sui ·games' di 
questo magnifico computer? Atten~o va_: 
lentieri una tua risposta ed entrerai cosi a 
far parte del club "Amiga Fans". 
Claudio tel. 050/32335 (massima se­
rietà). 

Computer Club Pesaro mette a disposizio­
ne vasto archivio per Amiga e PC. Arrivi 
giornalieri direttamente dagli USA, possibi­
lità di spedizioni e abbonamenti. Inoltre 
materiale, informazioni e documentazioni 
su tutto il software di maggiore uso. 
Se siete interessati o semplicemente per 
saperne di più, telefonate! Garantiamo pro­
fessionalità, serietà e velocità. 
Rossano tel. 0721/21060 (ore pranzo), 
oppure lasciare un messaggio in BBS tel. 
0721/30783 in area Locale. 

Se ti piace giocare al computer, special­
mente con l'Amiga, scrivimi!!! 
Ci potremo scambiare trucchi e software, 
nonché informazioni di vario genere ... 
Matteo Toscani Via Garibaldi, 24 - 20090 
Cesano Boscone (Mi). 

MIPS Computer Club a Campobasso, orga­
nizza mostre, corsi e tornei per Amiga e 
PC!l Per informazioni: 
MIPS Via Cardarelli, 39 - 86100 Campo­
basso tel/fax 0874/482077. 

A.A.A. La "Dreaming Factory", nuova eti­
chetta videoludica, cerca grafici, musicisti 
e programmatori (C ed Assembler) su Ami· 
ga 1200/4000. 
Scopo della ricerca, la formazione di un 
nuovo team di Game Developers all'avan­
guardia per giochi a 256 colori e che sfrut­
tino appieno le capacità grafico/sonore dei 
nuovi modelli di casa Commodore. Possi­
bilmente in zona Novara o provincia. 
Andrea Rotondo C.so Vercelli, 9 - 28100 
Novara tel. 0321/459676 (per informazio­
ni). 



ARCADE 
Aben 8reed Spec. Ed . ..... 39.900 
Blue Angels .. .. ............. 39.900 
Bubble 8obble ..... .. .. . 29.900 
Face Off Hockey .......... 29.SOJ 
f!imbo's Quest ............... 29 90J 
Gazza Super Soc:cer . ..29. 90J 
Go fa-Gold ................... 29.SOJ 
HJ StreetBkles........ 29.SOJ 
lmJs 11.... .. 29.SOJ 
f\fqa Remix.. .. ..... 29.SOJ 
CWurl Europa........... 29.SOJ 
Panza l<Jck Boxer .. .. .. 29. 90J 
Pnce of Persia ............... 29.900 
Pro Terns Tour ...... .29.900 
Ra.iibow lslands ............ 29.SCXJ 
Robocop 2 .............. .... 29.SOJ 
RVF Honda .................. 29.900 
$.Monaco GP ................. 29.900 
Tayklrs Soccer Chall ........ 29.900 
Ter1T1inator 2 ................ 29.900 

F17 Challenge ............... 39.SOJ 

ARCADE 
30 World 8oxing ............ 39.900 
30 World Soccer ............ 39.900 
30 World Tenls .............. 39. 900 
Addams Family ............... 39.900 
Alfred the Chicken .......... 69.SOJ 
Alien 3 ....................... telefonare 
Alian Breed 2........ .. ..... 79.900 
A11en Breed 2 
(amiga 1200) ................ 89.900 
Apocalypse ... .. ........ 59.90J 
Arab1an N1ghts .............. .49.SOJ 
8art VS The World ...... r.elefonare 
BattJetoads .......... telefonare 
Beasdord . . . . .. .... • .. telefonare 
Beavers. .. ..................... 49 90J 
Blast:ar .. .. ................. 59.90J 
Blob. . .. ... . ............ 59.90J 
Body 81ows ................... 69.0CD 
Body Blows 2 ............... 79.90J 
!3<>dY Blows 2 
(am1ga 1200) ..... ........... 89.!DJ 
81'\Jtal Football . .. . .. . .. telefonare 
Bum1ng Rubber .... .. .. telefonare 
Califorrna Games li ........ 39.90J 
Cannon Fodder . .. ..... telefonare 
Chaos Eng1ne ......... .... 59.90J 
Chuck Rock Il (1mb) ...... 59.90J 
Crearures ........... .......... 59.SOJ 
Dangerous Street ......... telefonare 
Oeep Core ..................... 59.900 
Oennis ...................... telefonare 
Oiggers (am1ga 1200) ..... 89.900 
Disposable Hero ... ....... telefonare 
Donk ..... ...................... 59.SOJ 
Dribbling .......................... 49.90 
Espana The games 92 .... 69.!DJ 
Extasy ......................... 39.SCO 
F1 .............. ...... . . ... telefonare 
G1obal G1ad1ators ............ 59.900 
Gnome Alone ................. 49.90J 
Goal! (Kick OFF 3) .......... 69.SOJ 
Gulp.. . . .... . . ....... telefonare 
Humans .. .. . .. .. .. ..... 59.!DJ 
J&M. Caveman NinJél ...... 49.0CD 
1<240. . ... .. • ... ... telefonare 
Kit VIOOUS ............. telefonare 
Krusty's Fun House ...... telefonare 

Legacy of Sorasd .......... telefonare 
Lion hear (1 Mb) .............. 59.900 
Magie Boy ................... telefonare 
Manchester Unir.ed ...... telefonare 
Mario 1s Missing ............. 79.900 
MC Oonald Land ............ 59.900 
Mean Arenas .............. telefonare 
Morph ........................... 59.900 
Mortai Kombat .......... .. telefonare 
Mr.Nutz ...................... telefonare 
Nigel Man sei .................. 59. 900 
Nigel Mansel 
[amiga 1200] ................ 59.900 
No Second Prize ............. 59.900 
One St.ep Beyond ...... ... .. 49.900 
Oscar [Trolls 2] ............ telefonare 
Overdnve ....................... 69.SCO 
Overi<iO {amiga 1200) .. 49.SCO 

Premier Manager 2 ..... . telefonare 
Reach Out far Gold ....... telefonare 
Realms of darkness ...... telefonare 
Retee! ........................... 39.900 
Retee 2! ........................ 59.900 
Robocod [am1ga 1200) .... 79. 900 
Robocop 3 ..................... 59.900 
Ryder Cup ................... r.elefonare 
SenitE Sanr 92/93 ....... .. 69. 900 
7 SWord of Mendar ...... telefonare 
Sleepwalker (1Mb) .......... 49.900 
Sleepwalker 
{amiga 1200) .................. 49.90 
Smash ...... ............... ..49.90J 
StTeet Rghter Il ............. 59. 90J 
Slrtker 2 .. . .. . •. . .. . . .. .. telefOllare 
Slrtp Poker l.iYe . ........... 59.SCO 
Superfrog ................... 79.SCO 

Surf N1n1as ............. telefonare 
Tensai . ..... . ......... .. .. telefonare 
Tarm1nator 2: ............. telefonare 
The Lost Vikings ............ 69.900 
Total Camaga ............. telefonare 
TroUs .. .......................... 49.900 
Trolls (amiga 1200) ........ 49.900 
Turrican lii .................. telefonare 
Uridium Il .................... telefonare 
Voi Joa .................. ....... 69.900 
Wmter Otymp1cs ........... telefonare 
Winter Spart '92 ............ 49.900 
Zool ............................ 49.900 
Zool (amiga 1200) .. ...... 59.900 
Zool 2 ....... ... ............ telefonare 

SIMULAZIONE 
A.Jr Bucks. ... ...... .. ..... 69.900 
Airbus A320 (1mb] ......... 99.0CD 
A-Tra1n (1mb) ............... 99.0CD 
A·Trarn Constr Set 
(disco aggiuntivo] ........ ..49.0CD 
AVBB Hamer Assault ...... 89.900 
B1 7 Flymg FortTess .. .. 109.SCO 
Battle ISle '93...... . ...69.0CD 
Biade of Oestiny ............ 119.!illJ 
Caesar ... ............ ......... 79.SCO 
Campaign . ............. .. .• 79.!illJ 
Campaign MsSSIOn Otsk .... 39.900 
Championsh1p Man.'93 •..• 69.900 
CMhzation (1mbJ ............. 89.9CO 
Civihiation 
(amiga 1200) ... .............. 99.900 
Oylen Oog ..................... 39.900 
o.Day ........................... 99.900 
Oogfight ........................ 99.900 
Dragons Lalr 111 ... .... .... .. .. 89.900 
Dune Il .......................... 89.900 
Ehte Il · Frontier ............ telefonare 
F1 17 A ....................... 109.900 
Flashback .................... 89.SCO 
Grand Pnx (1 mb) ............ 79.900 
Gunsh1p 2000 ............... 99.900 

Hook {1Mb) .................... 69 9CO 
Jack the Ripper ........... telefonare 
JuraSS1c Park ................. 59.900 
Jurassic Park 
(amiga 1200) ................. 69.SCO 
Kingmaker .................. telefonare 
King's Quest V {1 mb) .... ... 99.900 
King's Quest VI ............ telefonare 

Leg al Kyrarn:fta (1Mb] .... 89.SOJ 
Leg. ofvalour(1Mb) ..... 109.SCO 
Lotus 3 ........................ 59.SCO 
Lure ofTempt. (1Mb) ... 109.SOJ 
Maelstrom ..................... 89.SCO 
Napoleonics ................... 79.SCO 
Nick Faldo Champ..G:Jlf .. . 89. 900 
Pool .............................. 69.900 
Reach tor the Skyes ........ B9 900 
Sim Life [amiga 1200) ..... 89.900 
Simon the Sorcerers ....... 89.900 
Simon tlle Sorcerers 
[amiga 1200) ................. 99.900 
Supertetries (1Mb) ......... 79.900 
Tex Willer: ..................... 39.900 
The Manager .............. , .. 59.900 
Twilight 2000 ................ 79 900 
War in the Gulf ............. B9.900 
Whale's Voyage .............. 69.SOJ 
Whate's Voyage 
(am1ga 1200) ................. 69.900 
Woros al Legends .......... 69.SOJ 

GAMES C032 
Humans I+ 11 .. ........... telefonare 
Jal11"..s Pond H... . ......... telefonare 
Jurassrk Parie .............. telefonare 
Senstble Soccer ........... telefonare 
Steepwatker ................. telefonare 
Surf Ninjas .. .. . .. . . .. ..... telefOllare 
The Lotus Trilogy .......... telefonare 
Trolls .......................... telefonare 
Winter Super Sports ... . telefonare 
Zool .......................... telefonare 



ARCADE AZIONE 
Blue Angels .................... 39.900 
Go for Old ......... .. ....•..... 29 900 
Hìll Street Blues .............. 29.900 
lndy & Last Crusade . . . . 29 900 
Microprose Soccer .......... 29 900 
OJtrun ............•... ......... 29.900 
Panza Kick Boxer ........... 29.900 
PinbaU Magic .................. 29 900 
Pitfighter .......... ............ 29.900 
Rick Oangerous 2 ..... 29 900 
Starglider 2 . . . . . . ........... 29. 900 
St.eel Thunder .. ........... 39.900 
Streetfight:er ....•........... 29.900 

SIMULAZIONE 
F19 St:ealth Fighr.er ......... 49 900 
M1 Tank Platoon ............ 39.900 
Pro Tennis Tour ........ ...... 39.900 
Team Suzuki ................... 39.900 
Toyota GT4 Rally •..........•. 39.900 

ARCADE/ AZIONE 
30 World BoXJng ........... .49 900 
30 World Tenrns .. ......... .49.900 
Al1en Breed ...... .. .......... 99.900 
Ambush ......................... 99.900 
Axess Oerned ..•............ telefonare 
Bart VS The Wortd ...... r.elefonare 

Batman the Returns ...... .. 79.900 
Body Blows .................... 79.900 
Brutal Fottball ......... ..... r.elefonare 
Cover Giri Pok ................ 69.900 
Oouble Oregon 3 ........... .49.900 
Euro Soccer ................... 49.900 
Ela:asy ...... ..................... 49. 900 
lncredible Machine ....... telefonare 
Fire & Ice ............... .. ... r.elefonere 
1st Chess Tutor ............. 49 900 
Gnome Alone .................. 59.900 

Humans ....................... 59.900 
J.&M. Caveman Ninja ...... 69.900 
Krusty's Fun House ....... telefonare 
Legacy of Sorasil .......... r.elefonare 
LIVerpool .•..................... .49. 900 
Magie Boy ................... telefonare 
Manchesr.er United ....... telefonare 
Mario is missing .......•..... 99.900 
Morph ................ ........ telefonare 
Mortai Kombat ..•......... telefonare 
Omar Sharif Bridge ......... 99.900 
One St:eep Beyond .......... .49.900 
Oscar (Trolls 2] ............ telefonare 
Premier Manager 2 ...... telefonare 
Queterpole .................. telefonare 
Realms of Oarkness ..... telefonare 
Retee 2! ........................ 69.900 
Robocod ........................ 89.900 
Ryder Gup ...........•....... telefonare 
Sensible Soccer 92/ 93 ... 79.900 
7 Sword of Mendar ...... telefonare 
Stlverball ...•....•.........•.. telefonare 
Sleepwalker .................... 59.900 
Speed Racer .......•....... telefonare 
StreeL Mght.er 2 .............. 79.900 

Stnker ........................ telefonare 
Strip Poker Llve .............. 59.900 
Surf N1n1as .................. telefonare 
T ensa1 ........................ telefonare 
Terminator 2: ............. telefonare 
Tue Lost Voongs ............. 79.900 
Tim Toons ................•.. telefonare 
Tocai Cemage .............. telefonare 
T reasure Silverlake ....•.. telefonare 
T roddlers ..........•......... telefonare 
Trolls ............................ 49.900 
Yo! Joe .•........ ............... 69.900 
Winr.er Olympics ........... telefonare 
Zool .............................. 79.900 

SIMULAZIONE 
Atr Bucks ....................... 79.900 
A1r Warrior 2 ................. 99.900 
Armored Fist ............... telefonare 
Aces of the Pacific .......... 99.900 
Aces aver Europe .....•.... 129. 9CO 
Airbus A320 .................. 99.SCO 
America in the Atlant.ic 
(agg.GR.NAV.BATIL.] ...... 59.SCO 
Ashes of Empire ............. 99.900 
A-Train .....•.................... 99.900 
A-T rain Constr.Set 
(disco aggiuntivo] ............ 39.900 
AVE:B Harrier Assautt ...... 99.900 
B17 Flymg Fortress ......... 99.900 
Bawe 1sle ·93 ................. 69.900 
8etrayal at Krondor ....... 139.900 

Biade of Oestiny ............ 119.900 
Blue Force . . . . . . . . . . . . . .. . . telefonare 
Caesar .................. ..... . 89.900 
Campa1gn ............... ........ 89.90 
Campa1gn M1ss1on Disk .... .49.900 
Championship M. '93 ...... 79.900 
Chess Maniac ............ .• 139.900 
Chess Master 4COJ Turbo 
(Windows] ..................... 89.900 
Civihzat.ion ...................... 99.900 
Clash of St:eel •.............. 119.900 

Comanche M .. CNerioll .... 119.900 
Comanche M1ss1on Disk 
(disco aggiuntivo] ............ 79.900 
Conquered Kingdom .... telefonare 
Crusaders Dark Savant ... 159.900 
Dari< Sun-Shattered ..... telefonare 
O-Oay ............. ............... 99.900 
Delta .......................... telefonare 
Ooglìght ...................... 119. 900 
Oragons L.111 ............. .. ... . 99.900 
Oune ............................. 79.900 
Dune Il ...... ................... 99.900 
Oylan Oog ..................... .49.900 
Ecoquest 11 .... . •.... . .•.. .. •• 109.900 
El Fish ........................... 89.900 
Elite 11-Frontier .............. telefonare 
Elvira 2 ................... ..... 89 900 
Emptre de Luxe ....•........ 129.900 
E~ of the Beholder 3 .... 109.900 
F1 Gamd Pnx ... ... ..... .... 109.900 
F15 Stnke Eagle fJI ••••• ••• 109.900 
Falcon 3 ... . .... ... . . . .... 109 900 
Falcon MISSKlll Disk 
(disco agg1unt1VO) ............ 69.900 
Fields of Glory ............... 129.900 
Flashback ...........•....•.. 109. 900 
Freddy Pharkas ............ 119.900 
Gabnel Knight .............. telefonare 
Goal! (Kick Off 3] ............. 79.900 
Grand Prix Un!Jmlted ....... 79 900 

Great Nevai Ba1tle ........... 99.900 
Gubsh1p 2000 ............... 89.900 
Gunsh.2COJ M.O 
(disco aggiuntMl] .....•.. ..•. 69.900 
Hamer Jump Jet .... ...... 109.900 
Hamer Super Vga ........ telefonare 
Hook ............................... 79.90 
Hoytes Class1cs ............. 11 9. 900 
lncredible Machine ........ 109.900 
lnternational Open Golf... .. 69.900 
Jack the R1pper ........... telefonare 
Jurassik Park ................. 79.900 
Kmg Maker .......... ....... t:elefonare 
King's Quest V ......... ...... 99.900 
King's Quest V1 ............. 109.900 
Kmg's Quest V1 ...........•. 119.900 
Lands of Lore ... .............. 99.900 
Legend of Kyrandia .....•.... 89.900 
Legends of Valour ......... 109.900 
Leisure Su1t Larry V ......... 99.900 
l.Jtil OMI ....•.................... 89.900 
LOtuS 3 ...... ................... 89.90 
Lure of the Temptress ..... 79.900 
Maelstrom ....•................ 99.900 
Mlght & Magie V ........... 129.900 
Monopoly ..•.................... B9.900 
Napoleonics .................. 79.900 
N.F.L. 94 ............ .. ..... t:elefonare 
NFL FootbaR •................ 119.900 
Nick Faldo ...................... 99.900 
Nigel Mansel .................. 89.900 
Pac1fic lslands ................. 79. 900 
Pirates Gold ................• 139.900 
Premier Manager ....•...... 79. 900 
Quest F Glory 3 ............ 109.900 

Reach far the Skyes . ..... 99.900 
Red Baron ...............•.... 99.900 
Red baron M.O 
(disco agg1unt1VO] •.... ..•... 79.900 
Red Crystal ................. t:elefonare 
Rewm of the hantom .... 129.900 
Ring Worid .•................ 109.900 
Sfide lnvernab ................. 79.900 
Shadoz President . ......... 159.900 
Sim Ant ......................... 89.900 
S1m Farm ...................... 89.900 
S1m Ufe ................ .•....... 99.900 
S1m Life (Windows] .......... 99.900 
Simon the Sorcerers •.....• 99.900 
Space Quest IV ............... 99.900 
Spce Quest V ................. 119.90 
Space Quest V ......... ..... 109.900 
Space Quest Saga P ...... 149. 900 
Starlord ...................... telefonare 
Star Reach .................. telefonare 
Software T /Works Star Wars 
Chess ......................... telefonare 

Subwars 2050 ............ telefonare 
Supersh1p (d.agg.a 
GreatNaval 8.) .............•. 59.SOJ 
Supert:etries ................... B9. 90J 
Task Force .......... ....... 129.SOJ 
Tex Willer- Piombo C ...... .49.SOJ 
T.F.X .............•............. 109.SOJ 
The Complete Chess ..•... 99 90J 
The Elder ScroUs: 
The Arena......... .. . ..... telefonare 
The Legacy .................... 139 90 
Tornado ................ •• ...•... 99.900 
Tornado ......................... 99.SOJ 
Vikmgs-Melds 
of Conquest .................. 79.900 
War 1n the Gulf. .............. 89.90'.J 
Wayne Gretzkey 
Hockey 3 ..................... 149.900 
Whala's Voyage .............. 79. 90'.J 
Whirlw.Snooker .............. 79.900 
Words of Legends .......... 69.900 
World Tennis Champ . ...... 79.900 
World War 111946 (d.agg. 
Aces or Pacific] ............... 59.900 
WWF Battles of S. P . ... telefonare 
Y serbius . . . . . . . . . . . . . . . .. .. telefonare 

COMPILATION 
Colossus Compilaoon ....... 69.SOJ 
Space Legends .............. 99 90J 
Sports Masters .............. 79. 90'.J 
Tue Oream Team ...•......•. 69.SOJ 

GAMES CO-ROM PC 
Enc the Unready ............. 99.SOJ 
E.,.e of the Behotder 3 ...... 99.SOJ 
Great Naval Battles ....... 119.SOJ 
Humans I+ 11 .............. telefonare 
Jurass1k Park .•......•... ..... 79.900 
King·s Quest V1 ..•. ........ 129 900 
I Grandi Artisti '900 ...... 119.90'.J 
Laura Bow 2 ................ 109.SOJ 
Legend of Kyrandia ........ 119.90'.J 
Leisure Suit Larry V1 ..... telefonare 
Motor Stars ................. 149.900 
Oscar [Trolls 2] .......... .. telefonare 
Protestar .................... telefonare 
Ringworld ............ .. .. .... 109.90'.J 
Sherfock Holmes ....•.. ... telefonare 
Star Trek 2 ................. telefonare 
T.F.X. ......................... telefonare 
The Lawnmower Man ... telefonare 
The 7"' Guest ............... 199.90'.J 
Tornado ..................•... telefonare 
Winter Super Sports .... telefonare 
Wolfpack .................... telefonare 

Tutti i prezzi si intendono IVA inclusa; essi possono subire variazioni in caso di eventuali errori Upografici o modifiche alle leggi fiscali. 



Rivivi le emozioni mozzafiato del 

lcAMPIDNATD MONDIALE DI FORMULA 1 
UN EMOZIONANTE GIOCO DI GUIDA! 
CORRI SU VERI CIRCUITI, DA MONZA A MONTECARLO E 
GAREGGIA CONTRO DELLE VERE SCUDERIE E DEI VERI PILOTI! . . 
Mega Drive: Lit.139.900 
Game Gear: Lit. 89. 900 
Amiga: Lit. 59.900 
PC: Lit. 69. 900 
Prezzi al pubblico IVA Inclusa. 

::J o 
Cl. 

< 
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