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Data Disk per TEST DRIVE lii 
Sempre dalla ACCO­
LADE arriva ROAD & 
CAR, il primo Data 
Disk del più recente 
TEST DRIVE, attual­
mente disponibile solo 
per IBM PC. Da oggi 
potrete usufruire di 
nuovi tracciati e di nuo­
ve vetture. per oonti­
nuare a godervi una 
delle più entusiasman­
ti e realistiche simula­
zioni di guida mai pro­
dotte per home com­
puter. Le "Road" corri­
spondono a quelle del­
la contea del New En­
gland, mentre le "Cars" 
sono due prototiP,i d'al­
ta classe come I Acura 
NSX e la Dodge Ste­
alth R/T Turbo. Road 
& Car per Test Drive 
3 The Passlon costa 
solo 33.000 ed è di· 
strlbulto dalla C.T.O. 
di Zola Predosa (BO). 
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ECCO LA LISTA DELLE SOLUZIONI DI ADVENTURE APPARSE SU 
VG&CW PER CHI DESIDERA RICEVERE GLI ARRETRATI DEL NOSTRO 
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LETTERA O VIA TELEFONICA ED IL PAGAMENTO AVVERRÀ A 
RICEVIMENTO DELLA RIVISTA (CONTRASSEGNO). 

ARAZOK'S TOMB N. 1 LUGLIO-AGOSTO 88 

UNINVITED MESE N. 3 OTIOBRE 88 

DUNGEON MASTER dal N. 4 NOV 88 al N. 3 APR. 89 

SPACE QUEST Il N. 4 MAGGIO 89 

QIN N. 5 GIUGNO 89 

LEASURE SUIT LARRY Il N. 6 LUG.-AGO. 89 

KING'S QUEST IV N. 6 LUGLIO-AGOSTO 89 

CHRONO QUEST N. 7 SETIEMBRE 89 

POLICE OUEST Il N. 10 OTIOBRE 89 

SLEEPING GODS LIE N. 11 NOVEMBRE 89 

THE TEMPLE OF F. S./KUL T N. 11 NOVEMB. 89 

INDIANA JONES LAST CRUSADE N. 12 DIC. 89 

DEJA VU Il N. 13 DICEMBRE 89 

SPACE QUEST li i N. 1 GENNAIO 90 

LEGEND OF THE SWORD N. 3-4 FEB./MAR. 90 

TIME N. 5 MARZO 90 

I BLOODWYCH N. 5 MAR. 90 AL N. 11 GIU. 90 

I FUTURE WARS N. 7 APRILE 90 

I MANIAC MANSION N. 8 APRILE 90 

I HERO'S QUEST N. 10 MAG. 90 AL N. 11 GIU 90 

I SNOOPY N. 1 O MAGGIO 90 

I MYSTERE N. 11 GIUGNO 90 

I BERMUDA PROJECT N. 12 GIUGNO 90 

I KING'S QUEST Il N. 12 GIUGNO 90 

I LEISURE SUIT LARRY lii N. 12 GIUGNO 90 

CHAOS STRIKES BACK DAL N. 7 APRILE AL N. 14 
LUGLI090 

l CHRONO OUEST 11N. 14 LUG. 90 N. 17 SET. 90 

l CONQUEST OF CAMELOT N.15/ 16 AGOSTO 90 

I DEATHLORD N.15/16 AGOSTO 90 

I GOLD RUSH N.15/16 AGOSTO 90 

I JOURNEY N.15/16 AGOSTO 90 

KEEF THE THIEF N.15/ 16 AGOSTO 90, N. 19 on. 90 E 
N.200TI.90 

I LEISURE SUIT LARRY 1 N. 15/16 AGOSTO 90 

l MANHUNTER NEW YORK N.15/1 6 AGOSTO 90 

I NEUROMANCER N.15/16 AGOSTO 90 

I POLICE QUEST 1 N.15/16 AGOSTO 90 

I SPACE QUEST 1 N.15/16 AGOSTO 90 

I THE KRYSTAL N.15/16 AGOSTO 90 

I THE THREE MUSKETEERS N.15/16 AGO. 90 

I WAR IN MIDDLE EARTH N.15/16 AGO. 90 

ZACK MCKRAKEN N.15/ 16 AGOSTO 90 

FAERY TALES N.17 SETIEMBRE 90 

MANHUNTER SAN FRANCISCO N.17 SETI. 90 

ICEMAN N.18 SETIEMBRE 90 

LOOM N.20 OTIOBRE 90 

PERSONAL NIGHTMARE N.21 NOVEMBRE 90 

OPERATION STEALTH N.22 NOVEMBRE 90 

MARS SAGA DAL N.22 NOVEMBRE 90 AL N.24 
DICEMBRE90 

I SHADOW OF THE BEAST 2 N. 24 DICEMBRE 90 

I CASTLE MASTER N.24 DICEMBRE 90 

CADAVER N. 1 GENNAIO 91 ; N. 3 FEBBRAIO 91; N.7 
APRILE 91: N. 8 APRILE 91 

AVVENTURA NEL CASTELLO N. 1GENNAIO91 

TIME MACHINE N. 2 GENNAIO 91 

CARTHAGE N. 2 GENNAIO 91 

NIGHTBREED N. 3 FEBBRAIO 91 

AL TERED DESTINY N. 4 FEBBRAIO 91 

MEANSTREET N.4 FEBBRAIO 91 

CORPORATION N.4 FEBBRAIO 91 

EL VIRA N. 5 MARZO 91 · N.6 MARZO 91 

GEISHA N.6 MARZO 91 

KING'S QUEST V DAL N.7 APRILE 91 AL N. 8 APRILE 91 

THE IMMORTAL N. 7 APRILE 91 

COLON EL BEQUEST N. 8 APRILE 91 
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U 
dite, udite (un 
certo Dario di 
Bergamo, ormai 
"drogato" di 
telefonate in 

redazione forse non ci 
crederà!), sta per uscire in 
versione Commodore 64 
nientepopodimeno che 
ELVIRA MISTRESS OF 
THE DARK!!! La 
MICROVALUE, importata 
regolarmente in Italia dalla 
SOFTEL, ne ha appena 
acquistato i diritti di 
conversione e ci propone, 
come al solito in esclusiva, 
le prime immagini di 
questa strabiliante 
avventura in formato·8 Bit. 
Prestissimo dunque nel 
nostro paese nella sola 
versione su disco. 

Le novità continuano 
con l'imminente 
pubblicazione di F-16 
FALCON 3.0 (SPECTRUM 
HOLOBYTE/MIRRORSOFT) 
e F117A NIGHTHAWK 
STEAL TH FIGHTER 
{MICROPROSE). Nel 
frattempo eccovi una 
prima, stupenda immagine 
del nuovo GUNSHIP 2000, 
sempre targato 
MICROPROSE. Il famoso 
simulatore di elicottero, 
così come i primi due 
sopracitati, usciranno 
prima dell'estate 
solamente nella ve-rsione 
per IBM PC con supporto 
d i VGA e schede musicali 
del tipo Ad Lib, SOUND 
BLASTER e ROLAND. 

E' quasi pronto anche il 
primo DATA DISK di 
POWERMONGER che 
prevede la possibilità di 
rivivere secoli e secoli di 
storia del'homo sapiens in 
tutti i vari teatri di guerra 
succedutisi fino ad oggi. Si 
parte allora, abbastanza 
inaspettatamente, da uno 
scenery disk della Prima 
Guerra Mondiale con tanto 
di batterie campali, biplani 
e trincee prese in prestito 
da WINGS e KNIGHTS OF 
THE SKY. Il DATA DISK di 
POWERMONGER sarà 
presto disponibile per Alari 
ST, Amiga ed IBM PC. 

Mentre la GREMLIN si 
sta impegnando a rieditare 
il suo passato successo di 
Supercars, con tanto di 
migliorie grafiche e sonore, 
esce proprio in questi 
giorni CYBERCON 111, un 
nuovo gioco di 
esplorazioni 
tridimensionale che sta a 
metà tra lnterphase e 

Tron. Prodotto dalla 
ASSEMBL Y LINE/US 
GOLD, CYBERCON 111 
prevede una disperata 
corsa contro il tempo per 
disattivare un cervellone 
impazzito, penetrando 
all'interno dei suoi 
complicatissimi circuiti. 
Ottima giocabilità 
sviluppata in un ambiente 
sorprendentemente 
tridimensionale faranno di 
questo gioco un vero 
capolavoro (disponibile per 
Alari ST, Amiga ed IBM 
PC). 
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Gentile redazione, sono un ragaz­
zo di 11 anni, possessore di un'A­
miga 500. Vostro lettore da po­
chissimo tempo, voglio porvi que­
ste domande: 
1) Potete risolvere completamen­
te Shadow The Beast 2? Ho ac­
quistato il numero di dicembre ma 
non mi è stato utile poiché non 
riesco a liberare dalla gabbia l'a­
nimale, perchè il diavolo molto ve­
loce quando si sveglia mi anticipa. 
2) Esiste un trucco a Ghostbu· 
sters Il per non farsi tagliare la 
corda dalla mano? E per scende­
re dalla corda come si fa? 
3) Esiste un trucco a Rainbow 
lslands per sconfiggere il mostro 
della terza isola? 
4) A Beverly Hills Cop Il, esiste un 
t rucco per passare il livello 2? 
5) A Fright Night, con vite infinite, 
arrivati ad un certo !;JiOmo, (Qiove· 
di o venerdì), non c1 sono pìu per-· 
sone da uccidere e il gioco conti­
nua inutilmente perchè? 
6) A Space Ace, arrivo al quinto 
quadro del disco 1, tento tutte le 
mosse, schiaccio, ma non passa 
il quadro e si blocca, perché? 
RUGGERI ROBERTO TARAN­
TO è quello che ha scritto i trucchi 
per Kick Off 2 (che vedrai pubbli­
cati sul prossimo numero · ndr.) 

Caro Roberto, detto anche il 
"chieditrucchi", 
1) Per Shadow Of The Beast 2 val 
più la pratica che ... la carta stam· 
pala. Gioca e rigioca fino a che 
non diverrai abbastanza esperto 
da sbarazzarti del diavolo veloce. 
2) Per Ghostbuster Il esiste pur· 
troppo solo un cheat per la versi o· 
ne su Atari ST. Te lo diciamo co­
munque, senza garantirtene il 
perfetto funzionamento sul tuo 
computer. Quando appare il logo 
Activision tieni premuti i tasti 
CTRL, S, U e Alt. A questo punto, 
una volta iniziato il gioco, la fune 
non sì romperà ed otterrai "slime" 
infiniti . Nel secondo livello avrai 
invece coraggio infinito. 
3) O.K., mi sembra di aver capito 
che vuoi un po' di cheal, eh? Di· 
gita allora una delle seguenti pa· 
role , BLRBJSBJ, RJSBJSBR, 
SSSL LRRS, BJBJBJRS, 
WLSLBLS o LBSJRWL, per otte­
nere ogni volta dei particolarissimi 
bonus che ti permetteranno di di· 
struggere e superare qualsiasi 
nemico. 
4) Per quanto riguarda Beverly 
Hills Cop vale lo stesso identico 
discorso espresso al riguardo di 
Ghostbuster 11 : prova a digitare 
MELLIE sullo schermo della scel­
ta di difficoltà per ottenere l'acces· 
so a tutti i quattro sottogiochi sen­
za doverli necessariamente finire 
in ordine. li trucco funziona perfet­
tamente su ST e su qualche Ami · 
ga ... ! 
5) Perché il trucco delle vite infini ­
te ha evidentemente creato un po' 
di caos nel listalo del programma: 
chi non risica, non rosica! 
6) Il tuo Space Ace potrebbe non 
essere originale o la tua bravura 
con il joystick potrebbe non esse­
re all'allezza della situazione. Se 
entrambe le ipotesi non fossero 
fondate, prova a farti sostituire il 
gioco o, ahimè, a staccare il drive 
esterno. 
Ciao!! 

Cari amici di VG&CW, sono un 

vostro salluario lettore e, purtrop­
po temo di aver perso molli nume· 
ritrai quali quello del 12 dicembre 
1989 dove è comparsa la soluzio­
ne di " Indiana Jones and the Last 
Crusade" arcade. Possiedo un' 
Amìga 500 e ho comprato di re· 
cente il gioco e non riesco ad 
uscire dalle caverne del 1 sche­
ma. Se non vi è di disturbo v i 
prego dì potere ripubblicare que· 
sta soluzione. 
Dimenticavo! Esiste un trucco per 
"Back to the Future Il"? 
Aspetto una vostra risposta e vi 
mando i miei complimenti per l'ot­
tima rivista. 
Ciao da MANO WAR RIMINI 

Caro Mano War (preferiamo Me· 
tallica e Napalm Death - ndr.), 
purtroppo non ci è possibile ripub­
blicare la soluzione di Indiana Jo­
nes & L.C., per ovvi motivi dì spa· 
zio; l'unica possibilità che ti rima· 
ne è quella di ordinare l'arretrato 
alla nostra redazione (puoi farlo 
anche per telefono). Per quanto 
riguarda Back To The Future Il 
ecco il cheat: nel primo quadro 
quando appare Doc, aspetta che 
alzi le braccia verso di te e metti il 
gioco in pausa. Digita quindi DOC 
Emet Brown MP1 X (spaziature in­
cluse), togli la pausa e premi il 
tasto HELP. Comparirà sullo 
schermo un elenco di codici per 
ottenere tempo, energia, ecc., illi­
mitati . Ciao! 

Spett.le redazione m1 chiamo 
Gianni ed ho 14 anni. 
Vi ho mandato questa lettera per 
chiedervi se potete pubblicare 
(SIGH! vi scongiuro!) un mio an­
nuncio: 
Vendo C64 con più di 20 nastri 
originali come "Rainbow lsland, 
Dinamite Dux, Double Dragon 1 e 
2, Alter Burner ecc." lutto in con· 
dizioni eccezionali. lnollre TATA'­
TATA'TATA'! achicomprerà il tul· 
to in regalo il computer SINCLAIR 
ZX SPECTRUM 48K PLUS, con 
alcune cassette gioco. 
li tutto a LIT.600 .000 e vorrei ag­
giungere che nonostante il costo 
i giochi sono molto belli e il loro 
prezzo è mollo ribassato, inoltre 
l'alimentatore del C64 è un mo· 
dello professionale di prezzo non 
indifferente e l'ho usato solamen­
te una volta . 
Vorrei vendere anche un Ninten­
do Entertainmenl System come 
nuovo con due giochi Simon's 
Quest e Super Mario Bros ho 
comprato recentemente tutto a 
LIT.290.000. 
Spero che pubblicherete la mia 
lettera molto presto. 
Il mio indirizzo è: 
CERRATO GIANNI VIA BRO­
VARDI N40 14100 ASTI 
TEL.0141 ·210066 ore pasti. 

Caro Gianni, 
la tua ·asta" mi sembra senza 
dubbio interessante e speriamo 
che lo sia anche per qualche let­
tore in ascolto. Ragazzi, volete 
fare un affare? Telefonate a Gian· 
ni l !! 

Gentile redazione di VG&CW, mi 
chiamo Sandra ho 22 anni e vi 
scrivo dalla provincia di Udine. In· 
nanzilutto complimenti per la ben 
riuscita rivista che acquisto sem­
pre da quando (Novembre 90) il 

mio ragazzo ha comperato un bel 
compatibile IBM del quale me ne 
permette l'uso. 
Vi porgo di rispondere alle mie 
domande: 
1) Il videogame Wonder Boy è 
proprio vero che data la sua "an­
zianità" non è più in commercio? 
2) Leggevo nella Vs rivista N6 che 
le macchine Amstrad sono mooo­
olto strane!! E perchè sono strane 
che il nostro AMSTRAD non cari­
ca nè Tv Sport Basketball, nè The 
Basket Manager? 
Si tratta di non compatibilità? 
I due giochi non vengono caricali 
neanche su altre macchine uguali 
alla nostra, mentre vanno benis­
simo su macchine diverse. 
Vorrei ricordarvi (semmai ve lo 
dimenticate) che siete FORTI, 
BRAVI E PREPARATI.Ho preferi­
to la VS rivista fra molte. Trovo 
che lo spazio dedicato ad ogni 
argomento sia ben sfruttato e nel· 
la giusta proporzione (meglio un 
po' per tutti e non tutto per pochi 
come qualcuno continua a chie­
dere). Condivido la dubbia utilità 
di un eventuale $pazio cambi­
scambi, considerando infatti che 
verrebbe presto affollala da molti 
pirati. I lettori dovrebbero riflettere 
sull'opportunità che molli di loro 
danno ai pirati, acquistando vi­
deogames ad un prezzo inferiore 
da chi si arricchisce senza sforzo. 
Bisogna ricordare che per avere 
sempre giochi nuovi e belli in 
commercio, è indispensabile ac­
quistare Originali per contribuire 
ed appagare che si rompe la testa 
e lavora sodo per soddisfare le 
nostre esigenze sempre nuove e 
varie. Capito il messaggio? 
Tanti saluti e grazie. 
VIGNANDO SANDRA LATISANA 
UDINE 

Cara Sandra, 
visto che il tuo boyfriend ti permet· 
te l'uso del computer (forse sare­
sti tu a doverglielo permettere -
non farti trascurare per colpa di 
"rivali" adventure!! !), ecco le ri · 
sposta! 
1) Ahimè è proprio vero! Wonder­
boy originale non si trova più sul 
mercato da moooolto tempo! 
2) Vedi che sei intelligente? Si 
tratta proprio di un groooosso pro­
blema di compatibilità tra i pro­
g ra mmi scritti per s tandard 
MS/DOS e le varie ingegnerie in· 
terne del vostro computer. L'ave· 
te pagato poco, rispetto ad un 
vero compatibile, vero? Forse 
dunque è il caso di dire che chi più 
spende .. .! 
Persone che riescono a capire lo 
spirito di una rivista come la no­
stra ce ne sono davvero molto 
poche in giro (o almeno, è vera· 
mente esiguo i l numero di quelle 
che ce lo hanno messo per iscrit­
to). Cara Sandra, hai già detto 
tutto tu, evidenziando in maniera 
davvero intelligente quelle che 
sono le risposte più comuni alle 
costanti richieste ed osservazioni 
dei lettori. Viva gli originali, abbas­
so la pirateria, viva il poco per tutti, 
abbasso il molto per pochi, e ... 
cambia computer al più presto!!! 
Ciao!!! 

Egregissima redazione, chi v i 
scrive è un tredicenne "maniaco· 
di computer and affini. Leggo or­
mai da due anni la vostra rivista, 

che ritengo la migliore nel campo 
computeristico, e devo dire che 
ormai vivo solo per acquistare la 
vostra "SUPERMEGAGALATTl­
CA" VG&CWI. 
1) Possiedo un A500 completo di 
espansione e DF1 : sfortunata­
mente il mio "gioiello" da un po' di 
tempo fa i capricci: durante un 
gioco o un programma qualsiasi 
si resetta da se, senza che nessu· 
no sfiori la tastiera. 
E un virus oppure un problema del 
computer? 
Badate bene che ho fatto riparare 
il marchingenio ben 3 volte ma 
senza risultato. 
2) Ho appena terminato "PRINCE 
OF PERSIA" e devo ammettere 
che è stata dura; vi interessa la 
soluzione completa? 
3) Ho da poco acquistato il gioco 
"PERSIAN GULF INFERNO" e in 
quesl'ultìmo non sono proprio ca· 
pare di giocare: avete qualche 
cheat mode? 
Aspetto ansiosamente vostre no­
tizie e intanto saluto tutti voi e in 
particolare un mio amico FRAN· 
CESCO SILI il grande ..... 
CIAO IL LUPETTO 

Purtroppo per il tuo Amiga, caro 
Lupetto, di gente qualificata ed 
esperta per effettuare riparazioni 
ce n'è in giro molto poca. Dopo tre 
revisioni ci sembra particolarmen· 
te difficile poterti rispondere per 
lettera senza toccare con mano il 
problema. Senza dubbiQ non si 
tratta di virus (cerca comunque di 
utilizzare sempre programmi ori­
ginali!), ma di un difetto di fabbri· 
cazione del tuo computer. Che 
fare? Rivolgiti ad un punto di as· 
sistenza qualificato Commodore -
la lista di tutti i centri riparazione 
di questo tipo puoi richiederla di· 
rettamente alla Commodore di 
Milano (tel.02/661231) . 
2) Certo che ci interessa! Manda. 
manda e passerai alla storia sulle 
pagine di VG&CW! 
3) Di Cheat Mode per Persian 
Gulf Inferno non ne conosciamo 
proprio - grosso SIGH!!!!! 
Grazie degli sperticati compli­
menti!!! 

Cara redazione, prima di farvi un 
paio di quesiti vorrei complimen­
tarmi con voi con un unico agget­
tivo : SUBLIMI. 
Sono un ex atarista e un neo ami· 
ghista e propio per questo vorrei 
chiedervi qualche cosa riguar­
dante l'amiga. 
1) Cos'è esattamente il "GURU 
MEDITATION" 
2) Che differenza c'è tra l'Amiga 
1.2 e quella 1,3? 
3) Il negozio dove io mi rifornisco 
vende dischi ad alla densità e ho 
provato ad acquistarne qualcuno 
e fin qui nulla di strano v isto che il 
mio computer lf legge tranquilla· 
mente. Questo non succede però 
all'Amiga di mio cugino, infatti 
ogni volla ohe inserisco uno di 
quei dischi se ne esce con un 
"This Disk is unreadable"! 
Sebbene sia il mio computer che 
il suo sono 1.3 i drive sono esteti­
camente diversi. Dipende forse 
da questo? 
Caldi ringraziamenti. 
RICCARDO MARIA ROMA. 

Caro Riccardo, recentemente 
passato "dall'altra sponda" (nel 



senso Ataristico·Amighistico), 
1) il Guru Medi1ation è un partico­
lare messaggio d'errore inserito 
nelle ROM del tuo computer, pa· 
ragonabile in tutto e per tutto alla 
fila di •bombe· con la miccia acce· 
sa che, almeno una volta, ti sarà 
capitato di vedere utilizzando 
l'ST. Le cause del Guru Medita· 
tion possono essere molteplici: 
programma non funzionante, 
mancanza di memoria (in questo 
caso però dovrebbe apparire "In· 
suffic1ent Memory .. ."), errori di ca· 
ricamento, ecc. 
2) L'Amiga 1.2 o 1.3 non significa 
nulla; Amiga è Amiga e al massi· 
mo si differenzia per i modelli 
1000, 500, 2000 o 3000. Le ver­
sioni cui tu alludi sono relative al 
tipo di Kickstart (sistema operati· 
vo) implementato nelle ROM di 
ogni macchina. L'1.3 è owiamen· 
te più recente e differisce dalla 
versione precedente solo in base 
ad una modestissima rivisi1azione 
dei Chip Amiga, che i suoi costrut· 
tori hanno pensato bene di modi· 
ficare a livello di elaborazioni, cal· 
coli, ecc. Entrambe le versioni 
funzionano perfettamente, ma 
molti programmi scritti quando 
ancora I' 1.3 non esisteva potreb· 
bero risultare incompatibili. 
3) Il problema dei drive è un po' 
come "la fabbrica del Duomo" (co­
me diciamo qui a Milano!), nel 
senso che si tratta di un ostico e 
complicatissimo, annoso incon· 
veniente che si verifica senza una 
concreta base di dati, test, suppo· 
sizioni e identificazioni delle fa· 
mose "meccaniche· di diversa 
fabbrìcazione. Che dire di più? Va 
solo a fortunali In ogni caso evita 
di utilizzare floppy ad alta densità, 
tanto l'Amiga non li può sfruttare 
al massimo (la formattazione si 
limita ai soliti 880 K) e, come vedi, 
possono creare molti fastidi. Ciao 
a te e a Riccardo! 

$Pettabile redazione d1 VG&CW, 
mi chiamo Cristian e sono un pos· 
sessore di Amiga 500, vi scrivo 
per la prima volta, voglio compii· 
mentarmi per la vostra rivista e 
porvi delle domande: 
1) Sapete qualche trucco per au· 
men1are l'health o renderla infinita 
in Shadow of the Beasi I? 
2) Potete consigliarmi qualche 
programma di economia e conta· 
bilìtà aziendale per Amiga? 
3) Qual'è Il miglior arcade, simu· 
latore di volo, di macchina , fanta· 
sy (tipo Rainbow lsland e Dinami· 
te Dux), azione e platform in cir· 
colazione? 
4) In Ghostbusters Il e Total Re· 
ca.li cosa bisogna fare nel primo 
schermo? 
5) Conoscete qualche trucco per 
Strider e Altered Beast? 
6) Che differenza c"è tra Ghost'n'­
Goblins e Ghouls'n'Ghost? 
7) Posseggo Flood: appena inse· 
risco il disco lo schermo diventa 
tuno azzurro. come si fa a caricar· 
lo? 
Vi ringrazio in anticipo delle rispo· 
ste e continuate cosi che siete 
fortìlll 
CHIMETTOCHRISTIANCAVAZ.· 
ZALE VI 

Caro Christian, 
1) Di trucco per Shadow Of The 
Beasi ce n'è uno solo e, sfortuna· 
tamente, funziona solo su poche 

versioni originali di questo gioco 
(misteri della programmazione!). 
Noi te lo diciamo, ma se non do­
vesse funzionare prenditela con 
la Psygnosys e non con noi! 
Quando appare la schermata Re· 
flections tieni premuto il tasto sini· 
stro del mouse e il lire del joystick. 
Continua a premere fino a che 
non ti verrà richiesto il disco due. 
A gioco iniziato dovresti possede· 
re vite infinite. 
2) Non ce ne sono, usa un IBM PC 
o un compatibile per questo tipo 
di applicazionil L'unico ·conto 
Corrente Semplificato" per Amiga 
lo puoi trovare nella compilation 
C.H.l.P. 1 distribuita in Italia dalla 
Softel a 39.900 lire. 
3) Queste domande ci fanno im· 
pazzirelllll Ma. non li vedete gli 
YEP!?!?l?I Ad ogni modo, ecco le 
"Top Ten·. o meglio, i besi dei 
best di ogni categoria di game. 
Arcade: Silkworm IV, Platforrn: 
Prince Of Persia, Simulation: F· 
19 Stealth Fighter e F-16 Falcon, 
Adventure: Elvira Mi stress Of The 
Dark e The Secret Of Monkey 
lsland. RPG: Bard's Tale lii e Wi· 
zardry Bane Of The Cosmic For· 
ge, Strategy: Merchant Colony, 
Millenium 2.2, UMS Il . Contento?! 
4) Innanzitutto comprarsi il ma· 
nuale originale, visto che ci si tro· 
va spiegata la trama, lo svolgi· 
mento e gli obiettivi del gioco. Ad 
ogni modo. in Ghostbuster 2 devi 
scendere la corda fino in fondo 
senza essere ammazzato e am· 
mazzando a più non posso, men­
tre in Total Reca.li devi raccogriere 
tutti gli oggetti che si trovano dis· 
seminati sul percorso, evitando, 
che novità, di rimetterci la pelle! 
5) Picchel Nadal Nothing! Zero! 
Zero all'infinito I SORRYll 
6) Che differenza c'è tra PacMan 
e Miss Pacman? Che differenza 
c'è tra Space Harrier e Space 
Harrier 21 La risposta ormai l'ahi 
capita. Ghost'n'Goblins e Ghoul· 
s'n'Ghost sono praticamente 
identici, se togliamo qualche ani· 
mazioni in più ed una maggior 
fluidità di movimenti nel secondo, 
con la stessa trama, lo stesso stile 
di gioco platform e la stessa, ter· 
ribile difficoltà! 
7) O si compra originale, o lo si 
cambia presso il negoziante dove 
l'hai acquistato. o si fa riparare 
l'Amiga (caso molto raro!). Il pro· 
gramma carica immediatamente 
senza ·schermate azzurre". Ciao! 

"Si)etta6ìle redazione, siamo due 
patiti di videogame di simulazione 
(se facciamo la lista non la finiamo 
più) innanzitutto forza con consi· 
gli, trucchi e strategie : avanti così, 
siete forti I 
Quindi passiamo a rin~raziare l'a· 
mico MAO HAWK d1 Treviso -
VG&CW NS 15 marzo 91· (come 
mai la Vostra rivista esce in edico· 
la alla fine di febbraio con la da1a 
del 15.3?) per averci dato l'idea 
che cercavamo per F19. 
Ecco che cosa ci siamo doman· 
dati: se F19 è modulare al punto 
di accettare gli scenari di F15 sen· 
za esserne predisposto, se noi gli 
sostituissimo i files per il sonoro 
(IBM) con quelli per AD.LIB di F15 
cosa potrebbe succedere? 
E' bastato prendere il fi le 
ASOUND.EXE di F15, rinominar­
lo ISOUND.EXE e sostituirlo al 
vero ISOUNO.EXE di F19. 

Cosa succede a questo ,P.Unto? 
F 19 va a cari carsi 11 suo 
ISOUND.EXE credendo di utiliz­
zare il PC speaker, invece ..•. 
La sigla iniziale è queUa di F15, 
pazienza, ma gli effetti sonori del· 
la missione sono molto più ·vasti" 
BOMBARDARE PER CREDERE! 
Da parte nostra F19 + SOUND 
BLASTER + Hl.FI è il massimo e 
se Voi le sapevate già, pazienza. 
Su VG&CW NS per XENON 2: 
dite di lare la copia del disco, 
ecc.ecc. E' più che sulliclente 
chiamare S1 la directory con il 
livello che si vuole utilizzare (ci 
sono S1 S2 S3 S4 S5 per 5 livelli). 
Lo sapevate che la scheda 
SOUND BLASTER adesso costa 
LIT.310.000 + I.V.A., ma i due 
chip CMS 301 (12 voci fm stereo) 
sono opzionali ($ 29,95 sul de· 
pliant) quindi la scheda si lìmita ad 
11 voci + 1 ? Questo è ciò che ci 
hanno riferito all'Antea SHD via 
Ogliaro, 4 Torino. 
STEVE "TIGER" e PIER "SATA· 
NA" NIZZA MONFERRATO 

Cari Tiger e Satana (Zulu, Tango, 
Alla, Bravo e Wolverines dove li 
avete lasciati, nell'inchiostro della 
penna?l), la vostra è una di quelle 
lettere particolarmente interes· 
santi che ci fanno immenso piace· 
re (anche perchè quando vi ri· 
spondete da soli noi lavoriamo 
meno - SILENZION SCHIAVI , 
SCLACK! (rumore dì nerbata su 
schiena!), lavorate, scrivete e ri· 
spendete ai lettoril!ll!IJ. Oppps, il 
capo redattore (l'esimio, grand., 
aw ., cav., tirann., strozzin., aguz· 
zin., schiavist., grand figi. di un 
negrier., e che, ci mettiamo a par· 
lare pugliese mò?I) ci ha beccati lii 

L'idea di sostituire i file sonori di 
F15 non penso sia mai venuta 
neanche a Pater Jones della Mi· 
croprose, quindi ragazzi, secondo 
noi, siete sprecati se non vi met· 
tete subito a lavorare in una soft· 
ware house. Speriamo comunque 
che tutti i lettori in ascolto facciano 
tesoro delle vostre scoperte e del· 
le preziose informazioni sulla 
Sound Blaster (i prezzi variano, si 
sà, da regione a regione) che, 
1uttavia. non ci colgono esatta· 
mente alla sprowista, dato che di 
Music Card i primi a parlarne sia· 
mo stati proprio noi. La storia dei 
Chip aggiuntivi non è stata comu· 
nicata ufficialmente in quanto, 
trattandosi di importazioni parai· 
lele, la distribuzione nel nostro 
paese è a tutt'oggi precaria e di· 
scontìnua (leggi: perché far venire 
l'acquolina i bocca ai lettori ed il 
mal di stomaco ai negozianti che, 
non avendo la possibilità di ven· 
dere quel determinato prodotto, 
se li devono sorbire?!). La rivista 
porta la data del 15.3 perchè vuol 
dire che ·è valida· fino a metà 
mese · sono legislazioni e postille 
burocratiche! Detto ciò, ·passia· 
mo e chiudiamo•: alla prossima! 

Spett. redazione di VG&CW, chi 
vi scrive è Dario Cova (un nome, 
una tradizione per R.P .G.) ed è 
con questa lettera che ho l'inten· 
zione dì farvi i miei rinnovati com· 
plimenti per la rivista. Infatti, è la 
migliore del settore, a differenza 
di certe, in quanto non si limita a 
condensare in 4 righe e 1/2 il con· 
tenuto delle lettere di 50 lettori, 

bensì pubblica integralmente eia· 
scuna di esse !!!! Ehm, perdonate 
il mio sfogo, ma trovo che sia 
totalmente ineccepibile conden· 
sare tante lettere in breve spazio, 
frustrando cos' l'inventiva e la fa· 
tica di tanti scrittori, di cui molti alle 
prime armi, per poi pubblicare 
delle stupide e lunghissime riven· 
dicazioni redazionali (per giunta 
in latino) 
Tralasciando il resto passiamo a 
noi. Ho letto la recensione di HE· 
RO'S QUEST Il e sono rimasto 
molto soddisfatto. Tuttavia mi è 
rimasta una curiosità: ora che il 
nostro eroe è avanzato di livello, 
sono disponibili nuove magie per 
lui? Se si , potreste indicarmele? 
Nel gioco di CAPTIVE, missione 
1, sono riuscito a raggiungere la 
SPACE STATION, ma senza riu· 
scire a trovare un solo negozio, i 
miei droidi non possono resistere 
a lungo (scarse munizioni e nemi· 
ci potenti). 
Sapreste dirmi dove trovare lo 
SHOP? 
Ho sent~o parlare di un emulatore 
PC per Amiga che supporta le 
grafiche EGA e VGA. Quando sa· 
rà disponibile? E il suo prezzo? 
Grazie per l'attenzione e via con i 
saluti.Saluto: FABIO VITI, LO· 
RENZO BONECHI, ROBERTO 
TARABELLA, GIUSEPPINAe il 
buon LORIS SEVERI. 
CIAO A TUTTI DARIO COVA 

Caro Dario, 
leggendo la tua lettera ci è venuta 
voglia di pubblicarla come: "Sono 
Dario • Faccio Complimenti • 
Stop. Magie Hero Ouest? • Shop 
primo livello Captive? • Emulatori 
PC-Amiga?. Stop· Saluti !" 
Tuttavia, siccome, proprio come 
tu hai notato, noi non C• improwi· 
siamo giornalisti, non traduciamo 
riviste straniere, non spacciamo 
per nostro il lavoro altrui e non 
facciamo una fatica del diavolo a 
rispondere correttamente in itali a· 
no senza ficcarci dentro parolac· 
ce, imprecazioni ed commenti 
dialettali o in slang, la tua lettera 
la vedi pubblicata cosi come ci è 
arrivata in redazione (bhè, mac· 
chie di sudore, di caffè ed impron· 
te a parte · ah, grazie del "bacio 
di rossetto" per tutte le redattrici!). 
Per gli eroi di Hero Ouest di magie 
ce ne sono molte, pressoché tutte 
nuove; elencarle sarebbe perciò 
impossibile. Acquistalo oomun· 
que ad occhi chiusi, è un game 
stupendo! 
Per Captive telefonaci in redazio· 
ne al più presto e ti faremo parlare 
con il nostro Mirko che lo ha risol· 
to tutto · qui non e' spazio per 
aiutarti, per colpa di quei redattori 
che vogliono pubblicare le lenere 
luuuungheee!l! !I 
Gli emulatori sono lenti, funziona· 
noa stento, costano troppo e han· 
no un sacco di problemi di com· 
patibitità, ecc., ecc. 
Se vuoi un PC compratelo. se no 
resta au·Amiga. Del resto se pri· 
ma possedevi il Vie 20, lo Spec· 
trum o il CBM64, mai più avresti 
acquistato un ·emulatore" per mi· 
gliorare il tuo sistema no? Ogni 
computer è fatto per essere utiliz· 
zato come tale, con il suo stand· 
ard e il suo sistema operativo. Gli 
emulatori non servono proprio a 
nulla! 
Ciao! 



Continua la GUIDA ESCLUSIVA all'AMOS che viene sviluppata sulla creazione diretta del videogioco HYPNOTIC LANO, attual­
mente distribuito e commercializzato dalla LINDASOFT di MONZA (Tel. 039 I 381 328). Leggendo e studiando a fondo queste 
pagine, possibilmente con AMOS e HYPNOTIC LANO originali alla mano, potrete scoprire concretamente come creare, sviluppare 
e portare alla luce, in maniera completamente autonoma, un vero videogioco grazie al pacchetto della Mandarin Software. 

PROCEDURA 
POSIZIONAMENTO BIDONI 
BATE3 

Questa procedura si occupa del 
posizionamento casuale dei 
bidoni o contenitori, all'inizio di 
ogni schermo; inoltre assegna a 
ciascun bidone un colore casuale 
in modo tale che non possano 
esserci 2 bidoni aventi lo stesso 
colore. 

Principali variabi~ usate: 

ARRAY GLOBALI G(), CIOL (), 
LO(), BID (), CH () 

La prima parte della procedura 
assegna agli elementi dell'array 
G ( ) un valore casuale che varia 
da uno a quattro nel modo 
seguente: G(N)=RN0(3)+ 1. 
Mediante un ciclo di FOR e NEXT 
• la variabile N assume tutti i valori 
compresi fra 1 e NBID (numero 
dei bidoni). 

Ad esempio se i bidoni devono 
essere tre (NBID=3), allora 
G(1),G(2),G(3) cont~ 
ciascuno la posiziorp! di uno dei 
tre bidoni. G(n) va,~ infatti da 
a quattro indican<f_!l8 U bidone 
deve occupare ~ma!'l 
seconda, la terza~la qoo.;rirt .. a=~ 
colonna. Dopo avei"de\erminato 
questo la routine osegue sb"'t"=io -"" 
se G(1). G(2j .. sonotuttt tra 
loro. I 
Altrimenti~ o il 
procedimeiilo(O(B L BEG:). La 
seconda parte della procedura 
(che comincia dalla LABEL 
BEG2:) è simile alla prima; essa 
assegna a CIOL (1), CIOL (2), 
CIOL (3), CIOL (4) un valore 
casuale compreso fra 1 e 4; 
questo valore rappresenta il 
colore del bidone (1 =blu 2=rosso 
3=verde 4=giallo ) cosl se CIOL 
(2)=3 allora, se un bidone sarà 
assegnato nella seconda 
colonna. ad esso sarà assegnato 
il colore 3 (verde). Anche qui la 
routine prosegue se i valori di 
CIOL (n) sono tutti diversi tra loro 
(altrimenti si ripete da BEG2). 

Nello SPRITE·BANK contenente 
le immagini dei Bob utilizzati dal 
programma ci sono 4 sequenze di 
immagini per ogni bidone. Le 
immagini (memorizzate in 
successione) dei boccali tipo birra 

1-2·3·4 
5-6-7-8 

9-10-11-12 
13-14-15-16 

dei contenitori di metallo 

17-20 
21-24 
25-28 

GIALLO 29-32 

dei contenitori ovoidali (da noi 
scherzosamente definiti "cassetti") 

BLU 
ROSSO 
VERDE 
GIALLO 

33-36 
37-40 
41-44 
45·48 

L'array CIOL viene utilizzato per 
•pescare" dallo sprite-bank 
11mmagine appropriata. Di ciò si 
occupano specificamente le tre 
seguenti linee: 

LO (GM=(l +(CIOL(G(Y))· 1 )'4)+ 
(BYOTYPE'16) 

NEXTY 

E' più facile capire il 
funzionamento di tale ciclo con un 
esempio: 

Supponiamo che ci siano tre 
bidoni (NBID~3). L'array LO 
()contiene le immagini dello 
spritr,bafj( da ilizzare 7,..,_ __ 
bido • 

Su amo che · abb· : 

Tutti questi valori naturalmente 
sono determinati casualmente. 

Supponiamo inoltre che: 

CIOL(1)=2 
CIOL(2)=4 
CIOL(3)=1 
CIOL(4)=3 

BYOTYPE è 0, 1, oppure 2; varia 
di schermo in schermo e indica il 
tipo di contenitori da ut.ilizzare. 
Poniamo ad esempio 
BYOTYPE=O quando Y= 1: 

LO (G(1))=(1 +(CIOL(G(l))-1)'4) 

cioè: 

L0(3)=(1+(CIOL(3)·1)'4) 

L0(3) è l'immagine dello 
sprite-bank da utilizzare per il 
contenttore che verrà posto nella 
3' colonna (cioè la colonna G(l) 
) ; quesrimmagine dipende dal 
colore che spetta al contenttore 
della 3' colonna, cioè da CIOL(3) 
come si vede neua formula 
indicata qui sopra. 

Infatti, poichè nell'esempio CIOL 
(3)=1 (Blu), risulta LO (3)=1. 
Quindi per il contenitore in 3' 

colonna viene utilizzata 
11mmagine 1 che infatti 
corrisponde alla 1' sequenza 
(frame) di animazione del 
"bocca.le di birra" blu. 

Tutto il procedmento può 
sembrare complicato ma è molto 
efficiente e la routine viene 
eseguita dall'AMOS in qualche 
frazione di secondo prima 
dell1nizio del gioco. 

A questo punto è stata scelta per 
ogni bidone la colonna dove 
andrà posizionato, il colore del 
bidone e di conseguenza 
l'immagine dello sprite-bank da 
utilizzare; restano ora solo da 
disegnare i bidoni mediante una 
istruzione "Bob". Questo è il 
comptto del cido: 

FOR W=1 TO NBID 
BOB(G(W),XB(G(W)),250,LO(G(W 
)) 
BID(G(W))=1 
AMREG(G)=(AMREG(G)) OR (2' 
(G(W)-1) 
NEXTW 

XB{1 )=94; XB(2)=138 ; 
XB{3)=188; XB(4)• 227 

Così se un bidone deve essere 
disegnato in 3' colonna, le sue 
coordinate saranno XB 
(3),250,cioè (182,250). 

Riprendiamo l'esempio 
precedente (Con NBID=3): 

quando W=1, llstruzione prima 
indicata diventa: 

BOB 
(G(l )),XB(G( 1 )),250,LO(G(l)) 

cioè: 

BOB 3, XB(3),250,L0(3) 

Quindi il Bob 3 viene disegnato 
alle coordinate (182,250) che 
corrispondono alla 3' colonna e 
viene utilizzata l'immagine L0(3) 
che, come visto, dipende dal 
colore del bidone. 

In questo modo vengono 
disegnati i Bob G(1), G(2) e G(3). 

Alle coordinate XB (G(l)) 
XB(G(2)) XB{G(3) che 
corrispondono alle colonne G(1 ), 
G(2), G(3). Poichè G(1) , G(2) 
sono diversi fra loro, i Bob sono 
distinti e vengono posizionati in 
diverse colonne. Cosl 
CIOL(1 ) .. CIOL(2) sono tutti diversi 
fra loro e, di conseguenza anche 
LO (G(1 ) ... LO (G(W)) quindi tutti i 
bidoni hanno colore diverso. 

Poichè viene messo un bidone 
nella colonna G(W), l'elemento 
G(W) dell'array a 4 dimensioni 
BIO() viene posto a 1, a indicare 
che nella colonna G(W) è 
presente un bidone. 

Il Registro esterno RG 
(AMREG(G)) contiene una 
bit-mask (vengono utilizzati i primi 
4 Btt) che indica al programma 
AMAL delle sfere la posizione dei 
bidoni. Se viene posto un bidone 
in prima posizione, allora il Btt O di 
RG viene settato a 1 mediante 
na lstruzìolìiJ "OR": AMR EG 

(6)-AMREG (6) OR (2'(G(W)· 
1)) Sl}viene.,mes&o Òn bidone in 
teaa'pQ<sizioAe~d~sinistra), allora 
viene e · ·ta l'istl\Jzione: 

progra.'!!!J)a AMAC Che controlla 
le sfel8 testali ~b RG 
lll!!!lianle una Ì§!JUZ1one "ANO"; 
se risu~a che"iiélla colonna 
occupata dalla palla, quando 
questa ha terminato il suo 
percorso, c'è un bidone. allora il 
programma AMAL fa entrare la 
palla nel bidone, altrimenti la palla 
viene fatta cadere fino al fondo 
dello schermo. 

Nella prima parte del programma 
vengono assegnati i canali AMAL 
ì ,2,3.4 rispettivamente ai Bob 
1,2,3,4. I bidoni infatti vengono 
animati tramite AMAL. 

Il programma AMAL che controlla 
i bidoni è contenuto nella stringa 
Z$ definita nella procedura 
"MAKEAMAL 2''. 

Il penultimo ciclo FOR .. NEXT 
della procedura BATE 3 assegna 
ai canali AMAL G(1) ... G(NBID), la 
stringa di comandi Z$; inoltre. con 
due istruzioni AMREG, la routine 
carica il regislro interno RO del 
canale G(F) con la posizione 
orizzontale del bidone, e il registro 
R 1 col numero dell'immagine 
dello sprite-bank da utilizzare col 
Bob G(F). Così il programma 
AMAL, tramite le istruzioni G 
X=RO e L A=R1 assegna al Bob 
ad esso associato la giusta 
immagine e la giusta posizione. 
La successiva istruzione MOVE 



O, -50, 250 fa innalzare i bidoni 
all'inizio della partita. In seguito il 
programma AMAL rimane 
bloccato in un loop infinito 
[A: ... >A] da cui esce solo se R2 o 
R3 vengono settati a 1 dal 
programma esterno; quest'ultimo 
pone R2= 1 se una palla cade nel 
bidone e questo, di oonseguenza 
deve essere animato; G infatti, 
alla label B. dopo aver posto 
R2=0 per evitare che 
l'animazione venga ripetuta 
continuamente, troviamo 
l'istruzione ANIM che anima il 
bidone. Dopodichè il programma 
torna al loop infinito "A:". Il 
programma esterno pone R3· 1 
se il bidone comandato da questo 
canale AMAL deve essere 
scambiato con un altro. 

La procedura "scambio" si 
occupa dello scambio nel senso 
di tutte le variabifi necessarie, 
mentre lo scambio effettivo, 
quello visibile sul monitor, è 
dovuto all'Istruzione n R4,0,60 
alla Labe4 C: del programma 
AMAL Z$. R4 contiene il numero 
di pixel di cui si deve spostare il 
bidone. Naturalmente questo 
valore cambia di volta in volta ed 
è la procedura "SCAMBIO" (la 
quale sceglie casualmente due 
bidoni da scambiare). che SÌ 
incarica di caricare il · 
col colore appropri 
dello scambio che 
effettuato. 

stamuoven 
scambio) e 
R5=3 ano 
bidone è termina po lo 
scambio il programma Z$ t°'na al 
loop infinito con l'istruzione • J A". 

L'ultimo ciclo infine di 
FOR ... NEXT della procedura 
BA TE 3 viene eseguito solo se ci 
sono meno di 4 bidoni (NBID<4). 
Infatti il gioco prevede che venga 
persa una vita (vedi istruzione 
LIVES nel ciclo principale) ogni 
qual voha il giocatore lascia 
cadere nel vuoto una palla di un 
colore, del quale è presente sul 
banco il bidone = rispondente. 

Il programma deve sapere quindi 
quali sono i colori dei bidoni 
presenti e lo può sapere testando 
gli elementi dell'array CH Q; 
questi ultimi contengono i colori 
dei bidoni presenti. 

Riprendiamo l'esempio 
precedente con NBID=3; SÌ ha: 

CH(1)= CIOL (G(1)) = CIOL(3) =1 

CH(2)• CIOL (G(2)) = CIOL(1) =2 

CH(3)a CIOL (G(3)) • CIOL(4) =3 

Queste ultime assegnazioni sono 
facili da comprendere; basta 
ricordare che dobbiamo 
assegnare a CH(1 ) .. CH(NBID) i 

colori delle colonne in cui 
vengono posti dei bidoni, e che 
queste colonne sono individuate 
proprio da G(1) ... G(NBID). 
Ricordiamo intatti ancora una 
volta che la routine BATE 3 
assegna ad ogni possibile 
posizione (o colonna) un colore 
CIOL (n) e che un bidone che 
venga posto nella posizione n, 
assume il col°'e CIOL (n), e di 
conseguenza l'immagine LO (n). 

Rappresentando con uno schema 
il sorito esempio: 

Nessun bidone in questo caso 
viene messo nena colonna 2• ed 
il colore 4(il giallo) resta 
inutilizzato; nessun elemento d 
CH O è uguale a 4, e se una palla 
gialla cade senza entrare in alcun 
bidone non si perde alcun credito! 

PROCEDURA SCAMBIO 

BLOCCA Q, GQ • BID (), MBID (), 
XB Q, CIOL (). LO Q 

All'inizio la procedura sceglie due 
bidoni casualmente: G(B1) e 
G(B2). 
Quando una palla cade in un 
bidone posto nella colonna n, il 
ciclo principale del programma 
(vedi MAIN LOOP) setta 
BLOCCA (n)=1; questo per 
evitare che un bidone venga 
scambiato con un altro mentre vi 
sta cadendo una palla. Infatti la 
procedura SCAMBIO controlla 
BLOCCA (G(B1)) e BLOCCA 
(G(B2)) e non esegue lo scambio 
se una di queste due variabili vale 
1 (GOTO FINISH). 

Se una palla, terminato il suo 
percorso, si trova nella colonna n, 
e il bidone di quella colonna SÌ sta 
spostando durante uno scambio, 
la palla deve Gadere e quindi il bit 
(n-1) del registro esterno RG 
deve essere settato a O (zero); 
per questo nella procedura 
scambio troviamo le linee: 

AMREG (6)=AMREG (6) ANO 
(15-(2' (G(B1 )- 1 ))) 

AMREG (6)=AMREG (6) ANO 
(15-(2• (G(B2)-1 ))) 

Analogamente BID (G(B1))=0 e 
BID (G(B2))=0 serve ad indicare 
che, oorante lo scambio è come 
se i bidoni nelle colonne G (B 1) e 
G (B2) non d fossero. 

Le istruzioni MBID(G(B1)=1 e 
MBID (G(B2)=1 servono a 
indicare che i bidoni nelle 
posizioni G(B 1 ) e G(B2) sono 
temporaneamente sottoposti ad 
uno scambio. 

Lo scambio viene effettuato in 
questo modo : 

I W 

Supponiamo che vengano 
scambiati i bidoni nelle colonne Il 
e IV. 
Prima viene d segnato il Bob 2 
nella colonna del Bob 4 e con la 
stessa immagine del Bob 4 e 
viceversa.: 

A questo punto sullo schermo 
niente è cambiato; e se nella 
seconda colonna r; era un bidone 
giallo, c'è ancora un bidone giallo 
ma non è più il Bob 2, bensl il Bob 
4. 

Ora bisogna dire al programma 
AMAL di spostare fisicamente i 
bidoni con l'istruzione MR4,0,60, 
prima però bisogna mettere in R4 
il valore dello spostamento; 
quest'ultimo dipende owiamente 
dalla differenza delle coordinate 
orizzontali dei due bidoni; se 
XB(G(B2)) XB(G(Bt)), all°'a il 
Bob G(B2), che ora si trova nella 
colonna G(B1 ), deve spostarsi 
verso destra di un numero di pixel 
pari a XB(G(B2))-XB(G(B1 )), 
mentre il Bob G(Bt), che si trova 
nella colonna G(B2), deve 
spostarsi verso sinistra della 
stessa quantità, cioè il registro R4 
del programma AMAL G(B1) 
dovrà essere posto uguale a 

- [ XB(G(B2))-XB(G(B1 ))] = XB 
(G(B1))-XB(G(B2)). 

Nella procedura queste differenze 
fra coordinate sono indicate con 
la variabile "DIST". 

Ovviamente, se XB(G(B2)) XB 

Dopo aver settato R4, la 
procedura pone i registri R3= 1 
per far partire il movimento dei 
bidoni: 

AMREG(NBOB2,3)=1 AMREG 
(NBOB 1,3)=1 

Riprendendo l'esempio 
precedente dopo lo scambio si ha: 

Bd:>4 

Ora però alla 2• colonna compete 
l'immagine ( e quindi il colore) 
L0(4) mentre alla 4' compete 
l'immagine L0(2); e quindi è 
necessaria l'istruzione : 

SWAP LO(G(B1)),LO(G(B2)) 

Dopo l'istruzione SWAP si ha in 
effetti: 

L0(2)=9 L0(4)=5 

Poichè questa procedura 
contiene le istruzioni al punto (a) 
e al punto (b), se non SÌ 
effettuasse quest'ultimo scambio 
di variabii, si avrebbero molti 
problemi al prossimo scambio di 
bidoni (provate per crederei) 

Se prima dello scambio il bidone 
nella colonna G(Bt) aveva colore 
CIOL (G(B1)),ora ha COl(){e CIOL 
(G(B2)), cioè il col°'e associato 
alla colonna dove si trovava l'altro 
bidone. Analogamente il bidone 
nella colonna G(B2) ora ha il 
colore CIOL (G(B1 )). Con lo 
scambio, il col°'e di una colonna 
è diventato ij colore di un'altra 
colonna e quindi è necessaria 
l'istruzione: 

SWAP CIOL(G(B1)),CIOL(G(B2)) 

Questo per fare in modo che il 
colore del bidone neua colonna 
G(Bt) =risponda effettivamente 
al val°'e della variabile 
CIOL(G(Bt )); e ciò è • 
fondamentale anche per il caJco!o 
del punteggio. 
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TAURUS 
AMIGA 
PREZZO: LIT. 199.000 
DISTRIBUITO DA C.T.0. 

La stragrande maggioranza 
degli utenti Amiga intend.e ~ 
proprio computer come una 
console di videogiochi, quindi 
con l'unico scopo di passare 
del tempo in allegro 
antagonismo con un amico o 
con il mezzo elettronico. 
Questo è però solo 
parzialmente vero, infatti una 
macchina come l'Amiga ha 
delle infinite potenzialità che 
non sono solamente quelle 
ludiche o grafiche. 
Alcune case di software 
europee ed americane hanno 
creato dei pacchetti "seri" 
anche per questa tastiera a 
16 bit. 
Fra queste un posto d'onore 
se lo è conquistato la 
T AURUS. che con i suoi 
prodotti, ed in particolare con 
ACQUISITION, svetta fra le 
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ditte produttrici di programmi 
applicativi . 
ACQUISITION è un potente 
data base, un programma 
ideato per manipolare ed 
immagazzinare migliaia di 
dati e permetterne una fac~e 
lettura e consultazione. 
La maggior parte degli utenti 
adulti ha un rapporto 
apprensivo nei confronti dei 
pacchetti gestionali che 
devono essere acquistati per 
un utilizzo professionale. 
Anche, perché spesso. un 
singolo programma non è 
sufficiente a soddisfare tutte 
le esigenze dell'acquirente. 
Ecco quindi spiegata la 
nascita di complessi software 
programmabili. 
Ma torniamo al discorso 
iniziale: cos'è un database. 
Come dice il nome stesso un 
database altro non è che il 
mezzo per gestire grandi moli 
di dati simili fra di loro; per 
poter poi, in un secondo 
tempo, eseguire delle 
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ricerche o degli studi su 
queste inlormazioni. Per fare 
ciò si possono utilizzare o dei 
programmi già pronti o dei 
software fatti su misura da un 
tecnico, in entrambi i casi 
potrete soddisfare le veste 
esigenze sia che si tratti di 
gestire un magazzino, di 
catalogare i libri della vostra 
libreria, di organizzare la lista 
dei numeri telefonici 
contenuti in un rubrica ..... . 
Se decidete di acquistare un 
prodotto specifico, come ad 
esempio un programma di 
gestione magazzino questo, 
logicamente, non sarà mai in 
grado di gestirvi la videoteca 
o la libreria. 
Per owiare a questo 
inconveniente sono stati 
creati programmi come 
l'ACQUISITION, assai 
flessibili, in grado di 
soddisfare tutte le esigenze 
di catalogazione dell'utente. 
Tenete però sempre ben 
presente che è molto più 

facile imparare ad usare 
programmi del tipo videoteca 
o libreria, che sono già stati 
creati con questo scopo. 
rispetto ad un pacchetto in 
grado di eseguire tutti questi 
lavori simultaneamente. 
Questo, che ad alcuni 
sembrerà strano, è dovuto al 
fatto che un programma in 
grado di risolvere (in teoria) 
molti problemi al lato pratico 
risulta più "stupido" quando si 
tratta di affrontare realmente 
il problema in questione. 
Come mai tutto ciò? 
Semplicemente perché è 
stata lasciata molta libertà 
all'utente, che deve 
modellare il software sulle 
sue esigenze. 
Fare ciò è molto semplice, 
basta leggersi molto bene il 
manuale (ahimè in inglese) 
ed iniziare a crearsi una 
maschera ed i vari campi del 
database. 
Ad esempio se volete fare 
una agenda telefonica vi 
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creerete un file con vari 
campi, ad esempio: 
NOME: 
INDIRIZZO: 
CITIA': 
NUMERO DI TELEFONO: 
eseguito ciò non vi resterà 
altro da fare che iniziare ad 
inserire i dati che più vi 
interessano. 
Certo se siete alle prime armi 
tutto ciò vi apparirà molto più 
complesso e macchinoso di 
quanto non sia in realtà. Che 
ci volete fare nessuno nasce 
ingegnere o pilota di formula 
uno. 
Con il programma vengono 
comunque forniti molti 
esempi che possono essere 
utilizzati senza eccessivi 
problemi. 
ACQUISITION usa un 
linguaggio strutturato che vi 
permette con oltre 200 
differenti comandi di costruirvi 
il database che fa per voi. Ci 
sono persino delle funzioni 
speciali in grado di utilizzare il 
suono ed il blitter. 
E' inoltre possibile fondere 
dati provenienti da file 
differenti. Informazioni 
contenute in più file possono 
essere lette e gestite da un 
altro file creato per questo 
scopo dall'utente. 
Tutte queste funzioni 
rendono questo pacchetto 
della TAURUS molto simile ai 
database più potenti creati 
per il mondo IBM, dove sono 

state poste le fondamenta dei 
più recenti database 
relazionali. 
Le potenzialità del software 
sono enormi, tenete presente 
che le dimensioni massime di 
un campo possono 
raggiungere i 1 O mega!!!! 
Un record può contenere fino 
a 10.000.000 di campi, ed un 
file un massimo di 
100.000.000 di record. Inoltre 
un file può raggiungere la 
ragguardevole dimensione di 
1 giga!!! Inutile dire che per 
sfruttare il programma a 
questi livelli dovete avere 
anche un computer 
attrezzato per la bisogna 
(leggi hard disk o disco 
ottico). Per fare girare 
ACQUISITION bastano 
comunque 512 kram ed un 
sistema a due floppy. 
Il programma consente di 
eseguire fino a 65.000 livelli 
di sort e di impostare ricerche 
con più di 65.000 criteri. 
Oltre ad informazioni 
numeriche od alfanumeriche 
ACQUISITION è in grado di 
gestire: dati logici, tempo e 
ora. 
Il programma è munito di un 
potente text editor in grado 
eseguire comandi del tipo 
CUT, COPIED e PASTED. 
Possono essere utilizzati 
anche file di database 
differenti che vengono 
importati e trasformati nel 
formato utilizzato da 

ACQUISITION. E' inoltre 
possibile utilizzare immagini 
1.F.F. come background, per 
presentare in modo più 
piacevole i propri dati, come 
sicuramente saprete queste 
immagini possono essere 
create con tools grafici del 
tipo DELUXE PAINT. 
Con il sistema a windowing 
possono essere aperti 
simultaneamente sul video 
più database, e possono 
essere effettuate ricerche od 
inserimenti su tutti i file aperti. 
Il campi possono avere una 
lunghezza variabile che non 
deve essere predeterminata 
all'inizio mentre si sta 
creando il database. 
Può inoltre essere cambiato 
in ogni momento il tipo di dati 
inseribili in ogni singolo 
campo, ad esempio un 
campo alfanumerico può 
essere trasformato quando si 
vuole in campo data e così 
via. 
Intendiamoci, queste sono 
solo alcune delle infinite 
possibilità di un pacchetto 
dalle potenzialità enormi, 
tenete presente che il 
manuale e un tomo di oltre 
350 pagine!!! Ed è 
indispensabile leggerlo con 
cura, prima di iniziare a 
lavorare seriamente. 
E' chiaro, che un programma 
come ACQUISITION, si 
rivolge ad un pubblico di 
adulti o di giovani molto 

esperti, che vogliono iniziare 
a fare delle cose serie con il 
proprio elaboratore. 
Si tratta in pratica di passare 
dalla fase ludica a quella 
molto più interessante dello 
studio e dell'utilizzo per scopi 
semi-professionali della 
propria tastiera. 
Il programma è gestibile 
attraverso icone che 
permettono di muoversi 
agevolmente fra le varie 
schermate. Creare un 
semplice database (come un 
indirizzario od una agenda 
telefonica) è facilissimo, 
basta avere ben presente 
nella mente cosa si vuole 
fare e dove si vuole arrivare. 
Il prezzo non è proprio alla 
portata di tutte le tasche, ma 
un programma di queste 
dimensioni e di queste 
potenzialità vale qualche 
piccolo sacrificio. 
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TILT 
GENIAS 
AMIGA 
PREZZO: LIT. 20.000 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

S e mai la Genias si trovasse 
a corto di fantasia e 

dovesse necessitare di uno 
slogan per Tifi questo potrebbe 
senza dubbio essere un gioco 
molto simpatico e slizioso ad un 
presso terribilmente basso! In 
questo originale e divertente 
game lo scopo principale è 
quello di far uscire una :;!eretta 
di metallo dai vari labirinti di 

crescente complessità. Il 
problema è che i labirinti in 
questione sono pieni zeppi di 
trappole e che il tempo a 
disposizione è chiaramente 
tiranno, proprio come direbbe il 
caro Biscardil Ogni schermata 
di gioco è composta da parecchi 
tesserine che, come accade 
esattamente nel "gioco del 15", 
possono essere spostate a 
piacere per creare un sentiero 

·continuo e sicuro su cui far 
viaggiare la pallina. Tilt è 
dunque uno di quei rompicapo 
computerizzati nati sulla scorta 

.....-z.f..- ,· 
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TWO PLAVl:RS 
HALL OF l'AHE 
DIFFICULTV 
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SUMMER CAMP 
THALAMUS 
CBM64/ 128 -ATARI ST · 
AMIGA 
VERSIONE PROVATA: CBM64 
PREZZO: LIT. 25.000 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

L'estate è arrivata! Si, lo 
so è ancora un po· 

troppo presto per dirlo, ma 
basterà giocare a Summer 
Camp per entrare già nel 
vivo dei giorni più afosi. 
sbarazzini, allegri e 
spensierati. ingannando 

l'attesa di qualche mese con 
un gioco che sprizza felicità 
da tutti i pori. Ci troviamo 
dunque in una classica 
colonia estiva all'americana, 
ricca di svaghi e 
passatempi. Tutto ad un 
tratto si verifica un 
gravissimo problema: la 
bandiera a stella e a strisce, 
simbolo indispensabile del 
summer camp, è andata 
smarrita! Mancano solo 
ventiquattr'ore alla 
cerimonia annuale d i 

di ·antenati" come Pipe Mania, 
Loopz e Loco-Motion (questo 
apparteneva alla serie di 
cartucce lntellivision • ve lo 
ricordate?!). La vera nota 
originale che caratterizza perciò 
questo game Genias risponde 
all'aspetto grafico del 
programma. terribilmente 
curato, piacevole e basato su 
una rappresentazione 
tipicamente lumenosa. 
Predominante è anche la 
simpatica colonna sonora 
arcade che sembra messa li 
apposta per confonderci le idee 

festeggiamenti al campo e 
qualcuno deve 
necessariamente trovare il 
·sacro" baluardo onde 
evitare una grossa figuraccia 
al sovrintendente. Maximus 
Mouse, il più simpatico 
topolino della colonia, viene 
perciò incaricato d ritrovare 
la bandiera. La sua missione 
verrà sviluppata su quattro 
vastissimi l ivelli platform in 
ognuno dei quali andranno 
raccolti i componenti d i uno 
speciale veicolo in grado di 

e rendere il tutto molto più 
difficile e awincente.Di tutto ciò 
dobbiamo "ringraziare" l'amico 
Raffaele Valenzise. già PR 
Manager Softel, che non ha 
certo lesinato in fantasia e 
creatività per confezionare 
superbamente un gran bel 
passatempo computerizzato. 
Per giocare a Tilt ci vogliono 
nervi saldi, colpo d'occhio e 
velocità. Fortunatamente il 
game è gestito interamente 
tramite joystick! 

Val. Globale: 8,7 

trasportarci al settore 
successivo. Schermate 
bonus con assemblaggio del 
mezzo di trasporto e 
numerosi oggetti chiave da 
raccogl iere condiscono in 
maniera tipicamente arcade 
un soggetto di gioco tanto 
originale quanto divertente. 
Ottima grafica. tantissima 
giocabilità, d inamicità e 
velocità di interaz ione. Un 
arcade d i quell i tosti!!! 

Val. Globale: 8,9 



SARAKON 
STARBYTE 
CBM64/128 • ATARI ST • 
AMIGA 
VERSIONE PROVATA: 
CBM64/128 
PREZZO: LIT. 25.000 (D) 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

Sarakon è un gioco di 
abilità e colpo d'occhio 

basato sulle antiche regole di 
un solitario derivato dal 
famoso Mah·Jongg. Ucci. ucci 
sento odor di lshiducci e 
Shanghalucci (ma attè chi 
tel'ha imparato 

l'itagliano?l?I?!). Bhè, la 
notevole rassomiglianza del 
soggetto con quello dei 
precedenti rompicapo targati 
Activision e Accolade è 
decisamente spiccata e si 
"taglia con un ooltello"I C'è 
comunque da dire che un 
buon spaccacervelll 
computerizzato non si rifiuta 
mai (proprio come i 
cioccolatini!). specie se viene 
realizzato con ottima grafica e 
con un simpaticissimo ed 
immediato sistema di 
interazione. Si gioca perciò 

SUPER MONACO GP 
USGOLO 
CBM64/ 128 • ATARf ST · 
AMIGA 
DISCO • NASTRO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 

Anche il mondo della 
Formula 1 continua a 

vantare. mese dopo mese. 
nuove interpretazioni 
videogame di cui la quasi 
totalità delle software house 
mondiali riesce a fregiarsi. E' la 
volta di Super Monaco GP. 

tradotto dall'omonimo arcade 
che. ahimè. ben pochi hanno 
avuto modo di provare in sala 
giochi. La versione Amiga non 
arriva chiaramente con tanto di 
console semovibile da bar, 
bensì con un colorato e rutilante 
package da cui esce un solo 
disco programma ed un 
succinto manuale di istruzioni. Il 
gioco è di per sè stesso dei più 
semplici: si tratta di competere 
in un mini-campionato 
orchestrato su cinque gare che 
comprendono un circuito 

solo con il mouse un tipo di 
rompicapo basato sul 
rimuovere a due a due una 
serie di tesserine di vario tipo 
organizzate in una classica 
piramide su un tavolo d 'ebano 
pixellato. Sarakon propone 
due livelli di gioco (facile e 
difticile) e la possibilità di 
esercitarsi con un training 
mode indispensabile per i 
principianti. Bonus e Jolly. che 
appaiono e vanno collezionati 
in modo casuale. 
caratterizzano l'unica vera 
nota originale del gioco. 

francese, belga. spagnolo e, 
owiamente, monegasco. In 
quest'ultima circostanza si 
dovranno disputare ben due 
gran premi, in condizioni 
metereologiche soleggiate o 
piovose. All'inizio d1 ogni gara ci 
si deve qualifìcare nei giri d1 
prova e. a patto di aver 
conseguito ottimi tempi. si 
disputa di conseguenza la gara 
vera e propria. Il punto forte di 
Super Monaco GP non è 
l'originalità. ma l'eccellente 
impostazione grafica, con mille 

GameS 

L'aspetto grafico. come ripeto 
è senza dubbio di pregevole 
fattura e ci offre uno 
spettacolo visivo di sicuro e 
piacevole impatto. Fatevi 
dunque stregare da quel 
santone pelato della copertina 
(che assomiglia a David 
Carradine) e comprate pure 
Sarakon: il divertimento e la 
sfida mentale saranno 
assicurati per molti giorni a 
venire! Le istruzioni sono in 
italiano. 

Val. Globale: 7,7 

e mille particolari. Guidare il 
nostro bolide è cosa immediata 
e semplicissima al punto tale da 
accostare il programma al 
celeberrimo Lotus Esprit 
Gremlins. Non mancano gh 
specchietti retrovisori. le 
sequenze di incidente. nonchè 
la classifica dei record ed una 
manciata di ·awenenti" pagine 
grafiche di contorno. Un 
programma un po· ripetìtivo, ma 
giocabile e divertente. 

Val. Globale: 8,5 
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40 SPORTS BOXING 
MINDSCAPE esecuzione delle varie azioni. non sarà facile. Prima di rimanere in attività per 
IBM E COMPATIBILI· Potete poi agire sul suono e entrare nel campionato dell'altro tempo. 4D SPORTS 
FORMATO DOPPIO sul dettaglio dell'immagine. Ad dovrete passare parecchio BOXING è qualcosa di 
GRAFICA: CGA • EGA • MCGA ogni buon conto, se possedete tempo all'interno di una veramente nuovo nel campo 
• VGA (256 COLORI) un PC della vecchia palestra, qui potrete delle simulazioni sportive, 
SONORO: AD LIB ·SOUND generazione vi sconsigliamo di "disegnarvi" i vostri pugjli: ed soprattutto per il sistema 
BLASTER • ROLAND MT 32 acquistare questo nuovo iniziare a crearvi la vostra grafico usato. degno di un 
LAPCt lavoro della MINDSCAPE. Una scuderia (potete possedere un simulatore di volo. Per 
HARD DISK: SÌ volta installato ìl programma massimo di 1 O pugili). Ora, utilizzare agevolmente il 
CONTROLLI: JOYSTICK • sul disco fisso potete iniziare a finalmente, potete iniziare la programma è indispensabile 
MOUSE · TASTIERA giocare. Per prima cosa scalata e puntare al successo. installarlo su hard d isk, 
PREZZO: LIT. 49.000 selezionate alcuni pugili ed Prima dare fuoco alle polveri utilizzando l'apposito file di 

osservateli nelle varie dovrete studiare a londo le setup. Come già detto in 4 D .SPO~TS BOXl~G è il esibizioni. Solo dopo avere caratteristiche degli avversari precedenza il programma 
primo gioco sport!vo impostato le telecamere per scoprirne i puntì deboli e richiede un computer molto 

realizzato con una grafica potete passate al gioco vero e poterti poi sconfiggere in veloce con un minimo di 512K 
vettoriale che usa dei poligoni proprio ed iniziare un incontro. maniera più agevole. Anche in di memoria. Funziona con 
generati matematicamente per Qui dovele impostare il vostro 40 SPORTS BOXING la tutte le schede grafìche più 
creare sul video le varie forme futuro e mettere le basi per la fantasia e l'agilità pagano, evolu1e: CGA, EGA, VGA, 
degli sprite in movimento. 40 vostra for1una. Forse potrete pugili statici e monotoni Hercules, Tandy, MCGA. La 
SPORTS BOXING è in grado diventare ricchi e famosi. verranno sonoramente battuti musica è assicurata dalle 
di girare ad una velocità cercando magari di emulare le dai vostri atleti se sapranno varie schede del tipo Roland, 
"dignitosa" solo su macchine gesta del mitico Rocky. Per essere più aggressivi ed Ad Libo Sound Blaster. Se 
con un clock superiore ai ottenere ciò dovrete dire addio intelligenti. Dopo ogni incontro possedete un PC lento cercate 
1 OMhz, basati su un alla bella vita ed iniziare un potrete rivedere le azioni più di velocizzarlo rinunciando alla 
processore 286 o 386. Se lungo periodo di allenamento importanti selezionando musica ed ai numerosi effetti 
possedete un compu1er lento e di astinenza: niente alcool, l'opzione replay: è quindi sonori, anche se così facendo 
potete barare leggermente niente fumo e .... niente donne. molto importante che le il programma perde molto del 
diminuendo il livello di Se siete tagliati per questo telecamere siano disposte suo fascino. 4D SPORTS 
prestazione dei pugili, genere di vi1a 40 SPORTS correttamente. Un perfetto BOXING è la classica via di 
diminuendo lo schermo di BOXING fa per voi. Scopo del utilizzo di questa opzione vi mezzo fra una simulazione ed 
gioco e selezionando gioco è portare l'atleta da voi permetterà di vedere gli errori un arcade, fatto questo 
telecamere fisse e senza creato al top delle classifiche compiuti dai pugili del vostro abbastanza usuale per i 
cameramen. Questi piccoli mondiali, per farlo diventare il team. Ogni pugile si deve programmi targati 
trucchi possono (in alcuni numero uno: Il pugile più ritirare dopo quaranta incontri, MINOSCAPE. 
casi) bastare a rendere pagato del mondo. solo se è un vero campione (e Val.Globale 8 accettabile la velocità di Raggiungere questo obiettivo continua a vincere) potrà 
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WORLD CHAMPIONSHIP BOXING MANAGER 
KRISALIS 
CBM64/128 - ATARI ST -
AMIGA - IBM PC 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 39.000 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

Q uesto World 
Championship Box ing 

Manager lo abbi amo già 
v isto e sognato su molte 
riviste st ran iere di 
v ideogioch i che da tempo 
lo avevano già ricevu to in 
reda zione. Le stupende 
schermate del primo vero 
simulatore di pugilato a 
molti avevano f atto venire 
una terrib ile acquolina in 
bocca. inevit abilmente 
mutata, di lì a poco, in un 
bel groppo in gola e in un 
terribile senso di 
frustrazione per non po ter 
acquistare il programma. 
F inalmente l'attenta Softel 
si è messa a distri bu ire in 
tutto il paese questo 
interessante videogame 
che ci permette di gesti re 
una · scuderi a" con un 
massimo di cinque 
pugilatori in grado di 
disputare sfide, incontri e 
t ornei a qualsias i live llo. 
Ci troviamo conf rontat i ad 
altr i 17 manager, 

cont ro llati dal computer, e, 
chiaramente, ad una ricca 
seri e d i avversari che 
metteranno a dura prova 
l'escalation al tito lo di 
campion i del mondo dei 
nostr i atleti . All'inizio del 
gioco ogni contratto , 
relativo ai pugi latori , deve 
essere negoziato in base 
ad una garanzia di un 
numero minimo di incontr i, 
nonché una soddi sfacente 
posizione in graduatori a 
mondiale. Questo 
naturalmente dipende 
dalla pos iz ione e del 
potenziale dell'atl eta. 
Inutile dire che tutt i g li 
altri manager faranno di 
tutto per accaparra rsi i 
migliori pugilator i, 
amministrando al megl io il 
budget di partenza. 
Questa fase, così come 
tutte le alt re del gioco, 
viene gestita 
esclusivamen te via mouse 
con l'apporto di un 
sistema di controllo del 
g ioco molto simile a quello 
del Merchant Colony 
lmpressions. Vale a di re 
che dalla schermata del 
nostro uffic io potremo 
utilizzare le c lass iche 
icone come, il t elefono, lo 

li.°11t" ,. .. ~ 
t.ri • ~~ . -, 

CONTRATTO PER JOHHHY 
WESSHULLER 

sl~6otç~L~A~~E~~~T~U2~o~~~~E . 
...... 

1 . NUHERO DEGLI INCONTRI 82 ........ 

2. POSIZIONE HIN IHA I N 
GRADUATOR IA . 
3 . 0RGRH IZZA UH 
Clll'IBATTIHENTO PER IL 
4 . PERCEHTUALE HEDIA 
DI COttBATTIHENTI . 

I I EXIT 

ALBERTO PAG AM I 

~ 

188 ............ ' .... NESSUHA 
TITOLO . .... 

........... 
888 ............ 

PROGRAHHA DI ALLDtAtlEHTO 

CON I PES I 
LAVORO S UL RING 
SACCO 
CORSA 
COH PARTNER ' 

8 80 OAYS 
13 80 DAYS 
8 813 ORYS 
8 8B OAYS 
13 88 DAYS 

PROSSIHO AVVERSARIO : 
GI ORN I AL PROSSIHO INCONTRO : 8 

SOLO TRE 

schedario, la Championship Soccer è 
corrispondenza, l'agenda, veramente troppo 
il calendario, ecc., per complesso e realistico per 
ri chiamare le essere spiegato nelle 
sottoschermate relativa ad poche righe di una pagina. 
ogni singolo aspetto della Vi basti sapere che la 
simulazione. Due, ad superba sceneggiatura 
esempio, sono le grafica, spesso 
commission i di pugilato tridimensionale, riveste 
che regoleranno lo poch issima importanza in 
svo lgersi degl i i ncontri e un gioco di complessa 
che potremo contattare simula;z;ione, senza 
durante i l gioco, ed recitare assolutament e la 
altrettanti sono parte del classico 
i "ricognitori" , vale a di re •specchietto per le 
gli inviati speciali allodo le" in grado di rapire 
i ncaricati di fornirci tutte l'attenzione ed il protafog li 
l e indicazion i sui dei poss ib ili acquiren ti. 
combattimenti e sugli World Championship 
sfidanti che più ci Boxing è un game 
in teressano, messi a completo ed altamente 
disposizione del nostro soddisfacente sotto tutti i 
ufficio . Part ico lare r ilievo punti di vista; un prodotto 
viene a caratte rizzare la forse secondo solo allo 
fase di allenamento e di stupendo 4D Boxing 
controllo fisico degli atleti Manager Mindscape, 
nella Sala di Fi sioterapia e peraltro a tutt'ogg i 
nella palestra disponibile solo su 
computerizzata del g ioco. elaboratori I BM PC o 
Una vo lta sul ring gli compatibi li. Se cercate la 
sf idanti verranno simul azione di box 
consigliati dai vari definitiva , con istruzioni in 
ass is tent i e preparatori italiano, non fatevi 
(sempre noi, ovviamente!) assolutamente sfuggire 
per cercare di dare il questo prodotto Krisa lis. 
meglio di sè stessi nei Val. Globale: 8,9 round successivi . World 
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GENIAS 
AMIGA 
PREZZO: LIT. 20.000 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

Corre l'anno 999 d.C. e 
molti maghi e veggenti 

annunciano ormai imminente 
la fine del mondo. Guardando 
negli occhi del vecchio 
stregone e della gente che lo 
accompagna, ci chiediamo 
cosa mai può aver spinto quel 
manipolo di contadini net 
nostro accampamento alle 
prime luci dell'alba. Ben 
presto, dopo poche 
schermate di presentazione, il 
mistero viene svelato dato 
che, in Profezia, l'ultimo 
adventure delle nuove 
generazioni targato Genias, 
vestiamo i panni di intrepidi 
mercenari, le genti della terra 
di fiaba in cui alberghiamo ci 
affìdano una delicatissima 
missione ai limiti del possibile, 
dell'umano, del 
fantasmagorico, del 
superultraincredibilmente 
assurdofantasywargame· 
potevamostupirviconglieffetti 
speciali ecc. ecc. ecc. Si 
tratta , in poche parole, di 
sconfiggere la crescente 
egemonia di un duca cattivo 
che, venuto a palli 

nientepopodimeno che con 
Lucifero in persona. sta per 
diventare l'essere più potente 
e crudele della terra . Il tutto 
awerrà fra cinque giorni alla 
prossima luna piena, per cui 
non c'è proprio tempo da 
perdere. L'avventura che sta 
per Iniziare viene gestita con 
il sistema delle scelte multiple 
che, secondo l'originale 
impostazione a "libro 
interattivo" . permette decisioni 
più rapide lasciando più 
tempo per concentrarsi sulla 
trama. Non si tratta dunque di 
un classico gioco di 
esplorazione creato sulla 
falsa riga delle egemonie 
Sierra, Magnetic Scrolls o 
System 3, bensl di un 
episodio di intrattenimento 
computerizzato decisamente 
innovativo; è proprio come se 
avessimo tra le mani un libro 
in cui per ogni pagina si trovi 
la possibilità di scegliere più 
continuazioni differenti del 
racconto. Gli esperti giocatori 
di libroGame sapranno 
senz'altro ravvisare in 
Profezia lo stesso analogo 
sistema di sviluppo e 
svolgimento della trama. 
Naturalmente, in relazione 
alla maggior flessibilità dello 
strumento elettronico su cui 

nasce Profezia, sono stati 
inseriti nel gioco alcuni quesiti 
che. impostati a random in 
ogni partita, ne rendono la 
soluzione più complessa. 
Considerando che non esiste 
l'opzione di salvataggio della 
posizione raggiunta, non 
conviene procedere per 
tentativi, ma in modo logico 
rispetto alle situazioni 
incontrate. La trala e gli 
ambienti del gioco, a 
differenza dei suddetti quesiti, 
non variano casualmente, ma 
solo in base alle risposte date 
nelle situazioni precedenti. 
L'interfaccia di gioco viene 
devoluta a tre finestre 
onnipresenti sullo schermo, 
quella grafica, quella di 
narrazione e quella delle 
scelte multiple. Il compito di 
ciascuna di queste appare 
palese e ordina a livello 
mentale e visivo Il già 
accattivante sistema di 
interazione. L'aspeno grafico 
del programma impiega 
ègregiamente una ricca serie 
di cartoline illustrate ed 
immagini digitalizzate di rara 
fattura e di sicuro impano su 
qualsiasi tipo di giocatore. Le 
fasi di caricamento da 
dischetto sono state 
notevolmente velocizzate e 

~intetizzate rispetto alla 
precedente avventura Genias 
(Mystere, la ricordate vero?), 
in modo da rendere il gioco il 
più piacevole possibile. 
Profezia è anche l'unica 
"adventure" (lo meniamo tra 
virgolette proprio per la sua 
spiccata affinità con un 
LibroGame) sconsigliata ai 
minori di t 4 anni (e da qui 
tutti i ragazzini al di sollo di 
questa età si "fionderanno· a 
comprarla!ll) in virtù della sua 
notevole complessità e della 
notevole crudezza di alcune 
situazioni di gioco. Dello 
questo non crediate di trovarvi 
di fronte ad un prodotto 
gratuitamente volgare o 
scontatamente provocante, 
bensì ad un gioco molto 
complesso, nonché 
real isticamente e 
"storicamente" fedele alla 
realtà dei falli. Tanto 
comunque c'è gente che 
legge Splatter e Dylan Dog 
alle elementari, quindi ... 11 
Particolare nota di merito 
allora alla Genias che, unica 
fra tutte. è riuscita ad offrire 
un prodotto senza dubbio 
originale, senza penalizzare 
giocabilità ed interesse. 

Val. Globale: 8,8 
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THE SECRET OF 

ONKEY· 
JSLAND 

LUCASFILM 
ATARI ST-AMIGA- IBM PC 
VERSIONE PROVATA: IBM PC 
- FORMATO 3.5" o 5.25" 
GRAFICA: CGA, MCGA, EGA, 
VGA (16 o 256 COLORI) 
SONORO: AD LIB: SOUND 
BLASTER 
HARD DISK: SI' 
CONTROLLI : JOYSTICK, 
MOUSE, TASTIERA 
PREZZO: LIT. 69.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

e i è appena giunta finalmente 
tra le mani questa nuova, 

attesissima awentura della 
LUCASFILM, ormai la più temibile 

,.··'""''" awersaria della Sierra On Line 
nel campo delle awenture. Lo so. 
avete dovtrto aspettare molto. ma 
come ho già avuto modo di 
accennare e sottolineare sulla 
copertina di due numeri fa, la 
C.T.O. , incaricatasi della 
traduzione completa ci 
programma e manuale. ha voluto 
fare le cose in.modo impeccabile, 

per offrire un prodotto garantno al 
101 %. Gli errori ed i bug relativi 
alle traduzioni mattane e 
frettolose ha preferito lasciarle ad 
esclusivo appannaggio di altri. 
Siamo più o meno nel 1600, una 
epoca d'oro (soprattutto per i 
predoni di tLrtti i mari) che 
avevano eletto la capitale del loro 
fragile regno nell'isola della 
Tortuga e consideravano il mare 
caraibico come loro territorio di 
caccia, alla ricerca di nuovi e 
sempre più consistenti bottini. 
Tutti gli awenturieri dell'epoca si 
sentivano indirettamente attratti 
da questa simpatica masnada di 
delinquenti, spesso feroci ed 
assettati ci sangue, ma alcune 
volte gentili e romantici. Legati ad 
antiche leggi di fratellanza ed 
uguaglianza. Quante volte un 
capitano è stato eletto o deslàuito 
democraticamente dal suo 
equipaggio??? Magari con un po' 
di spargimento di sangue: leggi 
duello finale fra il pretendente ed 
il vecchio capitano oramai sul 

viale del decfino? In THE 
SECRET OF MONKEY ISLAND 
vi ritrovate nelle vesti di un 
awenturiero squattrinato alla 
ricerca di tacili guadagni e perché 
no: di un po' di fama e celebrità. 
Risolvere questa nuova 
awentura della LUCASFILM non 
è per niente facile (noi comunque 
l'abbiamo già finita - telefonateci 
pure in redazione I), i problemi che 
dovrete affrontare saranno 
molteplici e non sempre sarete 
all'altezza della situazione. 
L'interfaccia grafica Lrtilizzata è 
quella di INDIANA JONES ANO 
THE LAST CRUSADE, MANIAC 
MANSION e ZAK MCKRAKEN, 
ecc., l'utilizzo del mouse risulterà 
assai importante per velocizzare 
le varie azioni e risolvere i 
"passaggi" per così dire arcade. 
Le schede grafiche utilizzate sono 
le solite, si va dall'EGA, alla VGA, 
alla CGA, alla MCGA. Il game 
vede automaticamente anche la 
presenza di una scheda musicale 
del tipo AD LIB - SOUND 
BLASTER {che oramai è lo 
standard indiscusso per questo 
tipo di programmi). La grafica è 
mozzafiato, superiore anche a 
quella di LOOM o di INDIANA 
JONES. Molte immagini 
sembrano persino cigàalizzate. 
L'interfaccia grafica Lrtilizzata per 
permettere al giocatore di 

"dialogare" con il programma non 
é solo essenziale, ma anche 
efficace, ogni azione risulta di 
sempfice esecuzione come pure 
lo studio dei vari oggetti presenti 
sul teatro dell'azione. Il 
disegnatore del gioco: Ron 
Gilbert, ha tentrto a precisare che 
sono stati utilizzati degli effetti 
grafici speciali oltre alle 
animazioni di un realismo 
particolarmente eccelso. lntrtile 
dire che i possessori di un PC 
potranno godere appieno delle 
qualità di THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND solo se 
posseggono un comptrter 
abbastanza veloce (almeno un 
286) ed un scheda grafica 
adeguata del tipo VGA, oltre 
magari ad una AD LIB (che 
sarebbe la classica ciliegina sulla 
torta). Se non possedete tutto ciò 
non prendetevela troppo, non 
siete gli unici!!!! 

Val. Globale: 9 
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EYE OF THE BEHOLDER 

IBM E COMPATIBILI · 3.5" o 
5.25" 
GRAFICA: CGA, MCGA, EGA, 
VGA (256 COLORI) 
SONORO: AD LIB, SOUND 
BLASTER 
HARD DISK: SI' 
CONTROLLI : MOUSE, 
JOYSTICK, TASTIERA 
PREZZO: L. 69.000 

Con EYE OF THE 
BEHOLDER la SSI da vita 

ad una nuova serie di 
role-playing game, questo è 
infatti il primo volume di una 
stupenda saga che sicuramente 
lascerà il segno in tutti gli 
appassionati del genere 
ADVANCED 
DUNGEONS&DRAGONS. In 
collaborazione con il mitico 
gruppo TSR, ormai assorto al 
rango di multinazionale, i 
programmatori della SSI hanno 
sfornato questo nuovo lavoro 
che è a dir poco eccezionale!!! 
La storia è uguale a quella degli 
altri giochi di ruolo: con un 
gruppo di personaggi, che 
dovete creare all'inizio del 
game, iniziate ad esplorare un 
complicatissimo labirinto 
sotterraneo. Incontrerete 
individui di tutti i generi : mostri 
alati, elfi, folletti, gnomi, ..... e chi 

più ne ha più ne metta. Vi 
dovrete confrontare con decine 
e decine di esseri differenti fra 
di loro, alcuni vi saranno amici, 
altri nemici implacabili e feroci. 
Per soprawivere dovrete 
affinare le qualità dei vostri 
uomini ed aumentarne la 
potenza e l'abilità. Ogni 
personaggio potrà evolvere e 
sviluppare le proprie 
caratteristiche: 

- i maghi avranno a 
disposizione 1 1 livelli 

- i sacerdoti, i paladini, i 
ranger 1 O livelli 

- i ladri 12 livelli 
che ci volete fare .... è 

proprio vero che ogni mondo è 
paese!!!!! Questi ed altri 
particolari rendono immense le 
possibilità offerte dal game, non 
correrete mai il rischio di 
giocare due volte lo stesso 
scenario. Sempre se avrete 
voglia di iniziare una seconda 
volta! Tenete presente che un 
dungeons di questo livello non 
era mai capitato fra le mani di 
un possessore di un PC, 
oseremmo dire che EYE OF 
THE BEHOLDER è migliore del 
mitico CHAOS STRIKE BACK. 
Sicuramente la grafica (se avete 
una VGA) è stupenda, superiore 
a quella dell'Amiga e dell'Atari, 
solo lo scroll lascia leggermente 

a desiderare. Ogni videata è 
disegnata con dovizia di 
particolari e con cura. La 
giocabilità è elevata, basta 
possedere un mouse per 
dimenticarsi della tastiera. Per 
poter vivere quest'avventura 
dovete possedere un computer 
abbastanza veloce: almeno un 
286 con hard disk, senza il 
quale è quasi impensabile 
utilizzare un programma di oltre 
due mega. L'uso di un sistema 
a 2 lloppy è assai macchinoso 
e, oltre a rallentare lo svolgersi 
delle varie azioni, non 
mancherà di rendere nervosi i 
vari utenti, che "incasinati" in un 
sotterraneo, magari sottoposti 
all'attacco di un gruppo di 
nemici, non sapranno 
letteralmente che pesci pigliare 
quando il computer rivolgerà 
loro la fatidica richiesta: 
"INSERIRE DISCO N. X". Il 
programma è in grado di girare 
con tutte le schede grafiche in 
commercio, ma onestamente vi 
sconsiglia l'acquisto di EYE OF 
THE BEHOLDER se possedete 
una CGA. L'ottimo si ottiene con 
una VGA a 256 colori. Il 
possesso di una scheda 
musicale del tipo Ad Lib o 
Sound Blaster è la classica 
ciliegina, su un piatto già 
particolarmente ricco. Se invece 

possedete la Roland od altre 
schede della famiglia: mi 
dispiace per voi, ma questa 
volta rimarrete a bocca 
asciutta!!!! Con questo ci 
sembra di avere detto quasi 
tutto su questo nuovo 
ADVANCED 
DUNGEONS&DRAGONS della 
SSI, mancano solo i 
complimenti al dungeons 
master che ha fatto un lavoro 
eccellente. Non vorremmo 
sembrare monotoni ma EYE OF 
THE BEHOLDER è meritevole 
di nota, penso che ne sentiremo 
parlare per un bel po' di tempo 
sia per il numero di pezzi 
venduti (che stabilirà 
sicuramente qualche nuovo 
record) sia per le richieste di voi 
lettori dispersi nei meandri di 
qualche labirinto. 

Val.Globale:9 
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IMPRESSIONS 
AMIGA - ATARI ST - IBM COMP 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: L. 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

Siamo nel 2029, il 10 
marzo ha avuto luogo la 

prima dimostrazione della 
possibil ità di viaggiare 
nell 'iperspazio, utilizzando 
un nuovo sistema di 
propulsione. Dopo solo 11 
anni , per la prima volta nella 
storia umana, una nave 
spaziale compie con . 
successo un balzo 
nell' iperspazio. La SS 
Gerhardus Mercator esegue 
un salto di oltre 2 anni luce 
attraverso lo spazio. Appena 
8 anni dopo questo storico 
avvenimento l'uomo aveva 
già colonizzato tutto lo 
spazio attorno alla Terra ed 
altri 8 pianeti, portando la 
popolazione umana alla 
ragguardevole cifra di 18 
bilioni di individui. La 
possibilità di utilizzare 
questo nuovo sistema di 
spostamento permette ora 
alle navi della Federazione di 
esplorare lontani mondi, alla 
ricerca di nuove forme di vita 
e di nuovi universi. Nel 2105, 
una spedizione stellare, 

mentre attraversava il 
sistema stellare Tau Ceti, si 
imbatte in una strana 
costruzione pl iena. Negli 
anni che seguirono i 
maggiori scienziati terrestri 
lavorarono per decifrare i 
messaggi contenuti 
nell'obelisco. Fu cosi che si 
scoprì un nuovo sistema di 
navigazione molto più 
efficiente di quello utilizzato. 
Ora è possibile viaggiare 1 O 
volte più veloci della luce!! ! 
Questa nuova scoperta 
permette alle navi della 
Federazione di spingersi 
attraverso lo spazio profondo 
alla ricerca di nuovi mondi. 
Ques1o è i l background del 
gioco, qui vi inserite voi, 
nelle vesti di agente 
speciale, alla ricerca dei 
nemici della Federazione 
Terrestre. Tutti personaggi 
poco raccomandabili che 
cercano di prendere il 
controllo degli avamposti più 
lontani , popolati dai coloni, 
protetti da imponenti ed 
agguerrite truppe. Universe 
3, come avrete già avuto 
modo di comprendere. è il 
classico role-playing game 
ambientato nel futuro. 
Questa volta non vi troverete 
dì fronte mostri alati, 

fattucchiere e maghi, ma dei 
pericolosi pirati che 
cercheranno di arricchirsi a 
spese dei coloni, rapinando 
le navi mercantili della 
Federazione. Il vostro 
compito è dei più ardui: 
dovrete misurarsi con nemici 
abili ed agguerriti, muniti 
delle armi più moderne, 
individui che hanno come 
unico scopo quello di farvi 
letteralmente a pezzi. 
Esplorerete più di 70 
differenti ambienti , dove (se 
siete fortunati) trovrete una 
miriade di oggetti da studiare 
e da utilizzare. Per poter 
sopravvivere dovrete fare dei 
sapienti baratti con 'gli alieni, 
nel tentativo di procurarvi 
qualche nuova arma e della 
tecnolog ia sempre più 
innovativa. Durante gli 
spostamenti incontrerete 
numerosi personaggi, il 
manuale parla addirittu ra dì 
dozzine di caratteri 
differenti!!!! Dovrete risolvere 
delle situazione assai 
complesse, dei puzzle in 
alcuni casi apparentemente 
senza uscita. La versione di 
Universe 3 da noi provata è 
quella per Amiga, le 
differenze con le release per 
Atari e per PC dovrebbero 

1eex 
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essere min ime. Se 
possedete un IBM o un 
compatibile sappiate che il 
game gira con le schede più 
diffuse del tipo EGA o VGA e 
sfrutta al meglio le schede 
musicali del tipo Ad Libo 
compatibili. La giocabilità è 
elevata: in pratica si fa tutto 
con il solo util izzo del 
mouse. Il game è gestito 
tramite menu a tendina, con i 
quali si possono impartire 
tutti gli ordini . Universe 3 è 
role playing game dalle 
infinite possibil ità. se non 
avete giocato le prime 
puntate di questa avvincente 
saga non preoccupatevi, 
quest'u ltima storia è 
completamente sganciata 
dalle precedenti . 
Sicuramente un programma 
da proporre agli utenti non 
troppo smaliziati, adatto a 
chi non ha ancora 
dimestichezza con questo 
tipo di game; è questa la 
fi losofia lmpressions, che 
con i questi programmi, va a 
proporsi a tutti gl i utenti alle 
prime armi che non sono 
ancora in grado di cimentarsi 
con simulazioni troppo 
complicate. 
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FORMULA 1 30 
SIMULMONOO 
NUOVA VERSIONE: AMIGA 
PREZZO: LIT. 49.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

Anwssimo da tuni gli amanti dei 
g«hi di guida. Formula 1 30 · 

apJlfoda tonalmente al mondo dei 
sedici 811 Commodore. A causa di un 
notevolissimo potenziamento 
dell'impostazione grafica, rispetto alla 
versione per CBM64, Formula 1 3D 
su Amlga perde quel soltolitolo 
"Ferrari Formula 1 Manager 11·. 
relativamente all'aspetto 
01ganizzativo e manageriale del 
gioco. In sostanza a troviamo tra le 
mani l'edmone degli anni '90 del 
Pale Posrtion Atan. vale a dire una 
supefba nvistazlOne del pii\ dassioo. 

MERCHANT COLONY 
IMPRESSIONS 
NUOVA VERSIONE: AMIGA 
PREZZO: LIT. 49.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

Se vi siete persi la recensione di 
Merchant Colony per Alari ST, 

apparsa sul numero scorso. vi 
conviene andarvela a leggere pe<chè 
on poche nghe sarà molto difficile 
ndescnve<e un game cosi 
1n1e<essante, complesso e divertenie. 
Merchant Colony ci mette inlatti nei 
panno di un novetlO commerciante del 
1700 cui so aP<ono le porte delle 
Americhe lontane. delle Indie 
misteriose e. in poche parole, di tutto 
il mondo, grazie alle compagnie di 
trasponi che battendo le bandiere di 
tutti i paesi potranno servirgli per 

semplice ed aVV1ncente gioco dì 
guida pe< home computer. AJr1nmo 
del glOCO poss.amo setez10nare ire 
livel 1 di doHICOltà ed altreHante sene 
d1 dettagli grafico in grado di rendere 
poù o meno veloce o definno lo 
scenario d1 gioco. Via poi con il giro 
di quahhcazione e, successivamente. 
oon un·un1co gran premio sul 
tracciato d1 Monza. Cinque giri e poi il 
punteggio record (speriamo). sul 
tabellone. Finllol Si gioca e si rigioca 
con tanto entusiasmo, sentendo 
oomunque la mancanza dì altri 
percorsi. 

Val. Globale: 8 

acquistare. barattare o rivendere 
merci più o meno preziose in ogni 
nazione. Il gioco è Interamente 
1rado1to in Italiano e viene gestito via 
mouse in ogni sua molleplice lase, 
prettamente strategica. Il tutto pane 
dalla scrivania del nostro ufficio, ove 
troviamo tutti gli strumenli per 
amministrare la nosua compagnia 
commerciale sempre più potente. 
Stupendo I 
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ELITE 
NUOVA VERSIONE: 
CBM64/128 
PREZZO: LIT. 25.000 (d) 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

G remt1ns 2 non è un gran gioco, 
e questo lo si sapeva già sulla 

scorta dell'ormai inscindibile binomio 
licenza cinematografica · giocaocio 
mediocre e poco interessante. In 
questa occasione ci troviamo dunque 
a parlare di un programma 
terribilmente semphciono. dotato si di 
grafica simpatica, ma anche di un 
livello di difficoUà terribdmente ostico. 
Tuttavia. una volta traslento sugh 8 
Bit. Greml1ns 2 acquista un·oroginalità 
ed una glOCablhtà tuna sua che lo 
sposa direttamente al grande 

OVERTHE NET 
GENIAS 
NUOVA VERSIONE: IBM PC E 
COMPATIBILI · FORMATO 
DOPPIO 
GRAFICA: HERCULES, CGA. 
MCGA. EGA, VGA (16 COLORI) 
SONORO: AD LIB, SOUND 
BLASTER 
HARD DISK: NO 
CONTROLLI: JOYSTICK, TA· 
STIE RA 
PREZZO: LIT. 29.000 
DISTRIBUITO DA SOFTEL 

Nel roolzzae Oll8r The Nel per 
MS-OOS la Gonias ha ldAC>creae 

un progllfMl8 ~=la maggior 
IBI& dei oorrp.JUlr d tale enllÌoirvneni 
a!tuaimente inamoordo. A !aie scopo è 

successo. propno d1 ques11 giorni. d1 
best setler come Summer C3"'1> e 
Cleatures. Scopo del glOCO è quetlO 
di percorrefe ' nutneros.i "velli de4 
gK>OO. prevalentemente platform, 
distruggendo quan11 poù Mogwa1s (1 
Gremlins tramutai• m mostri 
sanguinari) sarà possibile Il game sì 
sviluppa sulla classica base di un 
arcade multischermo e. nonos1ante 
la spiccata dittocollà, riesce a far la 
sua bella figura su un 8 bll. Se su 
Amiga ed ST avrebbe polulo essere 
realizzalo meglio. sul CBM64 
Gremlins 2 si rivela uno 
spaccajoyslidl imperdibile per IUtli i 
simpatizzanti d1 Gizmo & Co. 
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sw inlJleo' '"' 1a1a 1a possllillà d slo\Ala'e 
IUlle le 9:flede gafiche esisler!i (Hen:ùes. 
CGA, M:GA. EGAe VGA) e le rutacee 
per j)ys1id<. Prma fra IUlle in ~la. la 
software house d Css1ena90 ha ben 
pensak> d inserinl nel llfOIJlJlllll8 un 
comodoctiler per musica.Il Ad-I.bo 
Sound-· per la gioia d uoolao che 
ta-ro arra OOfTlli.t:> I "g-;rcle pooso" d 
dSlaXa''"' ll:>dal'assutla e lasldo&I 
à::*e nma dB PC. Nasce peroòun 
gcmd pellaldo .. , tlii .. •cMr.-ed 
ac:passi:JI aE, mtmd 1.1\cana 
ftlrazicneedun M!id....,_senva 
aescer1e. is.u:z:i:ri d e a 1 e • n iaiano. 
d::1lPo brra> dei c:lschllll nele 9(3)la, 
mt>c:MriTient>~ in un game 
capace d reggere I oonfronlo ain Krigs Of 
The Beadl (EA), 
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SIMULMONDO 
NUOVA VERSIONE: 
CBM64/128 
PREZZO: LIT. 29.000 
~BUITO DA C.T.O. 

La saga degli I Play Soccer non 
si ferma all'universo dei 16 bit 

ma. inaspe11a1amente, arriva a 
gratificare anche il già fin troppo 
bistrattato e, spesso dimenticato. 
Commodore 64. Si può dire 
comunque che la oompleta totalìlà 
del soggetto e del sistema di gioco 
vengono fedelmente rispettate e 
trasferite. nonché stipate nei "poveri", 
ma sempre gagliardi 8 bit di questa 
macchina. Si gioca esclusivamente 
oon il joystick che ci permette di 
gestire la minima porzione 

manageriale del prodotto e tuffarci 
poi nella sfida calcislìca 
rigorosamente tridimensionale. Le 
animazioni, così come la grandezza 
e la dinamicità degli sprite riescono a 
stupire persino il più esperto e 
conoscitore di videogiochi, 
regalando, schermata dopo 
schermata, uno stupendo spenaoolo 
visivo. Simpatico il sonoro. ottima la 
giocabilità L 
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THE BARD'S TALE 111-THIEF OF FATE 
ELECTRONIC ARTS 
NUOVA VERSIONE: AMIGA 
PREZZO: LIT. 69.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

B hè. la conversione di The 
Bard's Tale lii per Amiga penso 

che in pochi potranno permettersi il 
lusso di perderla. E sl perché un 
terzo episodio di una delle saghe 
RPG più amate dagli appassionati di 
tutto il mondo. che ci offre 80 sistemi 
di dungeons. oltre 13 specie di 
personaggi, 100 incantesimi e 500 
nuovi mostri è veramente destinato a 
divenire una pietra miliare nella storia 
dell'intrattenimentocomputerizzato. I 
Chronomancer ed i Geomancer 
hanno nuovi poteri, il gioco è 
compatibile oon tutti i personaggi dei 

primi due episodi, è stata 
implementata un nuovo sistema d i 
automappaggio dei progressi svolti, 
mentre le animazioni dei personaggi 
sono state ulteriormente sviluppate e 
colorate. Insomma, la parole servono 
poco quando ci si trova di fronte ad 
uno YEP! a tutti gli effetti in grado di 
entusiasmare le folle. Imperdibile! 
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SIMULMONDO 
NUOVA VERSIONE: ATARI ST 
PREZZO: LIT. 69.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

Anche per l'essetti arriva 
il p iù originale soccer 

computeri zzato che la storia 
del v ideogioco ricord i. In 
ambiente Atari si può dire si 
sia semplicemente 
"travasato" l 'intero contenuto 
del floppy per Amiga 
convertendo stupendamente 
il programma senza a lcuna 
perdita o limitazione re lati va 
a grafica. an imazioni , 
opz ion i, ecc. Nell ' I Play 30 
Soccer si gioca in prima 
persona, vestendo il ruolo d i 

uno dei dieci giocatori 
(portiere escluso) di una vera 
squadra. Si possono 
modificare mol tissim i 
parametri d i g ioco come, i l 
livello di dettagli grafici , il 
grado di difficoltà, la velocità 
di animazione, la presenza o 
meno di un 'introduzione 
grafica ad ogn i part i ta. ecc. , 
ecc. I Play 30 Soccer è un 
gioco senza dubbio completo . 
divertente e molto or iginale . 
Se siete ab ituati a Kick Ofl 
dovrete necessariamente fare 
mo lta pratica ed allenamento 
perché il sistema di 
interazione è completamente 
diverso. Provatelo! 
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THE BASKET MANAGER 
SIMULMONDO 
NUOVA VERSIONE: 
CBM64/ 128 
PREZZO: LIT. 24.000 
DISTRIBUITO DA C.T.O. 

Ebbene sì, cari 
sessantaquattristi, VG&CW 

e la Simulmondo non si sono 
dimenticati di voi. Vi presentiamo 
infatti la conversione per il vostro 
irrinunciabile e beneamato otto 
Bit d i uno dei più venduti game 
della software house di Bologna. 
Tha Basket Manager vi permette 
di tuffarvi nelle più complesse ed 
avvìcentì simulazioni del 
massimo campionato di basket 
all'americana, godendovi una 
stupenda fase arcade 

terribilmente giocabìle. trenetica. 
dinamica e realistica. Cinque 
giocatori contro cinque si 
affrontano in un torneo realizzato 
con vasto sfoggio di pagine 
grafiche ed animazioni di ottima 
fattura. La porzione manageriale 
include la compravendita dei 
giocatori, il loro allenamento , 
l'intervento di medici, trainer e 
coach. la possib ilità di effettuare 
time·out, sostituzioni e studi 
approfonditi degli schemi di 
gioco, nonchè una complicata 
amministrazione del budget 
iniziale. Un gioco che soddisfa e 
diverte ogni tipo di appassionato. 
in una simulazione che sposa 
magistralmente l'action·game. 
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HANNO COLLABORATO Al della classifica piloti con il 6) LDIBAJLPEW, velocemente CAMP e fuggite 
TRUCCHI DI QUESTO budget, schiacciate 7) DIBIJLWEP, dalla città: aspettate fino a che 
NUMERO: DARIO (BG), contemporaneamente RurVStop 8) IBANLLDMEM, la vostra Health si sarà 
LORENZO BELLONI (VE), e RESTORE e in seguito 9) BINLLDllEV, ricostituita e poi tornate in 
LUIGI Il E MARCELLONE digitate alla cieca RUN. Ogni 1 O) BAJHMDIJEX, battaglia. 
(BR), ANDREA BUGADA volta che lo farete il vostro 11) IJHMDIBXEQ, 3) Quando catturate una città 
(VERCELLI), CLAUDIO capitale salirà di 37 .000 dollari a 12) NHMOIBALEN, vicina ad una foresta piuttosto 
TAGLIARINI (CIAMPINO), patto che non usiale questo 13) HMDIBINMEW, fitta o ad un'area montagnosa, 
VALLE ALESSANDRO (TO). cheal quando dovrete 14) MOIBAJLNEP, stringete l'alleanza con le 

sosterrete delle spese. 15) LMBIKLMOEV, restanti forze nemiche, quindi 
PRINCE OF PERSIA (Domark, 16) IBANLMDPEV, INVENT (Inventate) le 
perlBM PC): SHAOOW WARRIOR (Ocean, 17) CINLMDMQET, catapulte, i cannoni e le spade, 
Prima di caricare il gioco per CBM64): 18) BAKHNFIBFV, ecc. Una volta ottenuta una 
digitate POPHELP e premete Quando affrontate i guardiani (i 19) IJHLFIBCFK, potenza bellica maggiore 
ENTER o INVIO. Apparirà una mostri più grandi), fateli 20) NHLFIBADFX, usatela immediatamente contro 
scritta. Caricate poi il gioco. avvicinare a voi e poi scappate 21) HLFIBIBEFQ, il vostro più debole e 
Quando inizierete a giocare, se verso sinistra sino alla fine dello 22) NFIBEJNPFR, sprovveduto avversario. Per 
volete aumentare la vostra schermo video. Quindi giratevi 23) FIBIJLNGFV, velocizzare la produzione 
energia, premete più volte F5. ed aspettate i mostri. Uno di 24) IBANLLFHFP, cambiate la velocità del gioco, 
Se volete passare al ·livello essi tenterà di seguirvi , ma non 25) BINLLFllFY, impostandola sui valori più alti. 
successivo premete ci riuscirà, senza più darvi 26) CEJHMNIJFX, 4) Se riuscite a costruire una 
contemporaneamente SHIFT e fastidio! Uccidete l'altro, seenza 27) IJHMFIBKFT, nave IRON CLAD (o Lile o 
L. Ogni volta che incontrate un mai muovervi dalla fine dello 28) NHMFIBALFQ, Heavy lronside), avvicinatevi ad 
nemico e non volete affrontarlo schermo. 29) HMFIBINMFJ, una città dal mare, quindi 
premete contemporaneamente 30) MFIBAJLNFS. attaccate, utilizzando i cannoni 
CTRL e F8. Se non volete MICROPROSE SOCCER TAXING- che avrete precedentemente 
andare a prendere la spada (Microprose, per CBM64): 1) FIPIJLMOFL, portato con voi sul vascello. 
premete F9. Quando arriverete Se avete problemi nel segnare 2) IBANLMPPFY, 5) Una volta ottenuti parecchi 
all'ullimo livello (12) premete un gol basta raggiungere il 3) BINLMFIQFR, reclutamenti, se possedete 
SHIFT e Le giungerete subilo limile dell'area avversaria e fare 4) FAJHLDHBGT, equipaggiamenti in surplus 
alla fine. Andate sempre a in modo che un giocatore 5) IJHLDHFCGM, portati dal vostro leader, 
sinistra, salite lutto il muro, dell'altra squadra mandi la palla 6) NHLDHFADGI, lasciateli e poi raccoglieteli 
saltate a destra e affrontate il in fallo laterale. Rimettete in 7) HLDHFINEGS, nuovamente per migliorare 
gran visir. Una volla ucciso gioco e vi accorgerete che il 8) LDHFAJLFGL, l'attrezzatura dei soldati. 
(CTRL e F8) , tornate indietro ed portiere vi segua fino a dove 9) DHFIJLLGGV, RECLUTAMENTO: 
entrate nella porta che vi potrà; avvicinatevi quindi 10) HFANLLDHGR, 1) Quando assoldate nuovi 
condurrà dalla principessa. all'angolo, raggiungete il limite e 11 ), uomini ricordatevi che dovrete 

poi tirate ad effetto. Ricordate 12) FAJHMDHJGM, regolarmente sfamare ognuno 
CREATURE$ (Thalamus, per che prima di fare ciò dovrete 13) IJHMDHFKGV, di loro. Più cibo avrete, più 
CBM64): modificare al massimo, sul 14) NHMDHFALGS, tempo i soldatì rimarranno con 
Quando si arriva alla schermata pannello di con1rollo del gioco, il 15) HMPHFINMGL, voi o sposeranno la vostra 
dei punteggi dove i due omettini Banana Power. 16) OLHFE, causa. 
si mettono a ballare e ad uno 17) DHFIJLMOGN, CIBO: 
cade in testa qualcosa, non fate LEMMING$ (Psygnosys, per 18) HFANLMDDGK, 1) Ammazzate qualsiasi agnello 
nulla, aspettate 4 o 5 minuti, tutte le versioni): 19) FINLMDHQGT, o pecora incontrerete sul 
mettele poi il joystìck in porta 1 Ecco i codici per i primi livelli di 20) FAJHLFHZHW, terreno di gioco. All'inizio della 
e smanettate furiosamente fino gioco. 21) IJHLFHFCHP, partita prendete del cibo dalla 
a che i due personaggi non FUN - 1) IJJLDNCCCN, 22) NJLFHFADHO, vostra Home Tower per 
diventeranno grigi. In questo 2) OJLDHCADCV, 23) HLFHFINEHV, ottenere un piccolo vantaggio. 
modo otterrete le vite infinite 3) HNLHCIOECW, 24) LFHFAJLFHO, ALLEANZE: 
nella partita successiva. 4) LDLCAJNFCK, 25) FHFIJLLGHX, 1) Nelle fasi iniziali del game i 

5) CINNADLICT, 26) HFANLLNHHM, leader nemici saranno Harold Il, 
SUMMER CAMP (Thalamus, 6) CGKHMDLJCQ, 27) FINLLFHIHN, Jos XVIII e Jayne lii. Questi 
perCBM64): 7) IJHMDLCKCS, 28) FAJHMFHJHP, Powermonger sono molto 
Nella schermata dei punleggi 8) CHODHCELCS, 29) IJHYFHFKHY, bellicosi e spesso si 
inserite il vostro nome come 9) KMLHCIOMCQ, 30) NJONHGELHW, attaccheranno fra di loro, 
CALAMITY per ottenere una 10) DLCKJOMOCP, 31) MAYWHEN. indebolendo le proprie armate. 
piacevolissima sorpresa!!! 11) LCCNLMDPCI, Ciò potrebbe rivelarsi un 

12) CGKHNNHBDQ, LA GUIDA ESCLUSIVA A vantaggio per voi, a patto che 
TOYOTA CELICA GT RALL V 13) IJJNNLBCDX, POWERMONGER essi non abbiano già stretto 
(Gremlins, per Amlga): 14) NHNNHCADDP, BATTAGLIE: alleanze contro di voi. Se 
Quando fate un incidente o 15) ULFCINEDS, 1) Quando attaccate una città scegliele il momento più 
uscile di pista premete subilo il 16) LOHCAKMFDS, piccola con un'armata di propizio potrete venire a patti 
tasto HELP e poi il tasto l ire per 17) NHCIJNNGDM, notevoli proporzioni utilizzate con uno di loro, mettendo in 
ricominciare la gara 18) LCAOLLFNDS, posizionamenti passivi in modo comune tutte le varie risorse. 
minimizzando al massimo la 19) CMNOLNHIDV, da far uccidere meno gente Inutile sottolineare che questo 
perdita di secondi. 20) BAJIMFHJDY, possibile; cambiate poi la vostra tipo di alleanza verrà interrotta 

21) IKJONHCKDO, tattica in AGGRESSIVE quando in occasione di un atto ostile da 
GOLOEN AXE (Vlrgin, per IBM 22) KHMFHBALDN, la battaglia sarà vinta e parte di uno dei due leader. 
PC): 23) JMFLCINMDN, scegliele il reclutamento dalla MISSIONI DI SPIONAGGIO: 
Quando scegliete il vostro eroe, 24) MFHBAJLNDP, cittadina sconfitta. Meno perdite 1) Solo i leader possono 
all'inizio del gioco, premendo i 25) PHBIJLMODY, ci saranno, più uomini verranno partecipare a queste missioni. 
tasti 2-3-4-5-6- o 7 si arriva 26) HBANNMNPDP. arruolati ! E' molto rischioso tuttavia 
subito al livello corrispondente TRICKY- 2) Quando attaccate mantetete mettersi a spiare qualcuno con 
al numero scelto. 1) CMOLMFLQDY, la mappa CLOSE UP sul vostro cui si sta già combattendo. Sarà 

2) BAJHLDIBEO, leader, quindi se qualsiasi perciò consigliabile impiegare 
FORMULA 1 MANAGER 3) IJHLDIBCEX, nemico si avvicina senza che vi un secondo leader, di 
(Slmulmondo, per C64): 4) NHLDIBADEV, sia nessun vostro uomo pron10 importanza minore, per questo 
Quando appare la schermata 5) HLDIBINEEN, ad intervenire, scegliete lipo di missioni. 



C. TQ t 40069 Zola Predosa (Bo) - Via Piemonte 7 / F -Tel. 051 /753133 (r.a.) - Fax (051) 753418 



C.TO 

~ 

Il PIO COMPllTO 
SIMOllTORl 
IJI SCI I 

40069 Zola Predosa (Bo) - Via Piemonte 7 /F 
Tel. 051 1753133 (r.a.) - Fax (051) 753418 




