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I libri del mare... i libri di sogno!

H. Vogtmann - M. Thonig - H. Ritter. MALDIVES.

Splendide foto di splendide isole. Colori incredibili del cielo, dell'acqua, del mondo subacqueo, della vegetazione... Un
altro pianeta molto pit piacevole del nostre

Gerard Soury. CON LA TESTA PIENA DI PESCI.

Favolose immersioni nel Mar Rosso e nell’Oceano Indiano, in mezzo a un pullulare di vita coloratissima. Tante fantastiche
foto a colori, un testo divertentissimo.

Jean-Georges Harmelin - Jean Vacelet - Christian Petron. MEDITERRANEO VIVO.

Tutta la vita subacquea del nostro mare in una straordinaria varieta di specie, vista in modo sistematico. Grandi foto a
colori e precise informazioni.  libro che tutti gli amanti del Mediterraneo attendevano.

Jill Bobrow - Dana Jinkins. YACHT & VELIERI STRAORDINARI.

Gli incredibili arredamenti lussuosissimi nell'interno delle piu: belle e piu ricche “barche” del mondo.

Via Ariberto, 24 - 20123 Milano - Tel. 83.61.335/83.22.860




played in a space age ice
stadium.

Lead your team to victory
heough- g _series _of,_deadly

strewn
kicking, barging Y
‘your opponents.
Only the brave win, or
even survive !
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stival i Cannes. C'& chi dice
che finverno sia tempo di
affari per le case di software e
una vagonata di nuovi giochi &
pronto a parire per i negozi.
Come promesso ecco le anii
cipazioni i K
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Qu o, i tras

i

lata

1 PREMI FIDO 21
E tempo di bilanci. | giochi belli non si dimenti-
cano ed & un bene ricordarsi di quell brutt. La
redazione di Kappa ha voluto preparare una
contro-retrospettiva per premiare i buchie
‘Sole’ e i falimenti pid clamorosi nel mercato
del software gioco

ARCADE 24
DallEnada di Roma le anteprime
e le foto dei miglori giochi da
bar, Robocop compreso.

SUPPLEMENTO 59
Un nuovo inserto di K che
include le compilation, i giochi
economici e, naturalmente, i
trucchi e le strategie, formai
indispensabile.
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Dalla parte del giocatore: i trucchi uffciali di Power-
dr i dai
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PROVE SU SCHERMO 31

1 giocki pis attesi
voi con una particolare attenzione per gli attesissimi
Total Eclipse, Batman, Aftertumer e Thunderblade. Non

Inoltre una guida completa di mappa per Space Har-
riere i primi trucchi e consigli redazione da
Voi, nostri, cari, affezionati lettori.

ADVENTURE 72

Scrolls. Il buono, il brutto e il catti-
Vo dellAwentura nel 1983




Benvenuti a questo primo numero del 1989, pieno zeppo di recensioni,
opinioni, considerazioni sul mercato dei computer giochi. Un mercato che
sta preparandosi ad un 1989 incandescente, come dimostra la nostra
gigantesca rubrica delle anteprime.

Fra un mese o gil di i, non solo avrete limbarazzo della scelta, visto
il volume del software in arrivo, ma sarete positivamente sorpresi per la
gamma dei giochi disponibil. Si sta per scatenare un bitz europeo, con
programmatori francesi e tedeschi pronti ad invadere I'talia dopo quell
inglesi e americani. Noi siamo in prima linea e potete quindi attendervi i
resoconto dal fronte del software gioco per tutto il 1989. Ovviamente non
trascureremo | programmato italiani, quei pochi ma buoni che si danno
da fare, e gia in questo numero potete leggere la recensione di ftaly ‘90
Soccer della Simulmondo.

Anche sul fronte dellhardware, le prospettive sono rosee. La Konix
lancera una nuova console nei primi mesi di questanno, mentre ci sono
gia delle voci di consolle a 16-bit da Atari, Commodore, Sega e Nintendo.
Insomma, il 1989 & destinato a diventare un anno storico per le consolle
dei videogiochi e il prossimo Natale potrebbero cominciare ad apparire i
primi giochi su Compact Disc Interattivi

In chiusura, un ringraziamento a tutti  lettori che ci hanno telefonato
per farci auguri e compliment, che ricambiamo volentieri augurandovi un
Felice 1989.

LA REDAZIONE DI K

NOTIZIE 9

Arriva un nuovo sistema per gli arcade prodotto dalla
Rare Ltd — John Matchday Ritman ha abbandonato i
giochi per home computer per dedicarsi agli Arcade.
Inoltre un servizio sulla mostra dei frattali i Milano.
MUSICA 78
Vita, morte e miracoli del MIDI, un‘autostrada tra il
computer e la musica.
GRAFICA
Buon compleannio
Amigal Nel suo terzo
anniversario andiamo

alla scoperta delle
vere potenzialita

LA FORZA DI CLONARE 18

La crisi di geniali
giochi. Come nella musica anche nel divertimento

1 SOLDI DAI PIXEL 28
Prosegue linchiesta su come realizzare un gioco e
diventare ricchi. La seconda puntata ¢ dedicata alla
orafica, da come preparare un gioco a come presen-

1 REGOLAR

grafiche del computer
mmodore.

ha contaggiato anche i video-

elettronico le idee originali sembrano essere ormai
oche.

d una software house.




LETTERE

ULTIMA ORA

La rivista era ormai cl
dando la marea montante di posta natalizia.

sa, quando

Dopotutto, dei lettori cosi solleci

le ine e deciso di inserire le prime lettere arrlvate
meritano una

redazione sono ari

ate le prime lettere, s

giochi. Ri

B.M.V.

auast A

Ho comprato il vostro primo

numero dela fivista per

curiosita, convinto che ne sarei

rimasto deluso. Invece al con-
aver lettole

rendetevi subito conto che il

fiviste di videogiochi e computer
mai viste sino ad ora.

Siamo forse al principio di
una nuova, splendida era?
Sbaglio 0 anche il mercato infor-

le  italiano ~ sta

prime_pagine, ne sono rimasto
entusiasta: sia per il numero di
recensioni che per il metodo di
valutazione dei giochi.

K a mio parere & una rivista
quasi perfetta, dico quasi perché
vi sono alcuni difetti che vorrei
elencare:

1 Come in motte riviste di com-
puter vi sono un infinita di errori
di stampa (prendete per esem-

pio
2 Dovreste dare una valu-
tazione con punteggio anche ai
coin-op.

3 A mio parere dovrebbe essere.
sempre presente il piano delle
uscite (Space Harrier, per esem-
pio la versione per Amiga C& 0
non c'8) e laffinita arcade (vedi
Operation Woll

Per il resto siete OK

LETTERA AD UNA LETTERA
Premetto subito che mi sento
molto imbarazzato a scrivere
una lettera ad una lettera.
Tralasciando le mie _battute
penose, devo dire, CAPPERO/!
Ma siete proprio voilll Albini,
Rossetti, IUR, ci siete_proprio
tuttl Avete rimesso insieme la
banda, vecchi furbacchionit

Siete dunque immortali? Ok, ok,

Proprio pochi mesi fa mi compli-
mentavo con il sig. Bonaventura
per la nascita di The Games
Machine (scusate se cito la con-
correnza) e voiora create un
qualcosa cosi _innovativo e
geniale da far sfigurare tutte le
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mvenlanﬂo veramente competi-

, magari, aviemo anche
in talia una situazione simile a
quella inglese, il che non puo
che rallegrare tutti. Anche i pro-
grammatori si stanno dando da
fare e stanno sorgendo vere e
proprie software house made in
taly. Kappa é forse il primo
passo di un lungo cammino.

Penso che non ce ne sara
bisogno, ma Vi auguro buona
fortuna, perché avete tutte le
carte in regola per diventare la
pill quotata rivista italiana di
videogames. Ragazzi, in bocca
al lupo, e che la polemica sia
con voi

Abituati alle valutazioni di
Zzap), le vostre paiono un po’
complicate e non molto chiare
ma il CIP e il QI sono trovate
veramente originali. Per tutti
quelli che non apprezzeranno la
vostraottima_fivista un ammoni-
mento: indocti discant et ament
meminisse perit

Apresto.
1l filosofo Matteo Bittanti
San Pietro allOlmo. MI

TETRABYTE?
Carissimi(vecchi) amici della
redazione di K (ma che dico K,
questa rivista vale un Tetrabyte
come il mio Amiga 14000), ho
tra le mani il primo numero della
Nostra rivista e non so che dire,
finalmente qualcosa di comple-
tamente nuovo (e non i solit
Zzap! e The Games Machine).
Alrinizio il nuovo metodo di
valutare i giochi mi ha un po’

ello e un altro.

K LETTERE, Studio Vit, via Aosta 2, 20154 MILANO

confuso ma poco dopo ho subito
pensato:

‘capire con quanta
facilita si entra nellottica del
modo di giudicare. Ho disegnato
randamento del 1° numero, ma
spero proprio che tutti i numeri

interessanti
pagine gille (che per fortuna
non lo sono come quelle della
SIP). Per oggi basta non voglio
togliere spazio alle altre centi-
naia di lettori, passo e chiudo
perché voglio scrivere un‘altra
lettera al Pilgrim.

Luca (KIPPER) Dana

Iglesias

NINTENDO MON AMOUR
Cara redazione di K, la vostra

soprattutto con il creatore della
copertina. lo posseggo un C64 ¢
un Nintendo: preferisco questul-
timo perché credo che disponga
di giochi veramente ben fat.
Vorrei chiedervi se farete
delle recensioni e reportage sui
giochi Nintendo? Ne parlerete
e prossimi numeri?
Davide Marino
Milano

Sono le prime lettere, quindi le

pubblico senza censure e com-

mentisarcastici, ma ricordate

che se volete risposte intelligenti

dovete scrivere lettere inteligen-
1i (spero che non ci sia nessun

riferimento all lettere pubbiicate
in questa pagina BM.V.).

, le prime lettere, scritte da Iettorl che hanno seguno nostro
le riviste p ai p
i da dove fmllo Imdlrlzzo e la testata sono diversi

ma le lettere sono sempre le stesse. Non incominciate a menarla con I'Amiga e St,




LA DEFINITIVA
MACCHINA ARCADE

John Ritman, programmatore di
classici come Match Day, Head
over Heels e Batman, & passato a
lavorare sulle macchine arcade.
Attenzione, non sulle vecchie mac-
chine arcade, ma su un nuovo sk
stema sviluppato dalla Rare Ltd.,
quelli dei giochi Ultimate.

una scheda madre
proprietaria chiamata Razz Board,

la nuova macchina arcade dela
Rare dovrebbe arrivare nelle sale
gocfasestano STal 1 i
giochi ce ne sara uno scritto da
S
Drummond, che ha colaborato
con lui in progetti come Batman e
MatchDy 2.

Non dovrebbe —meraviglare
oo epere che I pr goca

Basata su un chip
280 “truccat’, IHi-

vistar

fo di intemupt per-
mette di program-
mare i counter

per byte.
le

da un puno di

LA SCHEDA RAZZ

0 sono  DMA per traserire i
dello sprite

semplicemente dati

U gestire sprie di
dimensione,

una risoluzione i ogni

cosz che non solo
semplifca I pro-
ma

NOTIZIE

arcade di Ritman sara un gioco di
cakio 11 contro 11 con scorr-
mento  tetradirezionale.
Whistle sara per uno o due gioca-
tori, con una Coppa del Mondo a
quattro round, giocata con un joy-
stick e tre pulsani di fuoco. Non
@ pi il calciometro’ di Match
Day e, combinando la pressione
dei tre pulsanti con i movimenti
del joystick, si possono oftenere
fi se diverse...

“E" incredibilmente pil veloce
di Match Day, spiega Ritman
*Con 11 giocalori per parte, in
confronto a Match Day, c'é meno
tempo per pensare e c' molta pil
adrenalina”

La grande dimestichezza sia
col codice dello 280 che con le
routine necessarie per gestire un
gioco di calcio gl é servita molto
per scrivere Final Whistle, ma il
passaggio dallo Spectrum ad una
macchina arcade &  stato
comunque traumatico: ‘E' strano,
sulo Spectrum ero costretto
mettere dentro il pil possibile in

immagazzinata  orazione dei singoli
negli spazi pixel di 64 color. aumenta anche la
1zo dello 280 in  C& una polette di  velocitd. Inoltre st
locchi da 4K. 262144 tonalitd e solo
Lafrequenzadi ogni schermo pud  pixel disegnati i
clock & di 8 MHz use palette  cui si ha bisogno -
ma il procesore  diverse. su quasi tutte le
sembra girare @ 10 Due sono scher-  macchine i diseg-
Mz per la mag- mi di siondo, con  narun quadrato per
gore velocitd di scroling da hard-  semplificre e

X e Y, mentre gl
altri due schermi
sono per gl sprite.
Viene _ visualizzito
uwn sl schermo
per gii sprite alla
volia - Ialiro viene
aggiomato

della scheda cosl e poi
da fargli eseguite  vengono scombiati
un conto allaroves-  durante la ritracciax
ca fino a 10 e di quadio, pronti

causre un  per 1 successivo  20), ma sulla Raz
interrupt. aggiornamento. Board sono diseg-

Secondo John  Usando il micropro-  nati solo 80 pixel

Ritman, una delle cessore per luscitx 1 5u0n0 & gesti-
migliori_ caratieris-  video, s pud can- o da una

sente tiosterimenti  ritaccia. HD64180 scon 500
dietti da memoria la cosa pid K di memoria-due
a memoria, senzx  genile dello scher-  chip per il suono
pe«\uhumeueq mo 8, comunque, i FM e uscie stereo e

usmdo  sistema Rozz per suoni campk-
s:m:mo 6 t/siates Quando & atti-  onati

48K, poi mi sono
trovato a lavorare
Megabyte. E' stupendo essere in
un settore dove posso lasciar cor-
rere la mia immaginazione grazie
a tutta la RAM e la tecnologia che
Po a dispaslzne come progran:

o uall degl
home computer abbia _perduto
definitivamente John e Berie -
sono gia a met strada di due altr
‘giochi arcade per la Razz Board.

E' ancora troppo presto per
dire esattamente quando_Final
Whistle sara nelle sale giochi, per-
ché la Rare Ltd. sta attuaimente
stipulando i contratti con i distribu-
tori. Appena saramo stabilti i
dettagli, potremo danvi_notizie
complete e le immagini dello
schermo.

Nel frattempo, tanto per
raccontare un  aneddoto,

geto  commerciale, &
ma come divertimen-
to. Potreste essere
ancora in grado di
jocare un nuovo
gioco di John Rit-
man sul vostro
‘computer...



K NOTIZIE

FRATTALI A
MILANO .1,

Nella splendida cornice
storica del Palazzo Reale di
Milano, a pochi passi dal
Duomo, uno spettacolo di
avanzatissima  tecnologict
ha trovato lo spazio per
esprimersi e comunicare
(taglia corto, n.d.r).
0 parlando della
Mostra dei Frattali, allesti-
ta dal Goethe Institute e
presenidta nellambito del-
lesposizione  celebrativa
pex il 125° anno di fon-
dazione del Politecnico di
Milano, intitolata "Politec-
nico 1914-1963"

In una saletta che
ricrea Iatmostera di una
galleria dlarte convivono
quadi tecnologici e sofisti-
catissime  apparecchia-
ture.

1 titoli delle opere,
invece dessere Ritratto di
fanciulla con vaso di fiori
nella mano destra” diven-
e Tor el
della

lorigine  degli
che altro non
rappresentazioni
gratiche di - complicatis-

sime formule matem-
ctiche

risultamti
appmono simili @ sugges-

tivi alieni, ad
esplcs!om di stelle lontane

che mai nessun occhio
ume aveva tuto
veder: risoluzione

gmnca oftenuta ha dellin

credibile, con color, eﬂem
e stumature decisament
“naturali”.

Oltre alle opere, lespo
sizione & attrezzctta con un
elaboratore che consente,
attraverso  un
CAD-CAM, di scegliersi il
proprio “frattale del cuore”
che il visitatore potra
materializzare  su un
cartoncino medionte una
stampante laser, ~ affian-
cando al disegno il proprio
nome a ricordo di questa
immersione tecno-crtistica

pecca & che la
‘mostra sia stata condensa-

tecnologia pi sofisticata

sict una cosa che non capi
i giomni... quindi

prendere o lasciare.

oA

molti di loro giocar
vano con  copie

JK

da
u(ente i o

iveniato
ativo h concall,
to informazioni
finomziorie di

Dal Lu-
nedi nero del 1987,
gl agenti di

guadagni
colossali e pit
tempo libero a dis-

nightc
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1989
PRONTI VIA!

E gia da un po’ ormai che le case di
software stanno preparandosi per il
1989. Dopo una lenta partenza,
sembra che i programmatori e gli
ideatori di giochi siano finalmente
pronti a produrre giochi a 16-bit che
utilizzano pienamente le capacita
dei computer della "nuova gener-
azione”. E per I89 vi sono
moltissime novita anche per i giochi
a 8-bit..
Quando ggerete queste righe, la Palace
vrebbe aver gia pubblica:
to Barbarian Il per ST ed

(j da Dan Dare) e Gary Carr (il
grafioéf Barbarian ) stamo lavorando a Mor-
ster Museu, un misto tra un gioco di combatt
mento e uiawentura dinamica, ambientato in
un museo dove tutf g oggelt in esposizione
prendono vita

utlaw, consociata della Palace, pub
blchera Cosmic Pirate della Zippo Games, na
casa specializzata nelo scrivere giochi per le
console giapponesi. Per diventare un abile pira-
ta cosmico dovete dimostrare ala mafa dello
spazio di cosa siete capaci. Prima di inrapren
dere delle missioni dovete guadagnani i ttolo
di piat, allenandowi sui simulator. | simulatori
affivano le capacita necessarie per guidare una
nasprala & sssomilaro 8 cissel oo
arcade. | simulatori costano
R e o G o o e
tiori addestrameni... oppure comprare degii
extra per miglorare le prestazioni dela nave-
pirata. | possessori di ST e Amiga dovrebbero
poter glocare Cosmic Pirale gia tra breve, men-
tre le versioni per PC e 8bit seguiramno appena
possibie.

IN ASPETTATIVA
La System 3, che ha preferito evitare la corsa
alluscita prenatalizia, sta lavorando a Domina-
tor, che dovrebbe uscire prima della fine del
mese, e a Tusker, previsto per liizio di marzo.
E imminente Last Ninja (1) per ST e PC e "a
grande richiesta", secondo le parole del diret-
tore Mark Cale, Last Ninja il dovrebbe essere
nei negozi verso Pasqua.

MERCANTI IN RITARDO

Nonostante su qualche rivista siano gia apparse
delle recension, la Gremlin sta ancora lavoran
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PRISON @ Chrysalis

issimo gioco dolla nuovissima cas:
3 tu

ST Oltro a Munstor i sano anche most vor.
THE MUNSTERS
@ Again Again

I mese scorso vl sblamo mostrato una

Sab nu spi-
rato al fumetto Roguo Troopor dolla sorie
2000AD..

Rnivo por tuttl | formati, MSX compreso.

(sotto) ST - passegaiando sulla superfic
Pri alla ricorca doi compononi
Vitall par organizzare Ia fu

R R S e T ey X e o
STORM WAR
SUPERTRUX
@ Elite Systems

Sultronte degli &-bit, Storm Warrl
imonto fantasy in

altro gioco di
guida a scorrimento. Por un maggiore
i cea,

Wanderor, un sioco di co
galat

con elomenti d'azione o
- previsto por tutti i formati.

- occhio al drago... apritovi
i fondonti come un

vero Storm Warrior

(sotto) C64 - sulla autostrada ouropea
Et in Supertrux.




FREEDOM @ Coktel Vision

La casa di softwaro francese Coki
dovrebbero uscire quanto prima. C'
dovete sfuggire

padrone della piantagione sono sulle vostre tracce.

ha in cantiore una serie di giochi per 16:bit che
Froodom, un wargamo stratogico/RPG nel qual
secolo: cani, guardie o

ST: Emanuelle (niente sess
dal B

8 quale dovato scappare’ da una strana llnl-. o
ntu; Do ie eio s
. Int

por i
Ronché por Il gloco ufficiale d Pot

ST Ia fuga dalla schiaviti in Freedom.

F:

CARRIER COMMAND
@ Rainbird

IBM, Amstrad o Spectrum

vo. Il sot comploto di
dovrenks Sstare uiepsnikiis pur
gennalo, qualanque sia il vostro compirter.

Carrior Command - la vorsiono 1BM EGA o
Sotto.

vostro padrone.

PARANOIA COMPLEX
[ ] Mag\c Bytes/Gremlin
TN IR

e
jorsione Spectrum.

a sottorranca & domi-
tada un Compites Per mantenere il

uscire, sempre tutti x formati mag-
giori, Tom and Jorry, ur

dazione qummalwl i
della Magic Bytos. Tra

sono attesi ngmdawn‘ Wall slnﬁ Uss
John Young o Pe

Foderation of Froo Tradors

do a Federation of Free Traders - quando
questo numero & andato in macchina i program
matori stavano dando gliultmi ritocchi al gioco,
percio la recensione della versione defintiva
dovrebbe apparire nel prossimo numero. Dark
Fusion, per Spectrum, C64 e Amstrad, che
dovrebbe uscire a giomni, & destinato agli amanti
degli sparatutto: il gioco si svolge in un mondo
softerraneo scorrevole attraverso il quale avan:
za il vostro omino, dotato di jetpack, di
struggendo tutt gl alien che incontra,

Se preferite fare il pirata della strada,
provate Motor Massacre, una novita dela
Gremlin per tutti |
formati. Mettetevi al
volante di un vcxcolo £
‘ruccato’, in
o s T
to, e distruggete
tutto cid che si

Motor Massacro

wove.
Rivoltando il
concetloclassico dei computer giochi, la
Gremiin ha tirato fuori Ramrod. lnvece di gio
care per non annoiarvi, qui scegliete tra un
e e
dentro il vostro computer.
B P fono gk e
ca il cui unico scopo dela vita & la continua
ricerca di divertimento. Guidate Ramrod o
Rambot attraverso uno scenario ostile a caccia
di compactdisc da ascoltare, o portateli al bar
per bersi una bibita o farsi una partita alfulimo
coinop. Soprattutto tenete d'occhio l'ndicatore
di noia per evitare che si annoino a morte...Le
versioni per ST e Amiga usciramno in febbrai,
seguite forse da versioni per altri formati.

CALCIOMANIA

Gi appassionati i calcio avranno pane per i
foro denti: Kevin Toms sta dando gli ulmi ritoc-
chi ad un “upgrade kit' che consente i rimixare
Football Manager I, e non & lunico che stia
lavorando sul software calcistico... La casa di
“budget games" Zeppelin si sta preparando al
lancio di Kenny Dalglish Footbal Challenge - il
loro primo goco a prezzo pieno per letichetta
Cogrito. Invece di correre su e giu per il
campo, interpretate il ruolo di un allenatore di
belle speranze: guidare la squadra nella serie
superiore pud senvire a far carriera ma non &
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essenziale. Nelle serie maggiori sono sempre
alla ricerca di buoni alenatori sprecati nelle
serie inferiori. Non dimentichiamoci i Emiyn
Hughes' International Soccer, che troverete gia
in commercio quando leggete queste righe, di
stribito dalla. Audioger Microprose
Soccer, uno dei primi giochi d'azione dela casa
di software numero uno nelle simulazioni e reak
izzato da queli della Sensible Software: (Wi
ball, Shoot ‘em up Construction KIT).La prospet-
tiva & dallalto come il coinop Wold Cup e ¢’ la
possiilta di giocare in 16

Quei tesori della Codemasters non hamo
resistito alla tentazione di mettere 4 giochi di
calcio in un solo titolo: 11 A Side-Soccer,
Indoor Soccer, Soccer Skills e Street Soccer.
Attenzione, non & un budget! Infine c'é Profes-
sional Footballdella CRL, per Spectrum.

NINJA TREE SIMULATOR?
La potente alleanza Virgin/Mastertronic/Mel-
bourne  House/Leisure Genius non ha
sbandieralo i suoi piani per il 1989. Dopo aver
letto questo numero di Kappa saprete anche
voi, come chiunque altro, cosa stanno preparan:
do. Cominciamo da Double Dragon, in uscita
imminente per Ia console Sega e per vari home
computer; Quarterback, un gioco di football
americano per il C64 pronto da un giorno allak
tro; Monopoly Deluxe per ST e Diplomacy per
C64, entrambi previsti per gennaio/febbraio.

ecco una vera primizia...Sembra che i
programmatori e i grafici della Virgin stiano
leggendo libri sugli alberi dellingilterra e stu:
diando_un'edizione della leggenda di Robin
Hood. Che stiano lavorando ad un BMX Ninja
Tree Simulator? No, questa sarebbe roba da
Codemasters. Aspettatevi un gioco ambientato
a Sherwood, interpretato da quella banda di alle-
gri burloni.

IL GIOCO DEL DIO FENICIO

Ala Psygnosis stanno scaldandosi per Baal,
uno sparatutto a scorrimento in otto direzioni
con aspetti strategici. Lottate contro le forze
del Dio del Male, combattendo per le 250
schermate del gioco, divise in tre sezioni mult
livello. Per sconfiggere Iuimo nemico dovete
trovare e assemblare non meno di 18 pezzi di
una Macchina da Guerra. Prossimamente su ST

Amiga.

Captain Fizz Meels the Blasteroids & un'ak
tro imminente sparatutto dellaPsygnosis,
ambientato in un labirinto visto dal'alto in stile
pianta. Pud essere giocato da una sola persona

ma & stato
ideato  come
gioco per due

Elas ad

Am\chevole e

Aqua Ventura

gioco
truzione cubica’

della Psygnosis, Aqua Ventura, doviebbe
uscire a gennaio. E' un'altro sparatutto a scorr-
mento in 8 direzioni con dei solidi che si
muovono velocemente; la differenza & che alcu-
1 alieni sono inoffensivi finché non inizate a
sparargl contro. E quando succede le cose si
fanno veramente difficii. Sono inoltre in lavo-
razione il seguito di Chronoguest e un nuovo
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miga . seminando morte da un Phan-
tom Fightor sop
PHANTOM FIGHTER

@ Martech

Una grafica potents completa Iazione di

e paratutto per
& PO della Matach: prosatia

ko fas
non v di_motterci sopra lo
mani, Purtroppo, Phantom Eighter sard un

T - Ia Martech
Sostione che IS non riesce a gost

g
)
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S N e O 753
PURPLE SATURN DAY
® Infogrames

Su Satumo por un giorno all'anno tutto
onta in quel giomno,

corvollo - sparando con un fucile auto-

matico a def puntl stratogici del corvelo:
In Tron

afo
fare, raccoglionde eners

monoliti o affrontando altri concor
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dolla Infogrames.

HELLBENT @ Novagen

E imminente il terso titolo 2 16
ma da Donovan Pr
Wash. Non s}
Woakes, Damocles.

, Gon arafica di Mo Wardon, 1a pe
vece, la data duscita. dal terzo gloco a 1651t di

ovagen, Brogranimata Woakes
rsona cho ha disognato la grafi-

ST - ci sara tompo por osservare la grafica di Hollbent, I'ultimo titolo dolla Novagen.
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GALACTIC CONQUEROR
@ Titus

3l
i An.v aum.r nela_spazis,

uscire nello stesso periodo.

ST - Gala
solo un Aftor Burnor nollo spazio.

Conquoror dolla Titus non &

KRISTAL @ Prism

ig
1a sua ricerca del Cristallo.

Non molti computer giochi sono basati su
commedie musicali - soprattutto commedie
musicali non ancora messe in scena - ma &
questa lispirazione di The Kristal, un titolo per
ST e Amiga in uscita a gennaio, scritto dala Fis
sionchip Software e pubblicato dalla Prism.

La trama era stata scritta da Micky Keen,
Rod Wyatt e Mike Sutin per una commedia musi
cale piena i effett speciali che era quasi arriva-
ta ad essere messa in scena, ma che é stata
bloccata in fase di produzione. Dieci anni dopo,
quando gl autori se ne erano ormai andati cia-
scuno per la loro strada, Sutin ha avulp un'idea
geniale: perché non riadattare Ia storia del pira-
ta spaziale Drancis Frake per i computer a 16-
bit?

Come descrivere The KristaP E pi com-
plesso di un gioco arcade ma c'é pil azione che
in un gioco d'awentura. Con i suoi quattro di
schi, i duelli allarma bianca, linterazione dei
personaggi e le battagle spaziai, la miglore
definizione  sembra essere ‘megaepica’.
Potrebbe essere Lords of Midnight o Dun
Darach per la generazione dei 16bit, grazie
all'azione di gioco veloce e intelligente.

Le awenture di Frakes cominciano su un
pianeta alieno. Dopo un po’ di cammino verra
awiicinato da una pianta parlante: i primo di una
serie di strani incontri. Ma fermatevi a parlare
con chiunque, anche coi personaggi pii strani,
perché & funico modo per sapere dove siete e,
sopratutto, cosa fare. La Fissionchip non rivela

arsi per Drancis Frake, il quale continua imperterrito

molto sula trama del gioco, ma possiamo dirv
che rigiarda una principessa_destinata a
sposare, da i a tre giomi, fuomo sbagliato.

La vita di un pirata delo spazio & bella per-

mente disegnati da Michael Haigh e David
Hardy. | personaggi sono di Chris Petts, Juiian
Edkins e Rodney Wyatt, e ciascuno & animato fin
nei thinimi particolari per esprimere il carat
tere, cosicché un hippy ciondola, un mendicante
20ppica e cosi via. | duelii con la spada sono
ancora pill impressionanti, grazie a 150 quadri
dlanimazione.

Il direttore della programmazione Alex Mils
con gli assistenti Justi, Giulio Zicchi e John
Edwards hanno poi messo insieme il tutto,

Lingegnosa miscela di viaggi nello spazio e
pirateria dei sette mari v consente di volare tra i
pianeti a bordo di un veliero spaziale che spara
colpi di cannone contro gli invasori alieni a
forma dinsetto. Ci sono ambienti supermodern,
pianetigiardino terrestre e mondi di lava, nei
quali dovete fare in modo di non scottarvi i pied?
Anche il parser di comersazione & abbastanza
sofisticato da fornire risposte comvincenti alle
Vostre domande.

he se quando il gioco era ancora da
assemblare, non é escluso che venga realizzato
per gennaio. Le premesse per un gioco che
garantiscaore e ore i divertimento come mai
i é visto su home computer ci sono.

oo dlprogrammaore o Mersce: scranno
entrambi entro Pasq

ETICHETTE A NON FINIRE
Il "cartello® Activision, Mediagenic ed Elec-
tric Dreams ha annunciato la creazione di due
nuove etichette: Vivid Images e Motion Pic-
ture House.

Per [Electric Dreams uscira tra breve I -
credible Shinking Sphere, uno sparatutto/gioco
di strategia isometrico con scorrimento multi-
dheesoile, e qiale A e Sl con
massa variabile attraverso un  labirinto.
Trappole, Queckatiorgonl & sfer assassie
cercheranno i ostacolarvi e dato che la velo-
cita della sfera varia in rapporto alla massa, non
sara semplice da guidare. Non si sa ancora la
data esatta duscita di Time Scanner, la conver
sione del coinop della Sega, ma dovrebbe
e

E, naturalmente, la Mediagenic dovrebbe
far uscire nelf89 cinque conversioni di atrettan-
ti coinop della Sega: Galaxy Force, Altered
Beast, Hot Rod, Sonic Boom ed Ace Aftacker.
Resta da vedere, alla luce di After Burner (per
cui si & dovuto fare Fimpossibile), come sara la
versione su computer di Galaxy Force.

1 palit delfawentura che hamo un compu
ter a 16bit possono aspettare larrivo dellult
mo gioco dela Sierra - Manfunter: New York
Gi alieni hamno invaso New York e voi siele
un'ivestigatore umano assunto dal ditiatore
alieno. Durante il gioco si pud scegliere tra i
bene e il male e dventare un amico degl aieni
o un sostenitore dela resistenza umana. A col
0r0 a cui & piaciuta la serie Kings Quest, grad-
ramo sapere che sono imminen le versioni a
16t di Kings Quest 1V, The Peris of Rosella.

TITOLI MISTERIOSI.

Nel quartier gen-
erale della Hewson,

(Eliminator, titolo
prowisorio JMP3), sta lavorando ad un progetto
per ST e Amiga. L'enigmatico titolo prowisorio
& JMP4 e anche questo dovrebbe essere prorto

aprile.

A'parte questi titoli misteriosi, & imminente
Tuscita di Astaroth the Angel of Death per ST e
Amiga, unawentura dinamica a “stanze’, pro-
grammata da Mark Dawson, 'autore di Robin
of the Wood e di Nodes of Yesod. Non bisogna
dimenticare luscita a gennaio di un violento




Spaalili 8 3 Well ¢ con chca 750 schemi

g a  scorimento  multidirezionale:
e, anch'esso per ST & A, G ha
un 8bit stia pronto per luscita, sempre a gen-
naio, diStormiord, I'ima fatica di Raffaele
Cecco, di cui sono previste anche le versioni
per ST e Amiga.

SPORT IN POLTRONA
Per gli sportivi la Accolade ha in serbo delle
sorprese: polranno giocare a tennis/’ snooker/
carambola/  biliardo/pallacanestro e pugilato
mentre famo merenda. Serve and Volley, per
e C64, & una simulazione di temis molto
S giocatori devono muoversi
per il campo, scegliere i colpi che intendono
tirare e la direzione del tiro usando un sistema
di comando a mend. Il tutto in tempo reale...A
chiunque interessi giocare con una stecca, che
sia da biliardo, snooker, carambola o per un
il onstas b
sapere che & in arrivo la versione per PC e C64
o oo, b poi la pallacanestro per C64,
intitolata Fast Break, una simulazion
campo trecontrotre e TKO (Technical Knock
Ouf), una simulazione di pugilato per C64 con
schermo diviso e prospettiva in prima persona
del

Il'azione. | pugni,

r r questa volta, i

QM‘E! le.? vedrete  proprio
2 oG arTval

EROIRTURRKE:

FORMATO

L'Electronic Arts

Skate or Di ha deciso di esten-

formati su cui apparira Skate or Die, un simula-
tore di skateboard. Tra qui e linizio della primav-
era i possessori di IBM, Spectrum, Amstrad
e poi Amiga e ST potrano provare il brivido
dela rampa Freestyle, della “discesa libera’ e
delle acrobazie stlla rampa. fino ad 8 giocatori

Zany Golf

possono competere tra di loro oppure 2 gioca
tori affrontarsi - uno contro uno nelle gare di
Pool Jousting e Downhill Battle

Tra breve una versione assurda e bizzarra
del golf - Zany Golf - fara divertire gl utenti PC.
Subito dopo anche gli utenti ST e Amiga potran-
no cimentarsi su questo percorso a 9 buche
che ha poco a che vedere con il golf. Muri
semoventi, tappeti magici, pedane i trasporto,
vaggi di particelle e fasci laser sono solo alcuni
degl ostacoli da superare in Zany Gol.

EUROPUGILATO

Come se quello che & gia stato annunciato per
gli sportivi da poltrona non bastasse, la tedesca
EAS sta per pubblicare Ringside per IAmiga,
wnltro simulatore di pugilato che permette al
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Che sia la fiala di una pozione quolla e
WAR IN MIDDLE EARTH ®

Non & il seguito delfawentura The Lord of the
Rings, ma un prodotto completamente nuovo che.
comprende fintera triogia di Tolkien ed & anche
incrediile da vedere.

i son0 volut circa 14 mesi per realizzarlo,
ma ciascuna locazione nelle versioni a 16bit ha
Ia sua grafica e il suo sonoro - sia la musica che
le immagini sono state digitalizzate. Le immagini
5000 state passate con un procedimento partico-
lare cosi da farle sembrare parte diun gioco fan
tasy televisivo, a detta del produttore Ron Harris

i gioco a 16bit gira su tre iveli: al Livello
Personaggi, il giocatore pud vedere i singoli per-
sonaggi del gioco vagare da una locazione allal
tra; usando il Livllo Generale ¢ possiile vedere i
personaggi e gl eserciti muoversi per la Terra di
Mezz0; e infine Ia mappa del Livello Globale con:
sente di vedere tutta la Terra di Mezz0 su un solo
schermo. Spostando un puntatore sulla mappa si
vedono maggiori dettagl, fino a poter arivare al
Livello Personaggi in una locazione selezionata.
Alo stesso modo, & possibie usare la mappa del
Livello Globale per avere unidea totale di quelo
che succede nella Terra di Mezz0 e poi passare
alla mappa del livello Generale cliccando un pun-
tatore. Le versioni a 8bit non avramo il Livelo
Personaggi, ma per owiare a questa perdia il
giocalore polra essere direttamente coimvolto,
eseguendo L stesso le mosse, nelle sequenze di
combattimeno.

Ci sono mille mod per perdere, ma uno solo
per vincere: far cadere Ianello nella Crepa del
Destino. War in Middle Earth puo essere giocato
come adventure/RPG, come gioco di sirategia o
come wargame - la trama resta la stessa, ma
Tazione di gioco & governata dal modo in cui i
giocatore decide di affrontare i problemi. | gioca-
tori veramente pigri possono anche non far
riente e starsene i a vedere lo sviuppo degl

Un paio di porsonaggi si affronta in duelio
in una soquonza di combattimonto che
avviono a

iti sono rappresen-
porsonaggi

come quosto
tati da un singol

rha?
Melbourne House

eventi, come se stessero guardando un fim com-
puterizzato dell triogia.

1 personaggi controllati dal computer hanno
un loro sistema decisionale e faranno quello che
fanno rei libri, ma le azioni del giocatore influenz
eranno la trama. £ s0no anche personaggi intel
genti: ad esempio, se i Nazgul prendono Ianelo
a Frodo, i diigeranno verso Sauron's. Lair
muovendosi come una fila di giocatori di rugby,
zigzagando e fintando nel tentativo di non far
sapere chi di loro ha Ianello. Tutti i sistemi dec
sionali dei personaggi sono intercollegati, cosic-
ché prendendo il controllo di un personaggio i
modificano le azioni di tutt gi ati




f
La mappa del livello Globale di Middle Earth

In prossimita del riugio
lo Personagg|

Un‘altra scena di fantasy - Un castello
appare sullo sfondo.

giocatore di “costruirs” un pugle e poi
affrontare 10 awersari. Seguiranno le versioni
per ST e PC. La LInllD'omeﬂtedtenelSUO
gioco di boxe per Amiga, The Champ, spor-
sorizzato dal World Boxing Council, ci saran-
no 1500 quadri animati e 11 diverse mosse
offensive e difensive. Si comincia dalle risse

- per strada, dove bisogna essere notati da un

talent scout che vi fara diventare pugile profes-
sionista. Ci si deve quindi allenare e combat-
tere fino ad arrvare alla disputa del fitoo di
Campione del Mondo. Tutto cid con la colonna
sonora di Rocky. Le versioni per ST e C64
seguiranno subito dopo.
Se la dura vita del ring non vi ha trasforma-
10 in un clone i Stalone, allora potrete gio-
cani i titoli pi piis intelletiuaii” della Linel, tra
cui figura Dragonslayer, unarcade adventure
ST e Amiga in cui bisogna combatere con-
, to pib di cin
@8 quanta nemici,
cercare i pezzi di
un medaglione e
trucidare un
dragone.

AVAMPOSTO
SULLA NUOVA

Outpost

FRONTIERA.

La nuova casa di software Frontier Games.
sta per debuttare con un gioco originale per
C64 - Outpost. L'obiettivo di questo "gioco tat-
tico® & i far avanzare quattro urita di marines
fino ad infitrarsi in un avamposto nemico. Si
parla di marcata caratterizzazione e di sei mis-
sioni collegate - decidete a strategia, affinate
Ia tattica, fate le vostre mosse e poi guardate
cib che accadrd in una sequenza animata in
stile arcade. Dopo la versione C64 dovrebbero
arrivame altre sia per 8bit che per 16bit.

ZONA SENZA SCUSE

LUArcana, per qualche strano motivo, crede
che No Excuses sia proprio il tipo di gioco
adatto ad un giovane rampante che vuole
acquisire le capacita mental che servono per
raggiungere il successo. Staremo a vedere se i
membri delfArcana hamo giocato il oro stes-
50 gioco e se riusciramo a farsi strada nella
jungla del software. Gl utenti ST e Amiga
dovrebbero essere in grado di far lavorare il
oro cervello non rampante sulle 50 prove con-
tenute in No Excuses gia quando leggeranno
queste righe.

MASSACRO IN MULTITASKING

La Logotron fard uscire a gennaio Prospector
in the Mazes of XOR per Amiga, appena in
tempo per tenere impegnati i giovani rampanti
allenatisi con No Excuses. Il gioco, che & la
versione a 16bit di XOR, contiene 30 fivell,
una colonna sonora digitalizzata e una grafica
finnovata - sembra che raccoglierete palloni
aerostatici invece di maschere. Prospector
dovrebbe girare in mulitasking con programmi
come Sculpt 3D ed Excellence. Dovrebbe rive-
larsi ideale per il divertimento del giovane ram-
pante, sia in ufficio che a casa.

COSI' PAUROSO CHE

NON OSA USCIRE?

La Microdeal aveva in programma di pre-
sentare Frightnight al Comdex di Las Vegas,
insieme a JUG. per ST (mpossbile a

descriversi: giocatelo e uccidete quel virus),
Time Bandit - un gioco d'azione per PC - e
Turbotrax, un gioco di corsa sula falsariga di
Scalextric per Amiga.

NUOVI RUOLI

Anche gli amanti dei giochi di ruolo avranno
pane per i loro denti nei mes a venire.  primo
titolo in cassetta dellOrigin per C64, Amstrad
e Times of Lore, dovrebbe gid
essere in vendita quando leggerete queste
righe. Seguiramo le versioni per ST e per
Amiga. U'Electronic Arts sta per pubblicare
Neuromancer per C64, a nome delllnterplay,
gid produttrice serie Bard's Tale. In
questo gioco, basato sul romanzo “cyberpurk”
di Wiliam Gibson e con una colonna sonora
originale (scritta dai Devo), siete un pirata di
software del futuro che penetra in un com-
plesso sistema_informatico. Per ora, cari
cyberfreaks, & solo per C64.

ASSISTENTE DM

Un‘altro gioco di ruolo della Electronic Arts,
intitolato Mars Saga, vi proietta in una colonia
penale su Marte. La vita vale poco e soprawi-
vere non & facile, come gi utenti del C64 non
tarderanno a scoprire. E se siete fipi che
amate interpretare un bel ruolo non perdetevi
Deathlord.

Owiamente c'e anche Dungeon Master's
Assistant della Us Gold, una utiity indispen-
sabile per i seri utenti del sistema AD&D con
€64 e PC. Pud rendere la vita di un DM molto.
pi facile.con il suo archivio di oftre 1000
incontri e circa 1300 mostri. Con tutto questo
fermento, potrebbe essere che il mese prossi-
mo troviate uno speciale sui giochi di ruolo.

GUERRA VIA TELEFONO

Gi utenti di C64, PC e Apple l che non temono
le_bolette telefoniche salatepotramo, con
Modem Wars, comunicare tra di loro e combat:
tere via telefono su campi da battaglia generati
a caso sulo schermo. Se non avete azioni
della Sip 0 non volete arricchirla ulteriormente
potete sempre giocare contro il computer...
Sempre in tema di battaglie, la Strategic
Studies Group (conosciuta da quell del
mestiere come SSG) sta

per completare, con

Wil-derness

lo, Nashule

fronte della simulazione.




LIVELLI DISGUSTOSI

La Eclipse ha promesso venticinque livel dis-
gustosi" con grafica adeguata per ST e Amiga.
Semncmin&vﬂmdwrmwnvihmm
mibﬁtﬂamnmldmamm

vita aliena, prendendo parte alla fvenem
battaglia per distruggere un tumore. Ugh. Se la
biologia aliena & troppo per il vostro stomaco,
gli tenti St e Amiga potranno saltare a bordo di
un aeroscafo e combattere contro le forze di un
regime _oppressivo nellaltro imminente-titolo.
della Eclipse, Atax.

OLTRE IL LATO OSCURO
La Incentive tiene la bocca chiusa sui suoi pro-
gett per 189 - si sa solo che a febbraio uscira

iressmdslstum
Freescape. Il

Dol(lvuc=
ammette soltanto.

Total Eclipse

cati ai giochi in 3D
solido. Percio dovrete accontentarvi della recen-
sione su questo numero di Total Eclipse.

GIOCHI FRANCES!

La Ubi Soft sta per pubblicare kon Lord per
Amiga, ST, Amstrad e Spectrum. Siete un guer-
tiero sperduto in un paese pieno di traditor
spie ed assassi. Uno zio malvagio ha detron
2ato vostro padre: radunare un esercito
e ristabifre i vostio dirto oo, dando

tutt | maggiori formati Skatebalt una. simu-
lazione sportiva futuristica che & un misto di cal-
dle ol ety ioat s i g

PREZ2I DA 8-BIT, GIOCHI DA 16 BIT?
La nuova etichetta Axxiom ha annunciato l'usci-
ta nei prossimi mesi di nove titoi a 16bit il
primo. dei quali, Powersty, & recensito in
w«sm mese. E in arrivo anche Mission Eleva-
tor per ST e Amiga, in cui bisogna perquisire
un albergo in cerca di bombe da disinnescare;
‘Spaceport, in cui bisogna salvare degli innocen-
1i, prigionieri in una rete sotterranea, alla guida
di un elicottero spaziale; e Skyblaster, un simu-
latore 3D di combattimento di elicotteri. La
Axxiom ha in_ previsione ['uscita di altr cinque

Mission Elevator
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MIRRORSOFT
E IMAGEWORKS

“Il pi grande gioco per C64° e "Questo & il
definitivo sparatutto per C64° sono le frasi pro-
nunciate dalla Mirrorsoft per presentare Pho
bia, un gioco a scorrimento veloce del duo
Crowther e Bishop. Nella versione definitiva ci
saranno aimeno quindici liveli a tre stad, pre-
sentati sotto forma di una rete collegata di
pianei. L'obiettivo & di affrontare i vari liveli
cercando di recuperare nove sezioni di uno
scudo calorico che consentira alla vostra
astronave di penetrare e distruggere un sole al
centro della galassia.

Crowther e Bishop hamno lasciato galop-
pare la loro fetida immaginazione sul tema
dela fobia - sono gia stati messi insieme un bel
po’ di spaventosi livel, tra cui uno che rappre-
senta la morte. Sono gia in lavorazione livelli
sull'elettricita, 'acqua, gli uccell, il fuoco e il
1l tutto dovrebbe essere pronto per feb-
. Sono previste versioni per Ariga e ST.

ce4 il di Pho-

bia, con feste che sl trasformano in

toschi, corvi, fantasmi, impiccati,

b e e e e saamane  dei
r, che paural

“paura dolla m:

ST - far fuori soldati nemici con il vostro

o arco dalla foritoia di una fortozza
in Lords of the Rising Sun!

Sempre in febbraio dovrebbe uscire un
gioco epico giapponese dalla Cinemaware
Lords of the Rising Sun. L'obiettivo del gioco,
giocato su una mappa del Giappone, & di pren-
dere il controllo di tutto il paese, iberandolo
dalle grinfie di un uomo malvagio. Una parte
del gioco consiste nel farsi alleati e pianificare
una strategia vincente - sequenze arcade pun-
teggiano la campagna, tra cui una sequenza in
cui dovete deflttere con una spada delle stelle
*shuriken" lanciatevi contro da dei Ninja e un'ak
tra sequenza in cui dovete, in sella ad un caval
Io al galoppo, uccidere dei fanti nemici. La Ci-
nemaware ha anche pronto TV Sports Foot
ball, uno spettacolare gioco di football ameri
cano. La grafica ¢ straordinaria e i gioco ha
molti particolari come Farbitro che lancia i faz-
2oletto per il fallo, un presentatore televisivo,
delle_prosperose cheerleaders. Non pensate
che Tv Sports Football sia solo bello da vedere:
il programma ha degli splendidi playbook, 24
schemi di attacco e di difesa e la possibilta di
organizzare una lega con 27 amici,

Tra gli imminenti titoli della Imageworks
figurano Crimetown Depths, una missione nella




K ON THE ROAD

quale siete un killer assoldato per difendere
wna citta come quella di Blade Runner, Paladin,
w'awentura dinamica che sfrutta uno_stiie
grafico a sihouette, e Terrarium, un‘altra
5 ]

(dallalto) Amiga - Crimetown Depth
Torrarium, un tris di titoli imi
Gl imagowonks.
awentura dinamica che si svolge allinterno di
wn terrarium: scopo del gioco & di arrivare ad
wa fortezza dalla quale potete fuggie
allesterno. Inizialmente usciranno in versione
Amiga.

Forse il progetto pil inferessante tra quell
della Imageworks & Interphase, i gioco che
alcuni- conoscono col Mam!rame
Leggete il riquadro per saperne di

Itin, per chisre con Il pooo 1989
della Mirrosoft, c'& una bela conversione del
coinop dellAtari, Blasteroids - la_classica
azione di gioco di Asteroids in grafica 3D a
colori
ST lasated, avome spaziale di Bla-
steroids

giochi solo per Amiga: Final Mission, in cui
bisogna mettere fuori combattimento lo spirito
che governa un labirinto; Way of the Little
Dragon (aargh), un picchiaduro di Karate per
uno o due giocatori; Crystal Hammer, un simik
Breakout carino e rumoroso con 30 livelii e

molto i pit; Gunshoot, nel quale siete seduti
o sportelo di una banca davani a 12 porte

ERicea (o ey T e
degli alieni che minac-
ciano la Terra.

£ un po' da cattvi dire che la Axxiom sia a
corto di idee originali, ma se riuscirznno a

ielaborare le vecchie idee come hamno fatto
con Powerstyx e contineranno a_sfomare
prodotti al di sotto dele 15 sterline, faranno la
feliita degli utenti 16-bit. Chi vivra vedra.

UNA MANCIATA DI NOVITA'
Oltre a Phantom Fighter (presentato in queste
pagine) e Circus Circus, la Martech ha pronte
una manciata di novita per gennaio. Gii appas:
sionai di sparatutto dovrebbero apprezzare
Shoot Out, una sparatoria a 8bit nella quale
dovrete liberare Guich Creek da alcuni gaglioff
applicando la legge della Colt. Verso la fine i
‘gennaio uscira Program Wars per ST, Amiga e
- un gioco ideato dal programmatore di
Zoids che permete al giocatore di generare
giochi simil  Life.

CHE BELLA QUELLA TIGRE!
Sul fronte delle conversioni di coinop Cap-

naio di LED Storm, a febbraio di Black.
T:ger e amarzo di Last

e, a detta del loro Prod-

il mercato degli home-
computer. La Rainbow.
Arts anchessa pubblica-
ta dala Gol, sta per
pubbiicare Spaceball per
Amiga e St insieme a

Realm of the Trolls.

E QUI LA FESTA?
Gli amici di Garfield della Softek hanno inten-
zione di festeggiare il decimo anniversario del
gatione e pensano pubblicare una festa. S,
pubblicare a gennaio una festa su ST, Amiga e
macchine a 8bit. Sara una raccolta di sequen-
2e di gioco a sfondo invernale. Attualmente il
titolo prowisorio & Winter's Tale, ma per tutti &
Garfield . In febbraio arrivera Darius, una con-
versione da coinop - come faranno a inserire
quei tre schermi e quel sedike vibrante in un
home computer? Non resta che aspettare. A
Pasqua infine la Softek spera di sorprendere il
mondo con la licenza dei Peanuts - sembra che
i proprietari dei dirtt di Charlie Brown, Snoopy
& soci siano stati cosi entusiasti del lavoro fatto
con Garfield che hanno chiesto alla Softek di
realizzare un gioco su computer! Infine dovreb-
ero essere pronte le versioni ST e Amiga di
Inside Outing, Vassurdo adventure in prospettiva
isometrica 3D, insieme con le versioni per C64
e ST di Sokdier of Light.

NON SOLO COLOR MANDARINO...
Dice la Mandarin che mai prima dora nella
storia dei computer giochi cosi tanti colori sono
stati stipati in un solo schermo. In Pioneer
jague, il programmatore Bl Wiliams (Mind:
walker e Sinbad the Saior) ha usato la funzione
grafica Hold and Modify dellAmiga per realiz-
2are un gioco d'azione/strategia in cui il gioca-
tore deve disatiivare una nave spaziale auto-
tiproducentesi andata n ti. Oltre ai colori (fno
4096 alla volta su uno schermo), completano i
tutto una colonna sonora originale, o scorri-
mento a 8 direzioni e una voce umanoide digi
taizzata. Da vedere & bello, ma c'é rimasto
spazio per il gioco o ¢ solo un gioco
mediocre colorato in HAV? Lo scoprirete
el prossimo numero...

SPORT DA STRADA
La Epyx, che ha stipulato un contrat-
to di distribuzione con la Info-
grames (vedi sul numero
scorso la recensione di Final
Assault alias Chamonix Chak
lenge), staspendendo un
se 0 gl di li per mettersi

al passo con le altre versioni
di Games Summer Edition e
California Games, gia pubbicai
e recensit per altri formai. Tra
le novita previste ci sono
Street Sports Football per C64
(pronto a giorni e che completa
GENNAIO 1989K 15
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la serie dei giochi sportvi da strada) e un
adventure graficotestuale intitolato Legend of
Black Silver, che uscira in primavera,

UCCELLI DI FUOCO E DI PIOGGIA E
D'ARGENTO
Le case Firebird e Rainbird della Telecom
sono pronte per
partecipare  alla
gara delle novita
1989. A febbraio
arrivera Vermina-
PPTIRTEEEA BN (o dela Rainbird,
FAEE un gioco in cui
= bisogna fare soldi
ripdendo  un
Ibero dai parassi
1i. Ci sono circa 250 liveli e fare Iantiparassita
non é ['unico modo per arricchirsi: si pud anche
andare in un casind a fare qualche puntata per
guadagnare soldi pil velocemente. A marzo
uscira Weird Dreams per ST e Amiga, seguirti
dalle versioni a 8it (abbiamo parlato coi diseg-
natori del gioco ed il mese prossimo vi diremo
cosa ci hanno detto). Notizie fresche su Geoff
(Sentine) Crammond: sta lavorando a un
nuovo gioco chiamato Stunt Car Racer, che
uscira a Pasqua per tutti i maggiori formati (e
visto Ia sua abilita nello scrivere Revs +, uno dei
migliori simulatori di corsa in auto, c'e da aspet
tarsi un piccolo capolavoro).
Anche la Firebird ha molt progetti, incluso

Nello stesso periodo uscira anche Dinamic Duo
della Probe Software per computer a 8it

Scendendo di prezzo, ecco i giochi ‘da
mancia seftimanale" della Silverbird per i mag:
gori formati. Sono in arivo Video Classics,
Skuba Kidz, Peter Pack Rat, Cauldron I, Inter-
national Speedway, Motorcross Mania e Bill-
board. Okay ragazzi? Altri dettagl nelfarticolo
sule compilation e sui giochi budget in questo
numero.

TORNANO | THUNDERBIRDS GRAZIE
ALLA GRA

Gi appassionati di Virgil, Brains, Parker e Lady
Penelope possono attendersi un vero gioco sui
Thunderbirds dalla Grandslam per febbraio,
per tui § maggiori formati (la Firebird ha quasi
sprecato Ia licenza Thunderbirds tempo fa con
un gioco-enigma)

Questa volta si tratta di un gioco diverso -
un'awentura grafica/gioco di ruolo con scorri
mento tetradirezionale, interpretato dai veri per-
sonaggi del cartone animato

Scopo del gioco é trovare Hood, Farcinemi-
co della famiglia Tracey, il quale & riuscito a
girare un fimato dei veicoli dei Thunderbirds
on cui ricatta i nostri eroi. Sono previste ulteri
ori missioni dei Thunderbirds prima dela fine
delfano.

La Grandslam ha acquistato altre licenze
per il 1989, tra cui fultimo fim di Arnold
Schwarzenegger, The Running Man. L'eroe & un
concorrente di un gioco televisivo futuristico
che ricorda i dueli tra gladiatori i Roma antica:
i giocatori vengono messi in un labirinto e brac-
cati fino alla morte davanti a milini di telespet-
tatori.

Running Man ha 5 vl e scorimento oriz-
zontale in due direzioni; uscira per tutti | mag-

giori formeati nei primi mesi del89. La Grand-
slam st lavorando anche sula licenza di
Dandy, nel quale dovete aiutare pit di 30 per-
sonaggi del famoso fumetto di DC Thompson
ad eseguire determinati compit. Brassneck, per

mpio, deve cucinare una torta, mentre De-
sperate Dan ha bisogno di aiuto per riempire la
sua borsa dei trucchi. In uscita a gennaio...

TUTTI AL CIRCO!

Sempre sul fronte dei fumett la Tynesoft sta
portando a termine I'ennesima versione di un
gioco ispirato a Superman. Dowrebbe uscire a
giorni per i cinque maggori formati,

Altro titolo imminente & Barnum and Bailey,
una raccolta di giochi da circo che comprende il
trapezio, il fio sospeso nel vuoto, la gabbia
delle tigri e le acrobazie a cavallo.

Il circo sembra essere diventato improwisa-
mente popolare visto che la Martech sta per
lanciare Circus Circus per Spectrum, mentre i
alcuni programmatori tedeschi della Golden
Goblin dovrebbero aver pronte per marzo le sei
sequenze di Circus Atraction per IBM, Amiga,
STe Céa.

Una buona iniziativa che la redazione di
Kappa sostiene allunanimita: & sempre meglio
un bel gioco piuttosto che mettere in gabbia
degli animali e farli esibire davanti al pubbiico.

BANCHE, OROLOGI, CIOCCOLATO

E VIDEOGIOCHI

Se vi piacciono le simulazioni commercial, gl
scaltri svizzeri della Linel vi danno fopportunita
di giocare in otto, interpretando il ruolo di prin-
cipi delfantica Germania. In Kaiser dovete re-
gnare su uno stato, prowedere ai fabbisogni el
popolo, formare un esercito e allearvi con i sig-
nori degli stati confinanti. Solo un principe
diventera Kaiser e tutti lo sanno..

Per il mercato degli adventure, Ia Linel
fara uscire nell 89 ce and Fire, un gioco per ST,
Amiga e PC che & costato 2 anni dilavoro. Con
tre giorni da vivere dovete assumere una per-
sona tra un gruppo di nove prima di dedicarvi
nela ricerca di una cura per la malattia che vi
sta uccidendo e quindi savare anche il mondo.

Per dimostrare che anche gl svizzeri san
fare giochi di strategia, la Linel pubbiichers
febbraio Crown, in cui il giocatore dirige
un esercito su un dettaglato pae-
saggio di 16 schermi.

A SCATOLA

APERTA -

Pandora fara uscire tre
giochi entro febbraio. C'& Out-
land, uno spudorato sparatutto
a scorrimento verticale in cui
2 piccoli guerrieri cercano di
salvare la terra da uniinvasiong

(disponibie per ST e Amiga).

Su_un fivello un po’ pil intellttule c&
Debut, in cui il giocatore deve stabilizzare leco
sistema di un pianeta - controllarne il tempo
atmosferico, spostare le popolazioni e manipo-
lare le catene alimentari. Lo scopo ¢ prevenire
a guerra e [inquinamento sul pianeta.

ut ¢’ una buona combinazione di
azione, simulazione e strategia e queli della
Pandora ci hanno assicurato che sara pronto
nei primi mesi dellanno.

Infine ¢'& Galdregon’s Domain, un gioco di
ruolo in cui siete un eroe barbaro ala ricerca di
5 gemme. Le versioni ST e Amiga usciranno a
giorni; quelle per Amstrad e Spectrum nei primi
mesi del 1989, per il C64 non si sa ancora.

E LUI SPUTATO

La Domark apre il 1989 con Iaccordo con la
Tengen per le comersioni coinop (vedi la
notizie pubblicata sul numero scorso), che
dovrebbe permetterle di produrre i giochi a par-
tire dalla prossima primavera.

Molto atteso & Spitting Image, un buffo ‘pic-
chiaduro" ispirato alla omonima serie televisiva
molto famosa in Inghilterra (prevista la versione
per tutt i formati). In alia & stata trasmessa
Fanno scorso da Telemontecarlo con il nome di
Teste di Gomma. |l successo & stato meno
clamoroso. Protagonisti sono i pupazzi caricatu-
rali dei personaggi pils famosi della terra in tutti
i campi, da Gorbie a Ronnie, da Prince a quel
pelato di Phil Colins.

CONSOLE DI CHIUSURA.
A proposito di console, la Sega ha fatto uscire
uninfornata di giochi (recensiti in Prove Su
Schermo di questo numero, tranne Double
Dragon che & arrvato tardi n redazione).

La Nintendo invece ha annunciato che
intensifichera a pubbiicazione di giochi nel89.
Aparte quell recensit in questo numero, aspet-
tatevi Gradius, Top Gun,Castlevania e Goonies Il
e non dimenticatevi che le console in ltalia sono
vendute con una protezione particolare che con-
sente di uiizzare solo le cartucce acquistate in
Halia.

Per chiudere con i cartoni animati della Wamer
ros (che non centrano

proprio riente, n.d.r),
That's al, folks!




SPECIALE

LICENZA
DI CLONARE

Copiare & una cosa che si fa da sempre, & non solo sui banchi di scuola. Lo facevano anche  grandi scritori: Shakespeare prese il tema di
Romeo e Giulietta da un naratore italiano del ‘500, lo cambid un po' e ne fece un dramma suo - oggi di Da Ponte non si ricorda pill nes-
suno, mentre Shakespeare continua a fare dei pienoni a teatro. Ma la coppia di Verona non & un coin-op, & dunque non gliene frega niente

anessuno.

Oggigiomo i produttori di musica pop campionano-suoni e addirittura intere melodie. Anche gii editori di Software traggono ispi-
razione [uno dal lavoro dellalro, talvolta fino al plagio pil abietto. La pirateria fra aziende i fatto di idee e diriti & un argomento ancora pi
sconanbz della eosnddena "plratena domesnca Con le grandi compagnie che puntano sempre pil sulle licenze arcade, tutf hanno ﬁnno

per
d

diloro "proprieta”, Ma basta

' periodo pre e postnatalizio le versioni
utficiali del coin-op foramno di certo la
pate del leone sul mercato, al punto

nti quell che ne fanno uso. ]

gioco & nata proprio copiando giochi gix
esistenti e, man mano che si sviluppava, si &
sempre nutita traendo ispirazione, anche se

entrre in liza. Non c& quindi da mera-
vigliorsi se chi si & assicurato dei diritl,
diffende ot denti stretti a propric esclusivar

Per esempio IActivision & diventaia
molto protettiva nei confronti della licenza di

dellax Katcikis pore ci fosse un messaggio che.
suonava pre cosi: “Tante grazie a R~
Type per lispirczione fornitact).

Ciroat un mese fa, la US Gold ha ritiato
dal mercato Great Giana Sisters dietro res-
sioni dellar Nintendo, la quale sosteneva che
1l gioco somigliava al loro Super Mario
Brothers. Al contraio, ka stessax US Gold ha
dovuto minacciare und querela nei confronti
della Eie, perché Overlander somigliava

Arkanoid, coquistata dalla
trovata in compagnia di Krakout, Addicta-
ball, Batty, Giganoid e airi, tomto dat indurre
una rivista francese del settore o 1ecensire
sedicl giochi, tuttl- incredibiimente simili ad

di sul
tema. Per ironiat della sorte, mentre i deten-
tori della licenza per Arkanoid s affonna-
vemo a difendere i loro diritti, la casa produt-
trice di coinop che glieli aveva vendut s
vedeva citata in giudizio da produttori i
Super Breakout. Che buffo1l mondo, vero?

UNA VECCHIA, VECCHIA STORIA
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non da prodotti gir presenti
sul mercato. Per molto tempo, nessuno pen-

chele che incen-
trano la Joro produzione su giochi orig-
nali, non avranno neanche la di | savaod aoquistare | it

Nonostante gli avvocat siano sempre in
‘agguato, edifort e programmatori sono pronti
a continuare @ copicre, © a prendere a
prestito e rielaorare le idee altrui. Forse ka
veritd & che le idee di base sono poche e
sono destinate ad essere riproposte di contin-
10 sotto nuove vest, 0 forse quelkr scintlia
creativa che aveva generato giochi come
Valhalla, Knight Lore e Manic Miner si &
spenta, soffocata dalla smania generdle di
Tiprodune coinop.

la piateria ¢& sempre siata, fin da
‘quANdo sono stati messt sul mercato | primis-

e ——————
"Le grosse case, come noi e Activision, stanno
rendendosi conto che non possono lasciare che
altre case di software copino [idea di un gioco
per il quale hanno speso grosse cifre." David
Baxter, US Gold

Gli Space Invaders della Firebird

al mercato per vedere ch

simi home computer. Molti capitani del-
Todierna industria del software, che adesso st
fanto per i cloni, erano coinvolti in
picoole software house, che avevamo comin-
ciato proprio vendendo versioni non certo
uificiali di giochi come Space Invaders. Rod
Cousens della Activision, per esempio, ha
iniziato la suax camera Javorando nella
Quicksilva, di cul parliamo pid i
Malti programmatori che ora s
ek L i o b v e
casa di giochi arcade, hanno imparato il
Soibe atiil S qualche
Videogioco visto nel bar, senzat neanche pen-
sare a licenze, diit o 1okt del genere.
Andrew Hewson, veteramo dellindustria,
Ticordando i vecchi tempi, dice: *Alla gente
non veniva nemmeno in mente che

giooo e alteraveno 1 titolo, come ha fatto k.
Interceplor con Krazy Kong, la PSS con

‘modo, anche se poi & stata la prima a com-

‘prare i diriti i un gioco arcade Hunchback.

Altre cose fnvece scopiczzavano  senz

scrupoli, come per esempio la Quicksiva,

che ha prodotio Defender, Invaders, QS
Galaxians.

oftenendo un grande successo col Suo quar-



tetto i cloni -Space Invaders, Asterodis,
Snakes e Space War- che semba sia diven-
taio uno dei suol fital pid venduti. E senzax
ombrat i licenza ufficicle.

ALLA RICERCA DI ISPIRAZIONE

Guardare 1 giochi croade per trarne ispi-
1azione era un uso molto comune nef giorni
eroici della programmzione del _giochi,
come ricorda David Liewellyn della Walking
Qn:les (pnm Design

pensavcx due (5 Erb e
Space Invaders chiamandolo  Space
Invaders. Non facevamo copie esatte, ma
prendevamo a prestito qua e K. Tank
Busters doveva moltissimo a Battlezone e le.
1outine per le linee vettoriali i Tank Busters
venneto migliorate e cdattate per un gioco
spazicle, che usdl poco dopo Tamivo di
Guerre Stellari nelle scle giochi: Dark Star.

*A quel tempo, eravamo solo el ragazzi
alle prime crmi’, ricorda David. "Ogni tanto
si sentiva di qualcuno che veniva diffidato,
ma eravamo tutti piutiosto ingenul. Per
esempio una volta scrivemmo un gioco e lo

Giganoid: per molti & il sosia di Arkanoid

‘mente a Pacman, fino alla US Gold col suo
recente Pepsi Mad Mix Challenge.

PROTEZIONE DEL SOFTWARE

Lacquisto di diritl di giochi arcade & diven-
tato = atfre molto mm.pshnvo © molto co-
stoso. ocse editric di software

Iunnouqa.m ‘per assicurausi | diriti delle ver-
sioni ufficiali dei coin op. Lt postat in patio &
enorme e continua a sdlire. Si dice, per

SPECIALE

siomo costatt cllcr US Gold 250,000 sterline: se.
sl aggtunge il costo dellar programmazione i
cinque versioni, pid le spese di pubblicite, le
spese per la produzione dei dischett, delle
cassette, delle contezioni e codl via, d &
rende conto di quanto le finanze della US
Gold dipendessero dal successo o meno di
‘questo ttolo.

Gl editori devono vendere moltissime

dliceva che 1 loro avvocati tenevano gli occhi
ben aperti, per scoprite eventuali cloni dei
loro giochi. Questanno la faccenda & diven-

‘esempio, che I Out Run

tata pubblicat.

"Avrai sentito dire che i sono sei barzellette al
mondo e che qualunque barzelleta discende da
una di queste sel. Beh, probabiimente ¢i sono
anche sei o sefte giochi al mbndo." Steve Wikcox,
Elite

T ————————
chiamammo Nemesis, senza neanche saper
che ce niera gid un aliro con o stesso nome.
mswebbewstu\ounpmrmbmcmnemm

‘minacciate,
house avevano la tendenzct a tircrs indietro.
La Mictodeal, per esempio, si & soontrata
con IActivision a proposito di Cuthbert in
the Jungle, come ricord John Symes: *Dice-
vamo che 1l nostro gioco era copiato, @ che
examo pronti a querelarci. Prima di prendere
una decisione, parlammo con § nostr avvo-
(xxn  ci rendemmo conto che uneventudie

in tribundle ci sarebbe probabilmente
oot 18000 Sring, percid dicernmo:
‘OX. non ne faremo niente”. In mancanza di
assistenza legale UNG grossa CoMpagNia pud

LAlari @ stata fra le prime aziende a
Pprendere misure protettive per i diritl di un
gioco. Nell’82, produsse una versione di Fac-
man per le sue console e comincd a
protestare per i cloni per home computer del
gioco. La Bug Byte fu diffidata e ritird Vic-
man dal mercato, mentre la Commedore,
sua rivale nel setiore dellhordwre, si scon-
10 con IAteri @ proposito di Jelly Wars,

La produzione di cloni comunque &
andatar avanti in modo del tutto spudorato.
Di Pacman, uno dei grandi generi def video-
glochi, ne sono uscite uninfinitd di versioni.

Mentre la Grond Slam s & comportata
conettomente e $& data la pena di
coquistare 1 diriti utticioll delle pid Tecenti
versioni arcade di questo gioco, altre com-
‘pagnie hanno continuato ad ispirars ibera-

Agi inizi dellindustria del soft-
ware, Jo font di isprazione non
erano sofnto i giochi arcade.
Giochi radizional, come lo carte
& i giochi da tavoo, furono con-
Verti a mucchi su home compu-
ter. owvio che nessuno deliene i
it degh spacchi, delladama o
del bridge - sono di “pubblco
dominio” e chiunque pud tirar
fuori una conversione computeriz-
2ata sorza pawra di infestire

LA SAGA DEL MONOPOLI

ga i

deta Pubbliche @ | giocatori
dovono passare su una casella
Pigione e prendere 200 stefne

adducendoilfato che il loro com-
puter gioco non era basato su
Monopoly, ma su una radizione di
‘giochi di proprieta immobiliar che
‘ora antica quasi quanto gi scac-
chi. Linginzione fu riiaia sul

cher, o irca sei mesi dopo rsufd
eviderto che la Waddingtos non
intendeva atiraversario. Nel frat-
tompo, perd, quasi tutte le alire

monopolio di questo genere di
giochi_per circa_ Ginquantami.
Arinzio degh anni %0, alcune.
case di software cominciarono &
produrte giochi in stle Monopol
sonza. interpelare la Waddin-

Sart cho la ot drgpalo
statunitense  avesse deliberato
che il nome commerciale
Monopoly non potesse essere
registato e che i giochi di proprie-
taimmobiiar avessero una unga
storale spall. unngiunzione,

Nl Museo dei banbin di

Fox an' Brer Rabbit, prodoto nel
1810 dala Newbie Games. Ha un
tavoliers quadrato con una casel-
Ia del Tesoro al cento, le propri-
o soo poste @ bordi del
tavolirs, ci sono casalle i So-

del tavolere. Vi suona familare?
E questo gioco era in commercio
cica 20 anni prina che il colosso
dei gochi da tavolo americano,
Parker Brothers, comprasse | ir-
i di tre giochi -
Monogaly ¢ alr due ai ol

Croucher e Cristian Periold lan-
Garono un gioco per o Spectrum
chiamato Automonopoli - pubbi-
cato dalaor etchetia Auomata.
Era sotanto uno di una sere di
giochi computerzzai i proprieta
immobitar pubbiicat in quel pe-
tiodo. La Waddingtons
cosicché M-
tomata cambid il titolo in Go To
Jail. In seguito, nel 1983, afap-
prossimarsidel periodo i aoquist
natiz, la Waddingtons minaccid
TAtomata con_unfaira.ingun-
Zone per impedire a commercia-
lazazone G Go To i

ungio piole case di software serano

tiat, togiendo i koo teoi dl
mercato. Putroppo, proprio in
quel perodo, il olae di una di

uno chiamato  non ruscl a sapportar e prs-
sioni economiche a cui era soto-
posto e civenne una dolle prime
vitime defindustia del softwere

Oggigormo la_ Leisure
Games pubbica la versione ufi-
Gale di Monopoly e controlla da
solatutto il mercato.

E interessante notare che tra
Tapile @ i novembre 1983, un
periodo incu giochicomputeriz-
reagi con st

dente, quindi Ia tesi che imitare
non solo vuol dire adulare, ma fa
anche aumentare o vendite pud

GENNAIO 198K 19



SPECIALE

Ma dove finisce la semplice ispirczione e
dove camincia invecs la clonczions? Pro-

Se il tema di un giooo @ di pubblico
dominio - come & il caso degli scacchi, del

Crow
emchc!psvdldxpk:gwpexﬂutmanewb
aardis Lai o stavano semplicemente imitom-
do la scuoka ‘Ultimate' come Monet dipinge-
va in stile impressionistar? E i pud dire lat stes-
st cosar per la Rainbow Atts, per queli ciod
dietro a Great Giana Sisters e ad una quan-
titer i cllr sosicr?

Anche grose persondlith, a quanto

pare, sono entrate in conflito per 1 it
Mmkwede\kxsynemasxenwmom
volto in una disputa negli Stati Uniti @
proposito at Infernational Karate, che secon-
do la Data East era una copia di Karate
Champ. "Penso che fosse unal questione
sondle fra Ja Data Ecst e la Epyx che dis-
trbuivar IK negli Stati Uniti. Gli uomini e le
'mosse erano diverse, ma non & che si possa
fare molto in un gioco di ket - dopotutto i
Karatte & il karate - osserva Mark.

“Non tollereremo che vengano violati nosti dirt-
iEd e ol

el giochi di ccte tradizionali
© deg sport - non possono veiificars 1 casi
violkzione di copyright. O fnvece si? Il caso
i Monopoli, cinque anni a, ha sollevato un
gran poiverone (vedi riquadio). Talvolta &
ditficle dire a chi appartiene cosa, come nel
caso di Arkanoid/Super Breakout, esplosa
dopo che i diritt di Arkanoid eramo stati ven-
uti per la conversione per home computer.
mmmmmmuﬁmidmmdn
dallr casa produttrice del coin op,
emhuswdéummmuwmkm
tre la Gremlin stava lavorando a T-Wrecks
(che ora dovrebbe uscire come parte di un
‘accordo stipulato con i fabbricanti dei Che-
‘wits). Tre giochi che bascno lat loro trama su
dei mostri che fracassamo tutto: mar dove sta
1l copyright? Come fa notare lan Stuart della
Gramlin, alla Chewit che

gliene fmporta assolutamente nulla, come
nel caso della Ultimate, che non ha mosso
un dito conro la Pletora di imitatori che
hanno copito idee originali come Knight
Lore, Atica Atac e Sabre Wulf, Ma dopotutto
la Utimate era venuta dagli Arcade, ha
atto 1 sokdi e ci & ritornata...

STRATEGIE
ALTERNATIVE

‘Spendere ok per un fcenza & come fare una
s

Mdmmdmmhlld\lmllmmhwi

girano una pubblicitét che ha per star un
'mostro tipo Rampage.

Nelle dispute sui diti tra le varie
ziende c& sicuramente competitivity, oltre
O T e T e

50 wuol dire guardare un gioco qmrpev

il quattrini. A volte | pezzi
grossi riescono a coesistere fn buonar armo-
nia, come &

Una sirategia che nessuno ha mai provato
finora & quelladi comprare una ienza, amun-

arcade: POW e Veteran.

P, . " " Gauntlet della US
quadro e nol siamo disposta fafo. Gold Druid dellx Piebid memly della M) gh st SAES cou IR LRODEIS &
Rod Cousens, Actvision Hectric  Dreams. voto fveco s |[NESSERSEIEHE
e ditre volte succede che non
‘0 ONE WO
L'OPERAZIONE WOLF
Lo "sparaluto miltare” vasia per imitazioni. pid possivie alloriginal possi-
ol d b Outo Wot 10 st p fegi cho wmmm. Mars, o Vo,
Commando o i Wari o] i v possbie. I oo oo s ditacacag b
gioco con fucile dela Taito. Mn\ numero scorso, Kappa ha recansito il gioco della i
Non & mokto. Veteran, “ad b I rmm gm al

casso dolla macchina nelle sale giochi; ma
on 6 sertiamo dameggialr. La linea G
condota dell Ocean @ che passeramo
alla Taito qualunque potenziale clone di Op.
Wolf nvece che agie oo stessi.

La statega di Gary Bracey nela
guerra dei loni & produre il miglor gioco
possibil, facendo in modo che qualunque
oenza Ocean faccia sembraro lo imi-
tazioni non uficial menfalro che sempiici

sentare ingiunzioni conto i giochiche assomigiano a Op Wol. E' una vergogrer,
a commentato, “noi compriamo una fcanza e ala gente magaifa soki sul suc-

prccs f POW, Tt o ' o' ¢ 1on s pord
danneggiare: 6 un picoolo sprte inlotananzz

rgn Ayt Lo dta Suhar Hoor,proctcsd Velorr, v cl
somigkanze tra Veteran e Operation Wol

(In altro a sinistra) Veteran.
(Sotto) P.O.W.
(Sinistra) Operation Wolf

& 1oppo

“Owiamente, ha un'azione di
gioco  simile: nessuno pud
negarc”. Ma sembra improbe-
bile che il gioco sia stato copia-

‘avuto Fopportunit di giocare il
coin-op. Gil abbiamo dotto che
volevamo uno spera-e-fuggiin
3D in stile Commando ed &
‘venuto fuori Veteran."

Howard Newnark
della Acionwero sospia quen-
Go gi viena chiesto di pararo

i POW nel contesto di Operation Woll. E" sempre i soto discors, dice, quant
tip i giochidi karate o quart tp i gochi che prevedono fuso di una pistolafucile
i 5on0? POW non & certo una copia di Op W Anche se ammete che POW

fa notare che & stato ideato e scrito mesi fa come gioco da abbinare ala pisiola
elttrorica dela Actionware

Sembra improbabile che la Software Horizons e la Actonware abbiano pe
e T o ot o s i e
iusct a fare i megfo). Come dice Mungo Amyat-Leir:“Uccidere pi nemici possi-
bl un o mokoappezzo ¢ uno on b vencre i ez  un ena
gioco. Il problema, i reat, & &




1 PREMI
FIDO

Non si puo sempre vincere. La relativamente breve vita dell‘industria del
software  stata costellata da molti vincitori, ma anche da una buona dose
di perdenti. Soltanto i vincitori ottengono fama e riconoscimenti
- & ora che venga fatta un po' di giustizia.

Vi presentiamo quindi una serie di premi alternativi per
celebrare i fallimenti mitici, i successi mancati e le totali sce-

menze. E Fido dice "Bau".

GIOCHI CHE
MANDARONO

IN
FALLIMENTO

1 concorrenti in questa cate
goria includono i megagiochi
Psyciapse del periodo della
prima Imagine (maralt fattori concomitantifurono
le battaglie con gli estintori in ufficio, una ge
nerale inclinazione verso le auto di lusso e il voler
vendere pii giochi di quanti fossero i computer
esistenti su cui farli girare). Poi naturalmente i fu
Souls of Darkon della Taskset. gi esperti di giochi
dazione che erano "molto orgogliosi® di produrre
il loro primo adventure. Poverini, non sapevano
che sarebbe stato il lro ultimo gioco.

Il giomalista di Hi-Fi John Peel, diventato
impresario di software e fitolare della Legend.
fece una fortuna con Vahalia & poi cercd di “pom:
pare” The Great Space Race oltre i limiti delle
possiilta umane, assicurandosi un bel po' di ol
doni in prenotazioni ma facendo una brutta fine
quando subito dopo ['uscita del gioco la gente si
accorse quanto fosse terrificante. Con TGSR fu
raggiunto il fondo in quanto a confezione
istruzioni, ilustrazioni P
bilta, e si dice che a tutfoggi ci sia una ditta di
imballaggi in Inghilterra che abbia in magazzino
circa 100.000 scatole vuote i TGSR. Non si sa
invece dove sia John Peel

Tra i giochi fatali forse il pii coraggioso e
assurdo fu The Shadow of The Unicor della
Mikro-Gen, prowisto di un'aggiunta hardware per
o Spectrum che funzionava da sistema di pro-
tezione, interfaccia dedicata per il joystick ed
espansione di memoria. Scritto per sfrutare la
‘memoria extra, non era altro che un gioco dozzi
nale, per niente diverso da un mediocre gioco per
o Spectrum, tranne che C'era pil roba, costava il
doppio di un gioco normale ed era assolutamente:
inviso ai rivenditor - i negozianti quadagnavano
da Shadow gl stessi soldi che ricavavano da un

Bandersnatch e

gioco che costava la meta. La Mikio-Gen svani
poco dopo la scomparsa delfunicorno.

Le pils grosse scemenze di tutt i tempi (fino
ad ora) sono perd la serie di giochi della MacSen
ispirati a programmi TV inglesi. Ebbero la buona
idea di produrre le versioni uffcial di quiz televi
sivi molto popolari e pubblicarono fitoliquali
Treasure Hunt, Blockbusters. Countdown. Bul
seye. ecc. fino a spirare defiitivamente dnpo Iy
scita di Eastenders. Nonostante fossero program
mati male, la MacSen aveva in mano una galina
dane uova doro: peccato che negoziarono delle

nerosissime royally per [dea, la musica e le
musnzmm delle copertine. basate su una per-

s

entuale del prezz0 al pubblico. Royalty cosi ge-
nerose che la MacSen era gia in perdita del 10%
sul prezz0 di vendita al pubblico una volta che
aveva applicato ai distributor allingrosso il loro
margine di sconto.

IL PERDENTE
MacSen per  suoi
giochi televisivi

TIU
PHOGETTO

La Rainbird Sofware ha

investito per un paio danni

una cifra i sette 0 otto zer (infre, nd.r) prima

di abbandonare definitivamente Reach for the
Moon, un mega-progetto commissionatogii dalla
‘ODE. In temini finanziari, Reach for the Moon &
forse il i Costoso aborto di software di tuti i
tempi. Nel 1986/87 I€ite ha speso moll soldi
molte ore di lavoro-uomo cercando di produre,
soto la guida di Richard Wicox, una versione ci-
nematica per computer a 8:bit di Scooby Doo (i
cane Sansone del fumetto omonimo, n.d.r) prima

SPECIALE

di ammettere la sconfitia, abbandonando ogni
speranza di recuperare i Soldi spesi e passando
Ia licenza alla Gargoyle per produrte un gioco gio-
cabile e vendibie. Sembra che recentemente
FAciivision abbia speso un‘alra cifra di sete zeri
prima di scoprie che Lock On non poteva essere
rasferito efficacemente su C64 ed abbandonare
fidea, mentre la Martech ha definitivamente
accantonato Nimitz il progetto di ioco di srate:
gia navale con sfumalure arcade pre
sentato al Personal Com
puter World Show el 1987
Willy Meets the Tax-
man, e un gioco che
avrebbe dovuto risolvere i
problemi fiscal di Matthew
‘Smith, Fautore di Jet Set Willy
e in realta non si materializzd
mai, mentre Battleships della
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Elite, la Versione per computer a 8-bit della classi-
ca battaglia navale da tavolo, da vero e proprio
gioco, venne regalato da una rivista di setiore e
inserito in una compilation della Elite il Natale

scorso.

PREMIO CIMITERO
DEGLI ELEFANTI
Alla Rainbird per Reach
For The Moon, un vero
progetto Apollo

GIOCHI IN
RITARDO

1 giorni bui della Ocean furono
giori luminosi per gl editor di
fviste - quasi un anno di
pagine di pubbiicita a colori
annunciarono [uscitacontr
nuamente rinviata di Street Hawk e Knight Rider.
1l gioco fu iscrito pid @ pl volte (tanto che furono
messe in vendia per corrispondenza alcune delle
prime versioni) finché la Ocean non poté riman
dare ulteriormente fuscita e pubblico un paio di
giochi che stabiliono un record mai il uguaglia
10 nella differenza tra spesa pubblictaria e qualita
di un gioco. Durante quel periodo la Ocean
imparo motte cose, a deta di Gary Bracey, Soft
ware Manager ella Ocean, e da allora ha fato le
cose in modo diverso.

Tra gii altr “treni" in ritardo ci fu Star Trek, il
gioco della Telecomsoft annunciato nel 1986 e
presentato al PCW Show di quelfanno in uno
stand a forma di Enterprise, affolato di signorine
carine e schermate fisse del gioco. Inizialmente
era prevista [uscita a Natale per tuti | formati, ma.
arrivo soltanto la versione per ST allinizio del'8g,
quando ormai circolavano nel circuito i pirati
demo e versioni non defintive.

GIOCHI SU
LICENZ
PARTITI CON
L'HANDICAP

Dr Who, prodotto dalla Micro-

powers, specilisi nel soft-
ware per BBC, fu la loro prima incursione nei
mondi di alti computer. La Micropowers ebbe
fiducia nei programmatori per Spectrum, Com:
modore e Amstrad CPC che lavoravano per loro
& prenoto le pagine pubblicitarie. Sei mesi dopo
fesaurimento del budget pubblictari. uscirono fe
versione per C64 Se la Micropouers
avesse avulo una macchina del tempo, le cose
sarebbero polute andare diversamente.

The 131h aveva tutt gl ingredient: per
diventare una licenza di successo - sangue, mul
fazion, azione frenetica, tensione e una sere Gi
film di casseta, sebbene vietati ai minori o 18
anni. Purroppo, a Domark (che era ancora una
societa alle prime armi) diede il lavoro a0 un
gruppo di programmatori di software educativo e
per quanto avessero riempfo il gioco di sangue &
di immagini cruente non riuscirono a compensare
Io scarabocchio di omino che avrebbe dovto rap
presentare Jason. Se si trattava di stato delfarte,
Tarte era da prima elementare.

A dividere con Star Trek il palcoscenico del
PCW Show del 1986 Cra uniatro bidone. Un
gioco ispiralo ad una serie televisiva di grande
Successo, promosso da una grande casa di soft
ware come uno dei suoi miglori fitol. La casa?
Melbourne House. Il prodotto? Inspector Gadget.
Nonostante le qualita del personaggio, i program
matori ed i disegnatori i rivelarono incompetenti
e il gioco, che sarebbe dovuto uscire a prezzo
pieno, fu pubbiicato qualche mese dopo come
budget game dalla Mastertronic.

nzione di merito per essere partita
con handicap deve andare alla Argus Press Soft
ware per Max Headroom - il giocd usci piuttosto
in ritardo e aveva poco a che fare con Ia figura di
culo, interprete della omonima serie televisiva e
del film. Una poderosa campagna di marketing e
PR evito comunque la fitata e numerosi compia
centi direttor di riviste fecero Ia fila per mettere
Max i copertina,

Ma il maggior disservizio i fatto i icenze va
sicuramente alla Piranha. Dopo essersi aggiudi
cata una serie di preziose licenze di fumetti della

1P, ra cui Roy of the Rovers e alcuni personag;
gi della serie 2000AD (pagal, si dice, appena due
milioni & mezz0 cadauno), la Piranha spese molto
tempo e molt soldi per sviluppare i giochi ma la
Macmillan, di cui la Piranha era una consociata
staccd la spina al progetto prima che fosse com
pletato mettendo nei quai la Piranha. A tuttoggi,
Ia Gremin ha acquisito i diriti di Roy. ma per il
resto

PREMIO PER IL
GUASTAFESTE PIU'
INGORDO

Allaftamata Piranha

GUAI

35% 'ULTIMA
Nei primi anni o attvia, la Domark attraversd un
Costoso processo dapprendimento”, a defta di
(Doyminic Wheatley. Una volta che la Domark
ebbe acquisito la licenza di James Bond, i pro
grammatore David Bishop assicuro che il gioco
View To A Kil sarebbe potuto girare sullo Spec-
trum “senza problemi". Due setimane prima del
Iuscita, a lavorazione non ancora ultimata, o
Spectrum seera mangiato tutta la memoria e il
gioco “dovette essere potalo”. Il risulato fu un
gioco molto diverso da quello delle alle versioni.
Una causa delfulima ora trasformo invece il
gioco Spliting Images in Spiit Personaites.

L'Activision ebbe alcuni problemi con Ghost:
busters per Io Spectrum. Nella retta di far uscire
il gioco in tempo per Natale si dimenticarono di
controllare che funzionasse con uninterfaccia
Kempston. Lintertaccia per il joystick Kempston
era, ed & ancora, il joystick pit difiuso in Spec-
trumiandia e uno avrebbe pensato che.

Pensato? La prima versione di Ghostbusters
per Spectrum caricava normaimente con i joy-
stick Kempston inserito, ma una volta selezionata
fopzione appropriata il computer andava in crash.
E allora? Migliaia di giochi dovettero essere sosti
it

Unfaltra grossa delusione fu World Cup Car-
nival della US Gold. Molt tiosi comprarono e
giocarono un gioco che avevano gia. Roba da
mandare fuori dai gangheri chiunque. La versione
ufficiale di questo fiasco & che la US Gold fu

CHI SE NE FREGA DELcGIOCO QUELLO CHE

CONTA E LA PERIFERICA

uida e una di surl

La Spiit Software mise in commercio con il ot Qmoﬂ di guida Formula per lo Spectrum un volante

& una volta montato vi sembrava proprio di essere Manuel Fangio. Purtroppo, i

gioco non era un

gran che e svani nel nulla per riapparire in unincamazione abbastanza simile per Ietichetta Ma

Stertronic.

Il vincitore & pero Surfchamp della New Concepts. Allnizio era disponibile soltanto per lo Spec-
trum: bisognava posizionare un piccolo fulcro di plastica sul tasto centrale dello Spectrum, mefterci
in equilibrio un piccolo surf i plastica e poi fargli prendere le onde guidandolo con le dita. La grafi
ca ridicola, l gioco per niente rifinito e la tremenda llustrazione pubblicitaria non furono di gran

aiuto nel vendere il gioco. Dopo un po' la New Concepts si ritro dal mercato dei computer giochi.

PREMIO
PERIFERICA ASSURDA
Al surf da 15 cm della New Concepts




piantata in asso alfultimo momento da un gruppo
di programmatori: fu quindi costretta a guardarsi
in giro per trovare un passabile gioco di calcio
che potesse essere rapidamente rifito e incluse
nella confezione di Workd Cup Camival manifest
e altii gadget per indorare Ia pilola. La scelta
cadde su un vecchio gioco della Atic. Qualcuno
disse che quelli della US Gold furono sveli di
mano quanto Maradona con Inghilterra
PREMIO PER LA
MIGLIORE
DEVIAZIONE IN
CORNER
Alla US Gold, che
vendette mucchi di copie del su o salvatag-
gio sulla riga, anche se molti acquirenti
estarono con un paimo di naso.

GIOCHI A CUI
MANCAVA
QUALCOSA

Tralasciando le rivendicazioni
di una serie di conversioni
arcade e di un piccolo contin
gente di titoli mediocri che
avrebbero potuto essere molto meglio "se soltan-
t0...%, pochi giochi sono riusciti ad entrare in
questa categoria.

indo aveva ancora tutta finesperienza in
questo settore che il suo nome suggerisce, la Vir-
gin pubblicd un gioco di cricket che non solo era
noioso ma anche incompetente, owvero fatto in
BASIC. Linterfaccia utente era in realta i listato
del programma e [interazione consisteva nel
modficare il contenuto delle variabil. Fortunata-
mente il programma andava in crash facilmente,
rendendo a via facile al giocatore.

Pil recentemente abbiamo avuto a che fare
con Eco, un carinissimo gioco, creato dalla Den-
ton e pubblicato dalla Ocean, con giocabilta zero,
Infatti non c'era ragione di giocarlo - se aveste

Zoretta per terminarlo, ma poiché non vi era stato
detto nulla ci volevano circa 4 ore per rendersi
conto che il gioco non esisteva.

Ma se pariamo di schifezza tendente al
Kitsch, il vincitore a mani basse in questa catego-
tia & la compiation dela Firebird, Don' Buy This

Ed infine ecco a voi...non solo nel mondo del software ricreativo si verificano quei piccoli
imbarazzanti errori, quelle stupidate che i responsabili vorrebbero poter dimenticare per sempre. Ma

non si puo.

Anche i signori in giacca e cravatta del mondo del software serio fanno a volte cose per cui vorrebbero
sprofondare. Ad esempio, gli esperti di marketing che misero un demo gratuito di un word processor, Volk-
swriter, in almeno 80.000 copie di una rivista, invitando i lettori a provarlo prima di comprare la versione
completa. Il demo era stato "mutilato", cio erano stati tolt i file che consentivano di stampare. Ma erano

stati tolti veramente?

Come molti lettori scoprirono con grande sorpresa, tutti  file necessari per Iimplementazione com-
pleta di Volkswriter erano sul disco demo - bisognava soltanto esaminare il disco con un utility e
ripristinare i file mutilati. Degli stupidotti avevano semplicemente preso un normale disco Volkswriter,
nascosto i file mancanti cambiando in MS-DOS i loro attributi e mandato il disco a duplicare...

Ed ora, cari telespettatori, la parola alla regia per i consigli per gli acquist

Pubblicato come n vero e proprio scherzo quan-
o la Firebird produceva soltanto giochi economi-
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curva i comandi si giravano alfincontrario. Una.
deliziosa raccolta di giochi orrendi, con un ttolo.

ci, Dontt Buy This era una raccolta di "sport
domenicali', owvero giochi cosi brutti che erano
quasi beli. C'era un cane che doveva abbassarsi
per schivare oggetti volant, ma per abbassarsi

onesto e venduta al prezz0 gusto

doveva in realta alzarsi visto che era pil alto da PREMIO NON
seduto che stando rito sulle zampe. Poi cra la COMPRATELO
simulazione di go-kar, sciifia da Tony Rainbird Don' Buy This della
(colui che poi fondd la Rainbird Software per la Firebird

Telecomsof), nella quale quando si prendeva una

GRANDI DISASTRI DI MARKETING

La prima volta della Imagine.
parte questo, a casa di software Codemasters scrisse un gioco appositamente per la mani-

festazione di beneficenza Race Against Time, ricevette pubblicita dai giornali e anche dalla TV, lo
pubblicd e si diede la zappa sui piedi dimenticandosi di acquisire i diriti dellimmagine usata sulla
‘copertina del gioco. Nessuno aveva chiesto agl eredi di Jesse Owens, Iatleta nero raffigurato sulla
‘copertina, il permesso di usare fimmagine; permesso che fu rifiutato quando poi furono interpeliat
Si dovettero ritirare tutt i giochi distribuiti e attendere la ristampa delle copertine. Quando il gioco
fitorno nei negozi, tutt se ne erano ormai dimenticati

La povera Prism Leisure comprd i dirti di un nuovissimo gioco da tavolo, Eye, destinato a
diventare un “cult” gioco e ne produsse una buona versione su computer. Disegno una confezione
originale e attraente e poi si sedette tranquilla ad aspettare gl incassi delle vendite. Purlioppo, i
1000 su computer non si dimosird un grande successo - ma neanche il gioco da tavolo. Poche per
sone giocarono foriginale, per non parlare del computer giocos il problema era cosi grave che la
Virgin Books pubblico anche un fbro su come giocare a Eye, ma era ormai troppo tardi

Quando fu il momento di presentare fimmagine dela sua societ, la System 3, al PCW Show
di tre anni fa, Mark Cale ebbe qualche problema. Senza alcuna esperienza del seftore dei giochi,
penso di mettere nello stand delle modelle discinte che ad infervali di re ore saltelavano su un
palco al tempo di una musica sincopata. Lo stand si affollo di gente con Ia lingua fuori, gii alti
espositori i lamentarono e lo show venne canceliato.

In seguito Cale, che di solito guida una Ferrar
stava per lanciare un gioco intitolato
Twister, Mother of Harlots quando
qualcuno gl disse cosa voleva
dite harlot in inglese (prostitta,
ndr).. Il gioco fu rititolato
Twister. Mother of Charlotte

PREMIO MARK HALE PER
IL BUON GUSTO NEL
MARKETING:

A Mark Cale




Una veduta » tutto tondo de
i Paveacukint i contionm
e Out un-.

Costruttori di gettor
slot machine, fo
e T e e 1 ol

e
rano

La manifestazione: IEnada.

chine: tutto cid che t fa divertire al plez
2 di un getione. Una fiera commerciale,
2eppa di coinop, jukebox, slot machine e
stranezze da baraccone. 1 tutto funzionante

gratuitamente per il piacere dei visitatori
Esattamente come in tutte le fiere di
mputer il rumore nel-
lingresso era assordante.
I coinop sparavano &
pieno volume musica e
effetti sonori ma, diversa-
mente da altre manite-
stazioni simili, al frastuono
prodotto dai demo deue

macchine  non

aggiungeva quello cete
urla di smaniosi giovina-
,m che sgambettano da
allaltro in
cerca di parite a sbafol
visitatori di questa fiera
appartengono a tuttaltro genere di persone
anche se le macchine sono ben lontae dal
Tessere inattive. Distinti uomini daffari fanno
la coda in attesa del loro turno al joystick
dellultima strabiliante novité: pur indossan:
do un completo non & sempre facle man-
tenere il decoro. Partecipare a una fiera
commerciale dét i suoi frutti: dopotutio non
capita spesso di vedere panciuti quaranten-
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I 1 luogo del convegno: la Fiera di rzomc

SEGA

ticdle e due joystick che spuntano dal
davanti: uno & lacceleratore mentre laitro
controlla i movimenti della vostra astronave,
cercando di evitare le navicelle e i misslli
nemici. Due pulsanti di fuoco sul joystick per-
mettono di sparare raggi laser o missili a
ricerca calorica, come in After Burner. I
'modello di mezzo della serie, ha una cabina

durante il gioco simulando i movimenti del
vostro caccia. I top della gamma di Galaxy
Force IT & il modello Super Deluxe, unaltra
cabina con sedile che, questa volta, & circon-
data da unimmensa gabbia di fubi di allu-
‘minio. Questa besticr immensa si inclina di 15
gradi nelle due direzioni e pud ruotare di 335
gradi a sinistra e a destra. Tenetevi alla
larga dallar bestiar quando qualcuno ha infi-
Iatofl gettone nella fessural
la stessa agitazione Cera
Power Drift della Sega. Ce ne sono due mo-
delli: uno verticale e uno Deluxe che & una
via di mezo fra una moto spaziale e una
'macchina da corsa. Siete al comando di una
piccola "buggy” allinterno di un circuito e
dovete amivare entro i primi fre qualificati se
volete affrontare il successivo dei 25 circuiti
totall, In Power Drift pi che fortuna ci vuole
bilitér perché i percorsi sono piccoli & dovete
percontere pid girl per circuito. Un buon
pilota impara presto dove frencre, accele-
rare e cambiar marcia.
1l migliore del restonti era un gioco

LA FESTA DEI COIN-OP!

La piu grande fiera annuale degli home computer si & tenuta in settembre a Miano.

Lequivalente per lindustria dei coin-op, I'Enada, si & svolta invece il mese successivo
a Roma. Qualcosa vi avevamo anticipato sul numero scorso, ma per ragioni di tempo
non abbiamo potuto farvi vedere le foto degli schermi. Eccole qui con una presen-

tazione dettagliata dei migiiori coin-op che vedrete prossimamente nelle sale giochi

Towr § m sasruiia sico » mont
tutti non

turalment

ni che s arampicano sulle bizzane cabine di
pllotaggio delle macchine da bar con tutto
Tentusiasmo di un dodicenne che stringe
fortemente dieci getioni nelle mani sudatic-
ce.

Galaxy Force Il della Sega era una delle
star della manifestazione: soprattutto per I
sua cabina di comando. II modello pitl basso
della serie & quello standerd col cassone ver-

po limit

re il monitor mentre sp:
un livello e potrete fare quante smorfie

chiamato Viper che ha il monitor che ruota.
volta

prendere la mira dovete muovere il monitor
strana roba! Gang Hunter ha un mitra simile.
a quello di Operation Wolf e unazione di
jioco simile o quella di Dead Angle.
Muovendo il mitra montato sulla cabing si



UN FUTURO
LUMINOSO?

Dal un punto di vista deflideazione del
gioco, allEnada non cera molto di innova:
ivo. | produtori di Goin-0p si stanno but:
tando verso nuovi modi di presentare i

& (sotto) Ia versione Deluxe: cabina pii rozza ma stesso gioco. jochi. Sembra ormai normale produrre
un gioco con varie versioni di cabin

posta per lo | armati che sta scappando per la periferia sempre pi care e sempre i mobili
& quello di | bordo di una macchina sportiva bianca Questo significa che i programmatori
ai arcade 50n0 a corto di idee e quindi
devono ricorrere a degli espedienti per
vendere la loro merce? Un operatore del
settore concorda parzialmente e aggiunge
che "la pit grande novita nel mercato dei
coin-op & in questo momento [intro-
duzione dei monitor a 26 polici”. Il monitor
i 222" che ha dominato il mercato degl
i & Nncy, u\hm\ Lt e e
di rapinat he fa da padrone, grazie a una
dzhmnone migliore che consente
Timpiego di sprite piu grandi e di un‘area
di gioco piis ampia
Notizia ancora pil succosa, pronta a
rivoluzionare lintero mondo dei giochi da
bar, & fawento dei monitor ad Alta
Definizione. Le prime macchine dedicate
che monteranno dei monitor in grado
di produrre immagini di
qualita quasi fotografica
dovrebbero arrivare entro
due anni. Rocentemente s s
la Namco ha lanciato
ad una fiera giap-
ponese il primo
gioco per

chiunque vi venga a t o | intercetiatelf’. Tocca a voi
1appresentato da una granc




ARCADE

ROBOCOP
| Data East
Igiochi da casa basat su film di
fal
e

SUCCESSO Non 010 UNa NOVitd: Gi

sono stati Rambo, Friday the
13th, Platoon e cosl via. Ma non succede
spesso che un film diventi un gioco da bar.
Star Wars fu i primo ed ora aiva Robocop.

1 giocatore veste i panni del protago-
nista del film e deve superare var livell, -
pulendo le strade da banditi e delinquenti. I

joco iniziat con una comunicazione del QG
(Quartier Generale) che annuncia una rive
ta in citter. Essendo il polizitto migliore, pid
forte e i leate della cittd, la missione viene
affidatar a voi. 1l difensore della legge si
muove a destra e a sinistra per larea di
gioco, mentre da entrambi 1 lati dello scher-
mo arivamo i cattivi. Dategli il fatto loro a
pugni e calci,

A meta del livello, i cattivi inziano od

sassi o faret,
una fine peggiore di quelle macchine!

FANTAPOLIZIA

apparire anche dalle finestre dei primi piani | una serie di problemi perché le vostre diret
& voi dovete fermarvi ed estrarre la potente | tive primarie sono: 1. Servire il cittadino, 2.
pistola. Lazione di gioco varia da un pic- | Proteggere gli innocenti e 3. Mantenere la
chiaduro alla Karate Champ ad un normale | legge; e cid vuol dire che sparare ad un
spara-euggi. nel quale potete collezionare | innocente & peggio che far fuggire un,
armi extra, tra cui una pistola triirezionale
& una al laser, schiacciando le grandi casse.
che appaiono sul marciapied. Prima di finire.
il livello, bisogna occuparsi del guardiano di

extra tri-direzionali. Al terzo livello, la situazione
F a i

ED209, un mostruoso prototipo di una | camion pieno di cattivi armati di
macchina-poliziotto che ha, a dif Poco, | Meta uomo meta maccl
qualche problema nel riconoscere i criminalli | Robocop pattuglia le sty
secondo livello & simile ol primo ma Y

pid & difficile. Appaiono delle piatiatorme &1 | (gotto) 1 criminall non hanno
cattivi sono pid nume icno ad uscre | seampo quando eseguite la
1 passanti come scudo. Questo pud causare | Direttiva N°2.
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L'ED209 di guardia alla fine del

primo livello. Le probal

levision  DeFry
e Sterea Yid

il

i

‘motoseghe - e si passa

al bersaglio

La visudle cambia per mostrare un dis-
positivo di puntamento diretto dagli occhi di
Robocop. Appaiono delle linee verticali
orizontali: manipolando il joystick fate coli
mare lintersezione delle linee con 1 bersagli
che appaiono sullo schermo e questi verran:
1o - agganciati automaticamente.  Questa

Il tiro a segno. Agganciat
SRl o it ok comthe
sapore del piombo.

parte del
pensabile si prontl se si vuole
avere qualche possibilta di distruggere

robotbersaglio che trotterellano verso il
rimo piano dello schermo. Le cose iniziano
a complicarsi nel livello che segue quello del
10 @ segno. Non 500

ioco difficile ma & indis-

con oggetti di
1ipo degli enorm East
ha fatto veramente un bel lavoro nel cat
turare il sapore del fim: soprattutto la voce
digitalizzatta & eccellente (ripulito un livello
Robocop ti ringrezia “per la tua cooper
azione)
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PARTEDUE

RICCHI COI PIXEL

GRAFICA

Un immagine vale mille parole. Pud anche vendere alcune migliaia di giochi.
Questo mese e il prossimo ci occuperemo di grafica e di design visuale - due
aree dei computer giochi che vanno aumentando di importanza. Se volete che
anche le vostre immagini figurino sulla schermata di un gioco, seguiteci..

na volta il programmatore autod
datta faceva tutto da solo. Non
solo concepiva i suoi giochi, ma li
programmava e i @ anche
la grafica. Gli spnle e Io slondo
erano spesso uno del tratti pi distintivi dell
opera di un pmgmmmmms 1 giocatori
sapevano riconoscere il disegno degli sprite
di Jeff Minter ( Revenge of the Mutant
Camels, Mama Liama) o gli schermi a scorri
mento basati sui carattert di Tony Crowther
(Potty Pigeon e Loco), per citarne due.

Ripensandoci, possiamo affermare che il
successo di questi pionieri era basato tanto
sulle loro capacita artistiche quanto sullr
loro bravura come  programmatori.  Potty
Pigeon non sardt stato un gioco brillante dal
punto di vista tecnico ma, agazz |, gratica-
mente era proprio bellol I programmatori ci
han fatto morir dal ridere davanti a orde di
WC, meravigliare per i dettagli dello sfondo
& applaudire per Tabilité con cui sfruttavano
le limitate possibiltér gratiche delle mac-
chine. Anche allora la grafica - come le idee.

facevano vendere i giochi.

Le cose oggi sono cambiate. Col crescere
della concorrenza, le case di software hann
capito limportanza della grafica e hanno
assunto persone capaci di lavorare specifica:-
mente su questo aspetto. C& una continua
richiesta di gente in grado di disegnare con i
pixel. Cosa bisogna fare ? E come si diventa
aista gratico?

S0n0 tre i compiti basilari di un grafico
nella produzione di un buon gioco:

LO SCHERMO DI CARICAMENTO.
Questa singola immagine pud  essere
preparata indipendentemente dal resto del
programma e inserita successivamente a
programma finito. Essendo la prima imma-
gine che il giocatore vede deve essere sen:
sazionale, deve fare un uso eccellente delle
capacitd di trattamento dei colori della
macchina e deve tirar fuori il massimo dalla
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risoluzione disponibile.
Bisogna esser abili in due cose: la prima
consiste nel creare immagini coerenti, ben
‘proporzionate e ben disegnate; la seconda
e capacitd antistica di disegnare
s T Al o e L
di presentazione (nome del gioco e

e m!oymuu n)

e gli schermi i caricamento pos:
sono essere preparati indipendentemente, &
possibile afiderli anche ad un artista grafico
esterno. Si pud usare un qualungue pacchet-
o gratico e poi salvare limmagine come nor-
male file di schermo in modo che la casa di
software lo integri nel programma finito.
Bisogna. evidentemente, conoscere a fondo
il programma in modo da disegnare unim-
magine che renda il tema del gioco.

.‘-ﬁnmnmm\vwi;i

Barbarian Il (alace) - In questo Gaso lo sondo & pur
mente decoratv. il sprite nan ineraiscono con esso,

gure). Lo sfondo & essenziale, tanto quanto
gl sprite (vedi pid avants, nel determinare
la qualités grafica del gioco. In molti casi il
disegno dello sfondo implicar una strettar col
laborazione con il programmtore, anche
fino alla sistemazione di singoli pixel su
schermi di prova. Lapproccio verierd da
gioco a gioco e in particolar modo dipenderd
dal programma: se Tlegge lo schermo’ o
meno per determinare i comportamento
degli sprite e di afre azioni

sempio, certi sparae-fuggi consider-
ano lo sfondo semplicemente come uno sce-
nario che aggiunge atmosfera al gioco. Non
potete schiantarvici contro: il suo compito &
di for umentare ladrenalina in corpo.
Allopposto,  un‘avventura amica
tichiederdt che uno sprte salti da una
plattaforma allaltra oppure si apra la strada

Zynaps (Hewson]
gioco. Se andate a shattrci contro vicosta una vita. Per

- Qui lo sfondo ¢ parte integrante del

proprio cont.
GLI SFONDI.
Liczione si svolge di solito davanti ad uno
sfondo grafico che pud consistere sia in una
singola schermata che in unimmagine a
scorrimento che in numerose “locazioni” indi-
viduali.

Paragonate, ad esempio, o siondo di
Barbarian con quello di Star Ray (ved f-

in un labirinto. Differenti meccanismi i
gioco richiedono differenti  risposte dagli
“atist degli stondi.

GLI SPRITE
Disegnare un bello sprite non & facile come
sembra. Bisogna essere capaci di usare il co-
lore in modo efficiente per Creare un senso
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del dettaglio che non & spesso possibile data
la scarsa risoluzione dello schermo. P
importante ancora & la capacita di pro-
geftare sequenze cnimate reclistiche dise-
1o una serie di "quadri’ (anche 16 per
ogni sprie e talvolta anche di pit), uno per
ogni. posizione intermediar degli- elementi
della figura.
Siccome possono molti sprite in un gioco,
bisogna fare molta attenzione alla memoria
le. Gli sprite, soprattutto quelli gran-
di, possono ingoiarsi molta memoria. Lo
spazio di memoria & sempre un problema
‘quando si programma la parte gratica di un
gioco, ma sono sopratutto gli sprite che crea-
1o i maggiori problemi e talvolta si deve
scendere ad un compromesso.
Larivo delle macchine a 16 bit ha enfa-

abilita di artista del pixel non avete molte
scelte. Ci sono due strade principali per

sviluppo oppure

‘usano i collaboratori, ma la maggior
‘mescola le due opportunitd. Qui di seguito
troverete le informazioni su alcune case di
software.

CCOME LAVORANO...

Incentive ha un gruppo di sviluppo formato
da quattro persone a fempo pieno, di cui
uno dedicato esclusivamente alla gratica.
Occasionalmente usano dei collaboratori,
*Per trovare lavoro la cosa migliore da fare
& mandare alle case di software i propri
demo, Mostrate la vostra bravura utilizzan-
do diverse tecniche, quindi se sapete ani-
mare gli sprite, fatelo vederel Usiamo di
tanto in tanto dei collaboratori e siccome
spesso non hanno molto a che fare con
lideazione e la programmazione del gioco
possono lavorare @ casa su nostre indi-
cazioni. Perd dipende dal tipo di gioco da
realizzare. La paga pu essere buona ma ci
s0n0 un sacco di buoni artisti in giro: per
farti un nome devi proprio essere specidle.”
Ian Andrew della Incenti

Alla US Gold non hanno un gruppo di svilup-
o interno e fanno contratti, gioco per gioco,

mente bene una propria macchina e sa
rendere al meglio limpatto visivo del gioco.
Se siete uno sconosciuto avete una sola pos-
sibilita: spendere un sacco di soldi e man-
dare i demo del vostro lavoro alle societd di
software.*

SCHERMI DI CARICAMENTO

Quali sono le prospettive per quegli atisti
gutil che voglono provare o disegnare
schermi di caricamento’

Primo, bisogna sceqnexe tra lavorare
come dipendente 0 come freelance. Molte
societd non usano per niente collakeratori
esterni, mentre dlfte case di software
Preferiscono lavorare con gruppi piuttosto
che con individui singoli. lon Mathias ( diret-
tore del software alla Virgin) raccomanda “di
‘mettersi assieme per formare un team di pro-

grammatori piutiosto che mandare indivi-
dualmente schermi di caricamento, qudio,
efc’ Circ la metd dei loro giochi sono
‘prodotti in proprio dalla Gang of Five, il resto
& dato a gruppi di sviluppo esterni.
aggiunge che’ abbiamo avuto parecchi
in passato nel cercare di com-
binare elementi divers"

David Darling della Codemaster -"Siamo continuamente
allaricerca d atistr,

Andrew Hewson invece gradisce ricevere
larvor di singoli antist - i soli schermi di cani-
‘camento vamno bene - anche se ‘le distanze.

Danling della Codemaster & stato alrettanto

*Pud andarci bene chiunque, basta che
abbia del talento, Diamo uniocchiata a tutt
i demo che riceviamo e talvolta li passiamo
ai gruppi di sviluppo con cui siamo in con-
fatto. Ne abbiamo almeno una quindicina
che Iu'vomno a vari progetti”

Baxter (direttore di sviluppo per la
GO}, Ia Capcom e la Rainbow Arts).

La Hewson usa collaborator esterni, ma solo
se si rattal di persone molto abili su una par-
ticolare macchina.

“Chiunque voglia fare camiera nel settore
della grafica deve partire da un PC e dalle
‘macchine a 16 bit. Qualcuno potrebbe, ad
esempio, realizzare la prima versione di un
gioco su ST e unaltro fame la versione per
Spectrum perché ciascuno conosce  fal-
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“Siamo sempre alla ricerca di
buoni artisti gratict’. In genere, non si deve
mai spedire pid di tre esempi dei propri
Javori, includendovi magari anche un dise-
gno da usare per la confezione. 1l matericle
spedito non vend usato ma gli fard capire se
si tatta di un artista a cul valga o pena
commissionare qualcosa - e non solamente
gli schermi dii caricamento. *I talento artisti-
©0 & pi 1010 dellabilits tecnica e abbiamo
scoperto che & pil facile addestrare a redliz-
2are sprite e animazioni di qualita che ad
‘essere creativi’ Pud succedere che pur aven-
do mandato solo campioni di schermi di
caricamento, si finiscar per redlizzare la grati-
cadi un intero gioco. Pensate che non possa
succedere?

"Neil Adamson , che ora sta facendo la grafi-
ca di Dizzy 2 e Advanced Pinball Simulator,

ha cominciato cosl. Ci aveva mandato
schermi di coricamento clternativi a quelli
dei giochi di alfre case e li abbiamo trovati
‘migliori degi original*

E i soldi? Sentiamo di nuovo David Darling.
"Paghiamo datle 80 alle 100 sterline per uno
schermo di caricamento mentre per un gioco
completo dipende dal tipo i gioco - diciamo
dalle 200 alle 1000 sterline”

Andrew Hewson & stato meno specifico circa
puw

Fare il freelance, comunque, pud non
andare bene @ tutti. Che si pud dire di un
favoro fisso? Come al solito i fatti sono meglio
delle parole. Mandate campioni del vosto

Alla

atista che lavori fisso da loro, mentre Ian
Mathias della Virgin dice che 'a volte & sem-
plicemente una questione di fortuna, ciod
che il vostro lavoro arivi sulla scrivania giu-
star al momento giusto - & cosi che ho trovato
lavorol

FOTO AL BUIO
Fare una foto dellimmagine del monitor o
del televisore non & poi cosi

Dopo aver speso cosi tante ore a realz-
2ae I vostia opeta dante su schermo & un
peccato che debba scomparire. quando
staccate la spina prima di andare a letto.

Quindi fare delle buone fotogratie pud
essere molto utile sia per poter far vedere il
proprio lavoro che per farne delle stampe
per il vostro portfoli.

Procuratevi una macching fotografica
appena decente e con un po di pratica e
q'uﬂ.\che consiglio potrete oftenere stampe a

di qualsiasi schermata.

HARDWARE.

Aviete bisogno di una fotocamera 35mm
teflex. Non ha importanza quale basta che
abbia Tottica intercambiabile  tempi di
posa superiori a 1/8 di secondo. Il migliore
obiettivo da usare in questo caso & un 135
mm, un piccolo teleobiettivo per dirla in
gergo fotogratico. La lungheza dellottica
raddriza le linee curve ai bordi dello scher-
mo. Ovviamente se avete uno zoom che
comprenda questa focale (un 70-150mm o
un 80-200mm ad esempio) potrete usarlo
alrettanto facilmente. Se avete un obbietti-
o standard (un 50mm) usate clmeno un
duplicatore 2X che porterd a 100mm la
lunghezza focale dellottica.

Vi occorre anche qualcosal per fenere
ferma la macchina. 1 tempo di esposizione
@ troppo lungo perché la macchina
essere tenuta in mano. Un cavalletto & la
soluzione ideale ma potete accontentarvi

Se potete fate le foto al buio, assicuran-
dovi che non vi siano riflessi sullo schermo.
Occorte rendere il pi possibile buio am-
biente in cui lavorate, chiudendo le per-
siane oppure coprendo il monitor con delle
coperte. Fate molta attenzione perché, spes
50, riflessi quasi invisibill risultono pid evi
denti sulla pellicola.




I=Inventory,

Questa folografa & stata scattata ad 144 di secondo.
perfeta.

SOFTWARE
Va bene qualsiasi fipo di pellicola. Bianco-
nero e colore o stampe e diapositive. Se
‘adoperate pellicole a colori accertatevi che
siano del tipo a luce diurna. Nel caso che lo
schermo siat un po' scuro e il vostro obiettivo
ha solo come massima apertura F4, proba-
bilmente sari necessario utilizare una pelli-
cola pit rapida, ad esempio una
Ektachrome 400 per diapositive.

La miglior cosa da fare & effettuare una
pova a vuoto con della

Goet flograia & siaa rukzata o 120 & socome.

macchina fotografica prima di acquistare
lcx pelllwlc Se va bene u tive

ISO che sono le pid diffuse. Per
s(umpe a colori per uso amatoriale va bene
qualsiasi pellicola, anche se la nostra espe
tienza consigliat la Kodacolor 100 150.

FOTOGRAFARE.
Imonitor dei computer danno un immagine
molto contrastata, quindi dovreste abbas
sare il contrasto quando fotografate la vo-
stra opera drte elettronica

L' esposimetro di molte fotocamere di

solito far una lettura coneﬂn ma ricordate
detto a proposito della maggior
1apidité di alcune pe!.llcule Quando lavo-
1ate assicuratevi che la fotocamera sia in
squadra con lo schermo e che il disegno
riempia il quadro. Se avete difficolta nel
rendete le proporzioni e utilizate una teleo
biettivo con macro avvicinate la fotoca-
mera e usatelo. Ponete a 1/8 di secondo, o
anche meno, la velocitar dellotturatore
(ecco perché vi serve un cavalletto). Potete.
provare con 1/15 se & proprio necessario

SPECIALE

ma non sempre funzionerd:. Esponete la pel
licolat per valori a cavallo di quello scelto
dallesposimetro - es. se lesposimetro dice F4
fate altre due foto a F35 e a F5,6. Se non
avete un cavetto di scatto a distanza utiliz-
aate il sistema di qutoscatto in modo da non
muovere lapparecchio durante lo scatto.
Non fotografate con velocit di ofturazione

contrasto al di sotto di questa velocitd di
ofturazione. Al momento di portare il rullino
allo sviluppo ricordate al negoziante di che
1ipo di lavoro si tratta. 1 laboratori tagliano i
negativi in strisce sul nero della pellicola e
se non c& una chiara divisione fra 1
fologrammi rischiate di farvi taglicre &
meti vostri migliori scatti,

Un'ultima raccomandazione: le foto dei
monitor vanno sempre fatte al buio. 1 risul-
tati variano ma se voi seguirete le ind
cazioni precedenti avrete sempre dei risul
tati soddistacenti.

PERCHE' COSI'LENTO?
La ragione per usare una velocitd di
ofturazione cosi lenta quando si fotograta
un monitor non sta nella mancanzat di lumi-
nositét ma nel metodo con cui & costruita:
limmagine televisiva

Un raggio di elettroni percorre lo scher-

secondo una trama di linee orizzontali
partendo dall’ alto a sinistra e scendendo
progressivamente fino in fondo al

1l fostoro depositato allinterno del tubo
emette radiazioni luminose e il processo
viene ripetuto 50 volte al secondo. Ad una
velocita di otturazione molto corta, si vede

banda nera che attraversa limmagine.
La fotocamera infatti fotograta le celle di
fosforo che stanno finendo di cedere ener-
gia luminosar prima di essere i nuovo col-
pite dal raggio elettronico. Una velocitd di

otturazione lunga invece permette al raggio
di_ elettronico di percorrere pid volte lo
schermo, arrivando a colpire quelle celle di

fosforo che durante una breve esposizione
non sono state colpite.

IL MESE PROSSIMO: LA NASCITA DI UN'IMMAGINE

e dei metodi

I mese
icui hia 16 bit

di grafica, entrando g
di elogi

perla  graf

Psygnosis - una casa di software
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PROVE SU SCHERMO

Benvenuti a questa enorme edizione di Prove Su Schermo. Vi sfidiamo a
trovarne una pill grossa di questa, qualunque rivista leggiate.

Siamo a cavallo tra dicembre e gennaio, il periodo caldissimo per le ven-
dite dei computer giochi: anche se abbiamo preparato una mega-rubrica di
anteprime, abbiamo dovuto allargare lo spazio dedicato alle recensioni per
farci star dentro tutto quello che & arrivato in redazione.

Quale gioco conquistera la testa della classifica in questo periodo post-

IN FUGA...
BATMAN Ocean
TOTAL ECLIPSE Incentive

8a

|
AFTER BURNER Activision 3
randslam ‘

Quale gioc f ...IL GRUPPO
natalizio? Difficile da dire, ma come potete immaginare Thunder-blade e 36
After Burner, recensiti questo mese, sono entrambi tra i favoriti; Wec Le | % Efg?’:&%ﬁ f
Mans potrebbe dimostrarsi un ottimo rivale, ma al momento di andare in 34 GUERRILLA WAR Imagine
macchina non era ancora uscito dalle officine Ocean, quindi resta un‘incognita. | 58 HELLFIRE ATIACK Martech |
Due fitoli originali, Batman e Total Eclipse si meritano il titolo di K-giochi e "SALV Zomsgg ‘
questo mese. E bello vedere che l'originalita non & morta in questo oscuro 47 2 System 3 |
periodo di conversioni da coin-op. 49 L'VE AND LET DIE
i Vale la pena, in chrust{ra, ripet(_ere il messaggio dello scorso mese: & una a2 NWTENDO GAMES
rubrica tutta da leggere e c'¢ dentro il meglio. Buona lettura. 54 PACMANIA Grandslam
‘ 34 POWERSTYX Axxiom
50 PUFFY'S SAGA Ubisoft
51 RAC RALLY Mandarin |
56 RETURN OF THE JEDI |
Domark
39 RISK Leisure Genius
48 ROBOCOP Ocean |
40 SAVAGE Firebird |
|44 SEGA GAMES
1 K-VOTI Sl
58 TANK ATTACK CDS
CCOME VENGONO CALCOLATL... PERCHE Cl POTETE CONTARE... 41 INO COP Gremiin
52 THUNDERBLADE US Gold
Le domande che ci si pone prima di com-  Le i sono realizzate dalla 55 TURBO CUP Loriciels
prare un gioco sono: mi piacera?, e per  redazione di ACE (Advanced Computer 54 UGH-LYMPICS
e e e N ok e Electronic Arts |
sistema  grafico, chiamato CIP (Curva  inglesi del settore. La squadra di recensori 57 UMS - SCENARIOS |
dinteresse Previsto), e avrete le isposte. La & formata da gente in grado 5o copire una inbird
curva di un bel gioco arcade parte molto in  vasta area del divertimentoelettronico.
alto e poi scende parallelamente alla perdita . Andy Witon se la cava sia con le smart
dinteresse; un oftimo gioco-enigma pud  bomb che con gl esadecimali. Andy Smith o IUOVE VEESIOMY

andare avanti per mesi - ma quando lo risol-
vete la curva precipita; i complessi giochi di
strategia possono creare esitazioni inizi

resta che guardare il K-VOTO, che & calco-
lato in base alfarea delimitata dalla CIP:
Pi farea & grande, pil il igeo & bello. A

non riconoscerebbe un esadecimale da un
buco nel muro, ma dategli un joystick e vi
spazza via qualunque alieno. Rod Lawton

grande quasi quanto la circonferenza della
sua vita (ha scritto per CRASH, The
Games Machige, Your Sinclair e The One.

dele pagine seguenti &
tutti loro. Poi confrontano le

57

ma prendono quota quando cominciate ad  preferisce ragionare con gli alieni e poi SUPPLEMENTO
entrare nei suoi meccanismi. Per quando sparargli. Bob Wade (ex-Personal SCHI
riguarda i bidoni - partono bassi, restano Computer Games, Zzapl64 e Amstrad PROVE SU ERMO
bassi e possono soltanto andare giu. Action) ha giocato pid giochi di quanto una 60 Speciale Risparmio

Una volta che sapete quanto il gioco  persona sana dovrebbe fare. Graeme Kidd Panoramica delle
pub tener vivo il vostro interesse, non vi  ha un'esperienza di  giochi elettronici Compilation

65

 esprimono diversi pareri, e solo allora POWER DROME
. E, decidono chi avra la responsabilta di met- +1a guida di Tony Crowther
non mancano i giudizi sulla Grafica e il tere tutto per iscritto. Quello che segue, e dii Mike Jordan
Sonoro...per TUTTI i computer per cui il quindi, & un verdetto definitivo sul software |
gioco & disponibile. di questo mese. della Mirorsoft.

FLYING SHARK Firebird
bird

© dei Glochi Economici
Tricks 'N' Tactics (InD)
Parlano | programmator:
a guida di Michael Powell
al K-Gioco di Dicembre,
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esplodera. Purtroppo i dovrd essere unieclisse e
wuol dire che kax Juna esploderdy, causan-
o non pochi problemi agli abitanti dela ferra.

Essendo un piccolo Indlianar Jones, volate su
un biplano fino alla piramide nel tentativo di
entrare nel sactario e cancellare la maledizione.
1 tutto prima che abbia luogo leclisse e che la
pastassi affreddi.

Lo schermo principale contiene ka veduta
Freescape dei dinforni, nonché un numero di
icone informative. In cima viene indicato I
numero di Ankh che avete con voi (sono antichi
manufatti che funzionano da chiavi e il valore
dei fesori raccolti, nonché unimmagine che
mostra quanto manca aleclisse tolae. In basso
una finestra di messaggi A informezion sulla
looazione attudle e riporta resoconti sugli eventi
nel momento stesso che si verificano, Immed
famente fto & un orologio che mosira quanto
man

3

mide & il vostro | rololi superare il imite di tempo, agitarvitroppo
osi da provocare un infarto o cadere in una

TOTAL ECLIPSE

INCENTIVE vuo ffa I'egiziano

Chiunque non abbia mai senti- | trappola mortale. Le pulsczioni del cuore
fo parlare del sistema di pro- | qumentano quando cadete, restate senzacqua
grammezione Freescape deve | o venite atiacoat dai sistemi Qutomati i difesa.

splne clice e e e
Sl Cotrata ia tur,

aver vissuto negi ultimi 18 mesi Lobiettivo finale della missione & arrivare al
sulle lune di Evath. Nelle mani | sactario in cima alla piramide, ma per dare
dei creativi della . Inoentive |

questo sistema genera ambenti in 3D solido, PIANO DELLE USCITE
allinterno dei quali si sono svolte le avventure
pid incredibili | [ SPECTRUM L18000c IMMINENTE

Fate un passo indietroal 193, inun mondo | ["AMSTRAD_L18000c+L25000d_USCITO
in pericolo. Lumanité & minacciata da unanti- | m

ca maledzione: s in un qualunque momento | [-CSA28 __ L16o0tc: L25000d_USGITO
del giorno il sole non potrd splendere su un Le version 16-bi sonoin fase di sviuppo
sacrario. egio in cima od una piramide,
qualunque cosa blocchi | raggi del sole

Amstrad - aifintorno della plramide. Dal
alto

(R TR, H
gioco.

Dostra - la stossa veduta (con

‘... golazione) sullo Si Nor

cosi colorato,

| ma & comunque giocabil
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Amstrad - che sia la risposta ad un enigma?

una continua impressione di progresso (e ren:
dere interessante Iavventura) & possiblle rac
‘ogliere dei tesor lungo i tragitto

Gli enigmi sono della stessa natura di quell
di Driller, ma & tutio molto pid compatto. Non si
tratita i esplorcre grandi spazi aperti
muoversi allinterno di un complicato labirinto
di stanze piene di oggett. Vengono cosl elimi
nati gran parte dei monotoni spostamenti tra un
luogo e Ialtro che avvengono in Driler e Dark
Side per conoentrarsi esclusivamente sul gioco.

Lrinter{accia® con gli oggetti avviene in
due modi: potete sparargli o avvicinarvi. C&
sempre ki stessa libertd di movimento: potete
qguardare in su e in gid, chinarvi o fare inver.
sioni a U, C& anche una comoda opzione per ti-
orientarvifrontalmente, cosi che risparmierete
dei tempo anche se avete sbirciato in tutte le

VEI\SIONE SPECTRUM

2 it
GRAFICA 7  FATTOREQI 7
AUDIO 2 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 902

© Questa icona

mostra quan
manchi alla luna por
coprire il sole.

[ %
e

v essore contin-
uamente riempil
Per restare in vita.

® La bussola indica

cul siste rivolti.

Pii veloce batte pi
siote prossimi
infarto.

GRAFICA 8

FATTORE @I 7
2 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 907

Aupio

direzioni
Le prime stanze sono piene di enigmi da
isolvere, nel giooo facil

mente. Per giunta non i tratia di trovare una
soluzione... ci sono diverse soluzioni e cid rende
TR

1 sislema Freescape & talmente adatto a
produrte’ gvocm coinvolgenti che & difficile
bogliare. Total Eclipse & pid vicino ad
unavventura dinamica, in termini di esplo-
Tezioni e soluzioni di enigrmi, i quamto 1o siano i
giochi precedenti e Freescape gli dd quel
margine di vantaggio in pid

INTEREST LEVEL

CURVA INTERESSE PHEVISTO

Il Freescape non & piis una novita ma il gioco

GENNAIO 1989 K 33




PROVE SU SCHERMO

Un tocco di Qix dalla Axxiom
le fu uno dei titoli pid originali nelle
giochi

POWERSTYX

perecentudle dello schermo per poter pas-

degli anni '80. Era uno dil quei giochi sempli-
ied efficaci con un solo schermo, una grat
ca appena appena decente ma una geniale
giocabilitdr.

tyx non & una riproduzione fedele.
di quel mitico gioco, ma comunge si avvici-
na moltissimo nella concezione nella dinami-
ca: il giocatore deve di riempire una grossa

VERSIONE AMIGA
Le aree rivlate riempiendo gli spazi mostrano
graziosi disegni. La musica & terrbimente ripetiiva
edilresto della gratica e degi efet ¢ orcinaro,

GRAFICA 6
aubio 3

FATTORE Q1 3
FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 621

PIANO DELLE USCITE
AMIGA 1L29000d USCITO
Non sono previste alte versioni

ea
Controllate un cursore che parte dal
bordo dello schermo e si muove dentro di

dello schermo o con un'altra lined, Iarea cosi
1acchiusa viene riempita con una parte del
Iimmagine di sfondo.

Nel tentativo di completare almeno il
75% dello schermo si ha a che fare con
diversi pericoli. Due teschi e una ‘catena’ di
oggett fanno in modo di complicarvi la vita:

CURVA INTERESSE PREVISTO

Un gioco irresistibile ma con poco spessore.

Amiga - completate il chermo e
yerrete premiati con cquests simpatica
di un "giusto” a fianco della

1 primi si muovono lungo il perimetro dello
schermo e dei poligoni che avete tracciato.
La catena invece non pud farvi niente finché
non cominciate a tiacciare unal linea. Se
tocca il cursore primal che una parte dello
schermo sial Tiquadrata allora perdete una
vitat e il cursore tornerd al punto di partenza
della lineat mortale.

Durante una partita non mancano i
bonus che possono darvi maggiore velocitd,
congelamento del tempo, salf di livello o,
morte stantanea. Col progredire del gioco
gl inseguitori andranno sempre pid veloce-
mente rendendovi ancora pid difficil 1 vostri
tentativi di riempire lo schermo.

Powerstyx & un gioco semplice e irre-
sistibile ma non del livello di Qix.

LIBERARE e nzone con soo
2 marines & una missione
‘quasi impossibile. Noncstante i marines sicno
@mati i ogni possiblle pezo dartigleria,
giandte e bozooka, e siano disponibili cam

amati e lonciafiomme, & pur sempre una

giate ¢ spesso mimetiz
e nelle Proprié’postazioni. Questo gioco &
nella medesima gica i distruzione dil Ikari
o e e
Verticali  fuoco a volontd contro i nemici che
Qvanzano da tutte le parti. Lopzione per gio-
care smultaneamente in 2 giocatori (durante
Ja quale non si pud sparare luno contro laltro)
fa in modo che la missione procedal pid velo-
cemente, ma lesigenza ha'i

GUERRILLA WAR

La resistenza armata dell'IMAGINE

ol una concentrazione di forze nemiche alla

fine di ogni sezione, venire distruttcr
o s ol o e e

suoi svantaggi. Nei 5 livelli incontrerete
fucilieri, truppe che lanciano granate, cami
‘armati, soldati con lanciafiamme e bazooka,

AFFINITA ARCADE

PUNTEGGIO COIN OP 6

soldati uccisi
pomno essere racoolti e utlizzati, ed & anche
possibile anampicarsi su qualche carmo arma:-
to abbandonato e lum un giro. 1 cam armati
'hanno una grande potenza di fuoco € possono.
distruggere pil pictias muri, recinti, e bar-
ticate di sacchi di sabbia. Non vi & nulla di
nuovo rispetto al fllone Commando, ma gli
element sono ben combinat tra loro, cosicché
giooo i presentar impegnativo. M
zione per i veterani inscziabili di combatti-
menti nella giungla, i quali per avanzre
dovranno 1ltereno a dent stretti

VERSIONE SPECTRUM
Mot dettagi nella rafica, anche se i proitti i -
stinguono con dificolta nel peno delfazione.

GRAFICA 7 FATTORE Q1 2
AUDIO 3 FATTORE GIOCO7
K-VOTO 704

PIANO DELLE USCITE

C641128  L12000c L15000d IMMINENTE
SPECTRUM L 18000c UsCITo

ATARIST  129000d IMMINENTE
AMIGA: 1250004 IMMINENTE
AMSTRAD  L18000c IMMINENTE

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

La delusione inizial
scite salir di un livello 0 due
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1 gioco del Joker nei suoi splendidi colori.

Non & un seguito del gioco
di John Rimon, ma linizo
di una nuova generazione
di licenze i Batmom, che
diiventer presto unat serie: il
prossimo scrdt The
Movie. Questa avventura dinamioa nello
stle dei fumetti & in recitcx due giochi in uno.
Sul lato A del nastro vi troverete impegnati
‘oontro il supercriminale Joker in un episodio
intitolato A Fete Worse Than Death, mentre
sul lato opposto affronterete il Pinguino in A
Bird in The Hand. Nel gioco del
linforme criminalle progetta i dominare
Gotham City scotenando sullar citter un

li. Nellepisodio del Joker, Batman deve
invece evitare che le bombe piczzcte sotto
la Batoaverna esplodano e liberare Robin
dalle mani del supetcrimindle.

Entrambe le avventure infiono dalla
Batoaverna. Alla guidar cii Batman vi aggi-
xate per Iarea dii giooo collezionando gli
oggetti che lampeggiano sul pavimento,
per poi uscali nelle coette looczioni. Sono
previste situczioni. di combattimento ma,

per restare fedeli allo spirito del fumetto, |

nessuno muore. Esistono due schermate

principali che sono alternabili trando il joy- |

stick allindietro col pulsante premuto. Nella
schermata principale, looazione &

ciascuna
‘istardi lato; le dimensioni della schermatat
dipendono da quelle del looczione e dallal
‘presenza 0 meno di oggetti. Quando s esoe.
e una locazione, ka successiva appate in

BATMAN

THE CAPED CRUSADER
Da da da da: il nuovo bat-gioco della OCEAN

soviapposizione o quella - precedente -
questo effetto scompcre nel momento in cul
1aocogliete o usate un oggetto: lo schermo
viene ripulito e riparte da zeto, Laltra scher-
mata principale & quella delle utilty, in cui
i sono le condizioni di Batmam: lot foraat, la
Tesistenzat e vicx cicendo. Qui trovate anche:
unat serie di icone, tra cul quelle sl @ 'l
scicf, circondate dagli oggetti collezionati
durante 1l tragitto, Per usore un oggetio
selezionatelo e poi clkxxxte smnmm st
Oltre a vagabondare
e e glisgher-
1idei criminali. Attenzior hé il combat-
fimento provooa un enorme spreco cli

L A e
l'\
i

‘mente mangiando (usando) del cibo, che &
difficle da trovare.

Dei due giochi, quello del Pinguino & il
il focile. Didascatie da furnetto vi daronno.

FATTORE QI5
6 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 903

Cominciate a risolvere gl enigi e ne rimarrete
coinvoli
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- Primo livello:
mirino e sparate un missil

eroplani nemici sfrecciano davanti a voi. Inquadrateli nel

AFFINITA ARCADE

F 3
o, € veloGe, coloralo e risponde a

( e o aspetatve 6 un goco
" s

PUNTEGGIO COIN OP 8

trice frontale che s dl
‘missili a ricerca termicat. Un mirino sullo scher.
R e >pam‘ndo la mitragh
ico capita a to, il mirk
utomaticamente, . Allora
m‘&.ﬂe che punferd verso Io-
perd, potiete aggan:
g\. e avere cosi 6 0 7 aerel

timento non & tanto arduo,
abbastanza pronti da
0 a sinistrar per evitare 1 missili

e quando gl cerei e i
i cominciamo ad

tro. 1l modo migliore
ole situione & e @
il comando dellacceleratore e stuggire

AFTER BURNER

ACTIVISION aggancia il bersaglio

PRENDETE = co. w auscs

gioco, mettetelo in una
cabina colorata e oscillante, piczzatelo in una
sala giochi e cosa ofterrete? Interminabili code
di giovani in attesa del loro turno davanti
alltimissima novitd in fatto di videogiochi.
Aftr  Bumer, questanno, e I
videogame che aveva la precedenza nelle
sale giochi. Fra stato proposto in tre version
nella prima, quella stondard, si giocava in
piedi nellar secondia si stava seduti nella cabi
na che vibrava tutta durante 1l gioco; nellax
terza, la versione DeLuxe, la cabina vibiava o
tal punto da farvi cozzare il muso contro le
ginocchia. Ora IActivision ci offre la versione

‘casa, in cui non ¢ il la cabina oscillante
e tutti gli sballottamenti ve li dovrete imma
ginare

In cosa consiste il gioco? E molto semplice:
dovete atiraversare livelli dopo livell fl terito-
1i0 nemico pilotando un F-14 Tomado cercan:
do di sopravvivere il pid a lungo possibile. Le
‘possibilita di sopravvivenza aumentano a sec-
onda degli cerel nemici che riuscite ad
abkatiere. Laereo & armato di una mitiaglio-

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 139000d USCITo
AMIGA: L49000d GENNAIO
'SPECTRUM L18000c USCITO
AMSTRAD  L18000c IMMINENTE
©64/128  L18000c +L25000d USCITO
BMPC_ Nonpreviso
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Sotto - Versione C64, notate coma la gr:

ivett. Mon o so i nemici di cui
a problemi. Attenzione al

a sia un po’ rozza.




PRONTO
PER
LA CONVERSIONE?

1l team di programmazione che ha
converito After Bumer ha fatto un
lavoro ineccepibile. Ben poco, forse
niente, & stato trascurato e il gioco fun-
ziona molto bene. L'unico problema &
se AB. fosse veramente adatto ai
computer da casa. Diversamente da
R-Type, che & uno sparatutlo stimo-
lante e divertente, A.B. estratto alla
cabina, risulta monotono. E' stato gra-

Sl e

zie alla cabina che il coin-op & diventa
10 famoso e, senza di essa, le versioni
da casa appaiono delle brutte copie.
Operation Wolf, ad esempio, & un altro
grande arcade e, sebbene il coin-op
avesse montata un‘enorme mitraglia-
trice sulla cabina, cosa che non & stato
possibile fare nella versione da casa, il
gioco era ottimo e la competente con-
versione compensava questa man-
canza. Ma é possibile die lo stesso di
After Bumer?

PROVE SU SCHERMO

tare e rimanee indietro) al nemico
hermi successivi 1l cielo & libero da

emici e si ratta 50lo di bombar
e bersagli a tena. come serbatol di benzina
di controllo, @ volte dovendo volare

attraverso uno stietto canyon. Lo vostia
mitagliatrice ha una caricar inesauribie
spara confinuamente senzax problemi, mat i

o cil missili a vostra disposizione & limitar
R e e
allinizio, dovrete pol. sopravvivere senzx
loro f
sa
che lascerd

aereo si atiaccherd automaticamente oppure
omparid una pista. datenray
po'wo atterare e fare rifornimento. After

cerebrali non saranno sottoposte a

un duro
lavoro, mat la mano che tiene il foystick sicura
mente si. Si lascia giocare, ma una volta che

si & esaurita la novitd capirete che si trattar del
solito sparatutto ripetitivo che difficimente vi
potrd tener incollati allo schermo a lungo.

precipiterete a terra.

e
Avete re,

rsaglio. Fate perd attenzione
missile che sta puntando contro di

uattro ae

e il
Valtro
voi o

uesi
vostrointer-

VERSIONE C64
Ha la grafica peggiore di tutte. Sono colorate
'a a quadratini: spesso & dificile vedere cosa
sta succedendo e da dove arrivano i missil
Anche il sonoro & scadente, soprattutto gii
et

GRAFICA 4
Aubio

FATTORE Qi 1
5 FATTORE GIOCO 4
K-VOTO 519

VERSIONE SPECTRUM
Ottima grafica, otima azione di gioco ed effeti
sonori e musica ok. Purtroppo il gioco diventa
presto ripeitivo e perederete faciimente inte-
resse.

GRAFICA 8
Aupio

FATTORE QI 1
7 FATTORE GIOCO 7

K-VOTO 656

Gil effeti sonori sono buoni quanto la grafica e
‘e di gioco. Non & un gioco eccezionale
pero e forse vi stancherete pid prima che dopo.

razion

GRAFICA 8 FAT’
AUDIO 7 FATTORI

K-VOTO 687

CURVA INTERESSE PREVISTO

VERSIONE ATARI ST

TORE QI 1
E GIOCO 6

H
H

Uno sparatutto discreto.
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| servizi segreti GRANDSLAM
“E mondo dello spionaggio  inter.
‘naziondle si fanno tratfici sporchi. Cid
@ perfetiamente vero, ma il tema dello spio-
naggio non ha niente a che vedere con questo
gioco. Lo scenario serve solo a complicare inu-
tiimente e’ cose, quindi lasciamo perdere le
spie e veniamo al gioco. Praticamente & un
‘miscuglio di scacchi e dama, con una scac-
chiera pill intricata e un diverso obiettivo di
1 giocare in quatiro giocatorl,
volendo tutti controliabili dal computer. Cias-
cuno comanda tre tipi di “pezzi* o agenti: sei
comieri che si muovono diagonalmente come
gli alfteri degli scacchi; quattro agenti segreti
che s muovono come le regine e due agenti di
soveglianza che st muovono come e

ESPIONAGE

VERSIONE C64

La grafica e gii effett sonori sono minimali, ma
questo non danneggia affatio i gioco.
GRAFICA 3 FATTORE QI 8
2 FATTORE GIOCO 6

SPECTRUM

torri Allinizo, nella fase di disarmo, | giocatori
collocano i loro 12 agenti sulla scacchiera. La
collocazione dei pezi non & predeterminata
quindi & uniimportante momento strategico del
giooo. Lo scopo del gioco sta nel armivare alla
fine con la quantita maggiore di soldi. che si
guadagnano riportando alla propria base |

sonori minimali

GRAFICA 3 FATTOREQI 8
2 FATTORE GIOCO 6

Aubio

PIANO DELLE USCITE K-VOTO 780
ATARIST  L19.95 IMMINENTE
AMIGA 125000 IMMINENTE
SPECTRUM L12000c USCIO e
AMSTRAD L1200 IMMINENTE
€64/128  L12000c - L150000d USCITO
IBM PC L29000d IMMINENTE Aubio

K-vOTO 780

gente e diverlente, una volta che avete
imparato le regole. Gli avversar computerizati
non sono cosl abill, ma restano comunque un
avversatio discreto.

CURVA INTERESSE PREVISTO

microfilm che i frovano al centro della saac-

chiera o catturando gli agenti nemici. Gli agen- =

t
pid © meno allo stesso modo in cui i eliminano
le pediine della dama.

i vora qualche partita per apprezzare
Telemento tattico, ma il giooo & molto coinvol

INTEREST LEVEL

©84 -ia fase dol disarmo 3 finita od ora

it
L e e g
vedare megli

N N E'UN
SCHERZ0

FEBBRAIO UN KAPPA IN MASCHERA
A Camevale ogni scherzo vale, ma Kappa & una cosa
seria.....Beh, si fa per dire, Resta il fato che un Febbraio
senza Kappa & come una partita di calcio senza gol,
Quindi se la tua squadra ha vinto festeggia con Kappa,
se non ha vinto consolati con Kappa, E se ha pareggiato?
Sempre Kappa naturalmente!

NEL PROSSIMO NUMERO DI KAPPA

1 GIOCHI MULTI UTENTE

La terza parte della serie sullindustria del softwere

Speciale: i simulatori di volo

La recensione del nuovo gioco della Lucas film Games: I
Battlehawks 1942

NON PERDETE IL NUMERO DI FEBBRAIO
PRENOTATELO SUBITO

(meglio ancora, sottoscrivete un abbonamentol)

Afiniio conlondo un po ma pol 1 Fsstorma In
un gioco tattico mokto colnvolgente.

ALLA RICERCA
DEL
KAPPA ESAURITO

N B S S O . . .
RO EDICOLANTE, LA PREGO DI TENERMI DA PARTE

OGNI MESE UNA COPIA DI KAPPA A PARTIRE DAL

l NUMERO DI GENNAIO 1989.

* PASSERO' PERSONALMENTE A RITIRARLO

NOME.

I ..CODICE POSTALE.

FIRMA
(SE SIETE MINORENNI FATE FIRMARE DA UN GENITORE)




La schermat
cato

di informazioni che un gi
[EREchalh St et
zione olla d

Corsa al dominio del mondo?
potrebbe volere un megalo-
COS mane pil del dominio del
mondo? (forse anche
arca di sokdi da spendere a suo pdamenlo”)
In questa conversione del popolarissimo gioco
dat tavolo i soldi non ci sono, ma ¢& sempre il
'mondo da conquistare. Fino a sei giocator, in
carne ed ossa oppure simulati dal computer,
possono competere per il controllo degli oltre 50
stati che costituiscono i mondo. Allinizio del
gioco gli avversari si spartiscono  paesi (oppure
s pud chiedere ol computer di distribuirli a
aso) e poi @ turno ogni giocatore distribuisce |
suoi eserciti. Ed ecco che comincia la fase di
attacco.

Ad ogni tumo vi saranno concesse altr
eserciti, @ seconda del numero di paesi in
Vostro possesso, Se 1l giocatore ha il controllo
‘completo di un continente, gli vengono asseg:
nati eserciti in numero superiore alla norma, in
proporzione alle dimensioni del continente con-
trolato, I nuovi esercili vengono allora diskocati
e si stentano attacchi ai poesi continant (uno
per volta). Per uninvasone dovete avere
almeno due esercill. Le batiagle si svolgono
tirando i dadi. I numero dei tii dipende dal
numero di eserciti coinvolti nel conflito: Iag:
gressore lancia due dadi, ma s ha pil di due
eserciti, ne lancia tre. Lattaccato lancia sempre
due dadi e ha il vantaggio in caso di paritd.

1 valor di ogni dado decidono il destino
degli eserciti. In caso i paritd vince sempre
Iattaccato: ad esempio, se questo ha kanciato

RISK

La campagna d'inverno della LEISURE GENIUS

uno e quattro e laggressore (con quattro eserci-
1i) due volte uno e una volta sei, Iattaocato
perderd un esercito (i sei dellaggressore batte.
il sw0 quatir) ma anche laggressore ne.
perderd uno (fatiacoato hatil vantaggio, quindi
i su0 uno batte queli deuoggvmve) la

PIANO DELLE USCITE
SPECTRUM L16000c IMMINENTE
AMSTRAD _L18000c IMMINENTE
C64/128 _ L18000c - L25000d_USCITO
IBMPC___ 1290004 IMMINENTE

Non sono previse le version per ST e AMIGA

battaglia continua mane.
un solo esercto oppure quando Tattacoalo
viene eliminato dallo stato, nel qual caso lag

Il giocatore rosso si p a

dalla Scandinavia un attacco «

S e ]

caduta dopo lrsie @ i B ke

catore roseo vi ha schi ato due eserciti
compl

gressore sposterd alouni dei suoi eserciti nel
paese conquisiato e potrd continuare fatiacco
contro un alito paese oppure ritrarsi e
‘quadagnare una carterCi sono tre tipi i carte:
artiglieria, cavalleria e fanteria. Tre carte dello
stesso “seme” o tre carte tutte diverse formano
una scala.

Ie scale vengono scambiate allinizio di una
fase dattacco, con eserciti supplementari Tutte
le caratteristiche del gioco da tavolo sono state
incorporate nella versione per computer, che
ha una buona giocabilitd. Riiko non & mai
stato un gioco complicato e gl strateghi provet-
ti lo troveranno troppo semplice e troppo
basato sulla fortuna. Ma per chiunque aifro, &
un gioco facile e piacevole, a cui vi accodterete
Spesso con sempre rinnovato inferesse

VERSIONE C64
mondo

veloct, ma.per i resto i gooo fnziona
bene o renderd ffc vo  vost aic er mes  vene,

GRAFICA 7 FATTORE QI 5.

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 840

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

o A
D

Semplice o divertonto, mantarra vivo il vostro
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EXPLODING FIST +

Altri colpi proibiti dalla FIREBIRD

OLTRIE ! coni somo possati da quan
= do The Way Of The Exploding
Fist sconvolse gli home computer, aprendo
una nuova era nei giochi di combattimento.
Poco & cambiato da allora sul fronte del pic
chiaduro da allora: gli avversari sono diven:
tati pid brutti, pil cattivi e pid pericolosi, ma

il tema del gioco & rimasto lo stesso.
Fist+ & un gioco per tre giocator, umani
| o computerizzat: Iobiettivo & dii diventare

10° dan vincendo due incontri per dan. Se ¢
tuscll restando :rbalt\h in ogni round,
dovrete difend

incontri
durano ognuno un minuto, ma possono ter
minare in anticipo se si tiesce a colpire
Iavversario per 8 volte consecutive.

incontri, 1 giocatori umani
partecipano ad un gioco che

Ogni du
sopravvissuti
gli fa guadagn:
trova

re dei punti bonus. Il gioca:

d
paiono man mano. Quando
una testa viene mancata, si lancia contro il
giocatore e termina cosi il gioco bonus
Anche se non @ originae, i fan dei
chiaduro Io troveranno giocabile e con
erto livello di iresistibilita a breve te

el ot el 0 oo auie ol ol
olpirvi usllo rosso aspetta il
Gl sono_colorati con

T e

VERSIONE C64
La grafica é buona ma non aspettatevi 110ppo dal
Gl awversari sono tosti il che & un buon
segno, e la possiilta di giocare in tre & ancora
megiio. Deto cio, manca di originalta e vi verra a
noia

GRAFICA 8
Aubio

FATTORE Qi 2
6 FATTORE GIOCO7
K-VOTO 719

PIANO DELLE USCITE
SPECTRUM L18000c GENNAID
©€64/128  L18000c + L25000d GENNAIO

INTEREST LEVEL

CURVA INTERESSE PREVISTO

SAVAGE

Amstrad - Savage si

La FIREBIRD risponde al richiamo della foresta

TUTH .
o la pubblicitér di questo gioco.
Ora hanno Toccasione di misurcnsi in una
triplice sfida, arcade. Ma anche se siete
abbastanza macho per il gioco, il gioco &
abbastanza macho per voi? Il corpo mu-
scoloso di Savage appare solo nel primo 1i-
vello che ricorda molto Trantor. Una possente:
figura corre e salta lungo dei corridol scor-
tevoli, combattendo contro gli esseri che I
polano. La via diuscita & resa pericolosa
dalla presenza degli imponenti guardiani e
dai pozzi che devono essere salt
1I secondo livello & totlmente diverso e
cor test di rflessi. Lazione si svolge
nella Valle della Morte ed & vista attraverso

VERSIONE C64

GRAFICA 9
6 FATTORE GIOCOS8
K-VOTO 704

FATTORE Qi1
Aubio

VERSIONE AMSTRAD
Immagini grafiche tra le miglori mai viste su CPC in
tutt | te livel. Gil effet sonori e la musica sono
altetianto buoni.

GRAFICA 9 FATTORE QI1
AUDIO 6 FATTORE GIOCOS

K-VOTO 704
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TECHNOCOP

Rapina sull'autostrada firmata GREMLIN

ALCUN] et o athemati oon
protesi robotizte, ma questo
difensore diella legge afffonta i criminali senac

matura. Ha comundue molti congegni

s0n0 essere “Sposiaie” spinfonanddle o disinte-
‘grandole con la mitraglatrice, perché quando vi
glunge ka notzia i un crimine & R
‘mivore in tempo sulka soena del delito. Se ot

VERSIONE SPECTRUM
La parte di guida & veloce e bela da vedere.

La
parte alfnterno degii ediici non @ cosi impression:

nte ma & comunque OK. Gil efett sonori sono lm-
tati alrombo del molore e agh spari

GRAFICA 7 FATTORE QI 5
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 804

che Vi attaccano con pistole, colell e fruste

R e

ile
Saltate @ bordo dellar macching, ka quale
montar unar mitraglatrice sul tethy via per

le strade. Le quto che vi si parano davant pos

interno del primo edificio
o criminale, i

ficod

zionamo dat
bombe intelligentiln seguito, pofrete dotarvi di
equipaggiamento acdziondle come un motore:
turbo, unar mitagliatrice pil. potente, de rost
laterali 1 bonus che trovate durante la mis
possonoiutarvi ad incrementare 1 punieggio, @
guadagnare nuove vite 0 a riparare i danni
subiti dal veicolo. Giunti sullr scenar del delitto
losciote Iauto e procedete a piedi, rntracciando
1l criminale che dovete cctturare o eliminre con
un radar. I malviventi non debbono essere per
forz ot fuori potete anche catturarli con unat

E caotico potet
lizere i missli Nuk ‘e, che fun

per e e colpire
deglinnocenti. Per 1aggiungere ka mm dovete
superare voragini nel pavimento, usare ascen-

sori per muovervi tra i piani ed evitare i gamgster

raccia il py
cul as ualizzati in basso a si- PIANO DELLE USCITE
3 ATARIST (290004 IMMINENTE
AMIGA (290000 IMMINENTE
gli occhidi Savage: monolit
che vi piombano addosso dallo schermo, SPECTRUM L18000c uscmo
nonché spaicae ai teschi e agli il mosti AMSTRAD _L18000c IMMINENTE
terzo livello si ritorna nei sotterranei,
i e G | [Co428  L12000c-L15000d IMMINENTE ‘ RS
unloquils, alla ricerca dil poteri magici che | | IBMPC  120000d MMINENTE | | atei
|

cesat clquanto utle quando sarele assali
ciai mostr

1 tre livell offrono differenti test per le
vostre abiltér di gioco, ma singolarmente
non sono gran che.

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM 18000c USCITO
AMSTRAD _18000c USCITO
€64/128  L18000c -L25000d USCITO

Versioni 16 bitin fase di sviluppo.

CURVA INTERESSE PREVISTO

mpo, sa X
portato a termine la missione, rtomate allauto-
mobile per raggiungere ledificio. successivo
Pima che finsoa una giornata lavorativa
dovrete aver catturato undici criminall, nascost
ni sempre pill complesse - le m
degli edifci s fanno sempre 5 gandi ed intri
cate. U i, cix
non sigura per niente in arlih
e Non G sono pause el

dover ripetere gl s intzili ogri voliar
cate, ma dalio canto 1 giono & ben costto ed

& pieno di cose da roverre e darsparare.

INTEREST LEVEL

CURVA INTERESSE PREVISTO

n cchina dotata di
(in alto a destra) potete

H

pressionante allinizio, ma glo-
he c'e poco spessore.

DAMAGER o

sparare o tamponare le altre macchine.

P
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PIANO DELLE USCITE
LORD OF THE SWORD
THUNDERBLADE

GOLVELLIUS

MONOPOLY

CAPTAIN SILVER

THUNDER BLADE

e

Sega - sparando agli elicotteri nel livello
con veduta dallalto.

ondo live
e Tl aa ot
s0no un problem:

i carriarmati
cotteri non

QUESTO 2=, % ™" ‘confondere
con le versioni per home
computer che sono di proprieta US Gold,
offre la stessa combinazione di due tipi di
sparatutio, con veduta dalllto e da dietro
dellelicottero.

Si comincia con la veduta dallaito: dallx
sommitat dello schermo appaiono ondate di
elicotteri e camriarmati. Tutti gl elicotteri cer
‘cano di venirvi addosso, tranne uno piuttosto
cattivo che attraversa lo schermo sparan-
dovi contro proiettilia non finire.

Mentre cercate di evitarli, fate attenzione

sante di fuoco, che serve per sganciare
bombe sul terreno.

Nella seconda parte le Gose vanno pid o
meno allo stesso modo, ma il tutto & visto da
dietro lelicottero. La potena di fuoco del car
riarmati & maggiore, ma daltro canto gl el
cotteri non possono pill venirvi addosso. In
‘aggiunta ci sono degli aerei nemici, ma solo
quelli che apparizanno pid avanti possono
sparare contro di Vol

£ molto difficile supercre i primi due liv-
elli, ma se ci riuscite venite premiati sotto
forma di un facile lavoretto di mitragliamen-
o di un grande razzo. Facile per poco perd

AFFINITA'ARCADE

i, None cosl s alarignsle

sia graficamente che nelfazione
di gioco, come o sono le versioni
per computer.

PUNTEGGIO COIN OP 5

subito dopo segue una prova ad ostacoli

I problema & che il gioco & troppo diff
cile. Potete anche imparare ad aprirvi la
strada per i livelli successivi, ma ci vogliono
molte ripartenze e ricominciare ogni volta
dai primi livelli diventa presto noioso

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

GRAFICA 7 FATTORE QI 2
AUDIO 4 FATTORE GIOCO 7
K VOTO 644

|N ‘questo gioco si menano fendenti a tutto
dare. Armato di sciabola corta, il

Se9a - un gatto del Cheshirs color porpo-
‘al Capi-

spet
b i rpent bl

CAPTAIN SILVER

Capitano & pronto a far fuori chiungue sia
abbastanzar stupido da mettersi sulla: suc
strada.

1 primo livello & un combattimento a
scomimento orizzontale, con un mucchio di
r0ba da combattere. Delle cose pelose lo
attaccano, del gatti del Cheshire gi saltano
in testal e un flautsta gli sparal addosso note
musicali assassine.

Quando un cattivo mangia la polvere
lascia una lettera. Raccogliete le lettere che
fotfano le parole ‘Captain Silver'a oftenete
una vita extra. Tra gli oggetti che si possono
raccogliere, 0 comprare nei negozi in cam-
bio di punti, vi sono potenzat di fuoco, altezzcx
i salto, scudi e tempo supplementri

La potenza di fuoco & laggiunta pil
importante, conferisce el stelle che pos-
5000 uccidere a distanza. Con lqumentare
dei “gettont’, il numero di stelle qumenta,
rendendo pid mortali le raffiche di fuoco,

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

Un divertente gioco di pistol
e spada reso interessante

La gamma degli avversari e dei proble-
mi & enorme. E il ipo di gioco, come Golvel-
lius e Lord of the Sword, a cu il Sega si pres-
ta meglio. Manca la varietd nellazione di
gioco, che la grafica carina non riesce &
‘compensare.

GRAFICA
Aubio

7 FATTORE Qi 2
& FATTORE GIOCO 7

K VOTO 706
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MONOPOLY

INOMJ oo famitri i un gioco temilic
re.

1 nomi delle strade non sono
quelli @ cui siamo_abituati, ma la dispo-
sizione del tavoliere & lastessa.

La transizione su console & stata realizzar

sl e < Sega-la
schfini del
mend al cen-
tro.

ta abbastanza bene, anche se resta il solito |
problema di non riuscire ad avere sullo |
schermo lintero tavoliere in modo leggibile. |
Comunque, il Sega vi risparmia di tirare i
dadi, tenere i conti, ecc.

Si pud giocare in 10 e ciascuno di questi
dieci giocatori pud essere controllato dal
computer. I giocatori computerizzati hanno
tre livelli di abilitd, ma 1l livello non contax
gran che poiché il gioco si basa sostanzial:
mente sulla fortuna ai dad

Tl tavoliere piccolo significa che & difficile
sapere chi possiede cosa e cosa channo
sopra. Ad ogni modo, tutte queste infor
mazioni sono disponibili via mend.
pud sbagliare con questo gioco: Monopoli
piace quasia tutti

GOLVELLIUS

STILJ & gioco combinati ecco i succo
di questo gioco che mescola
unavventura dinamica con elementi di
gioco di piattatorma sconevole e di sparatut-
to
Lobiettivo & di recuperare sette cristalli e
salvare una principessa... molto originale.
Lzione & perd pil interessante: si comincia

Sega - i serpenti possono
sembrare pericolosi ma se vi
faranno male.

anche non
‘toccano vi

con un po’ di scomimento orizzontale dove
potrete usare una spada per togliere di
‘mezzo serpenti e ostacoli vari

Questo porta a schermi nei quali potete
vagare liberamente affettondo insetti, ser-
penti e altri animali. Su molti schermi appare
un buco nel quale si pus entrare. Nei buchi
vive gente disposta a regalare o vendere
oggetti - loro necessario per gli acquist si
oftiene uccidendo gli esseri di superficie. £
essenzidle riuscire ad oftenere oggetti come
unit il potenzat extra, scudi e via dicer

Pid avanti | nemici si fanno sempre pil
difficill da uccidere e gli oggetti da tiovare.

Y mancare

ot il gioco cresce, anche perché lopzione.
“continue” vi consente di continuare Tesplo-
razione dal punto in cui v siete ferr@ti

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

Non & un gioco eccitante ma durera moito.

GRAFICA3 FATTORE 1Q 6
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 5
K VOTO 712

LORD OF
THE SWORD

APRITEVI 7o

spada e arco per far fuori le orde i nemici.
Bisogna aprirsi la strada atiraverso de
paesaggi a scomimento orizzontale, facendo
una mappa di come le locazioni sono colle
gate tra di loro e seguendo le istruzioni for
nite in certi punti. Seguendo le istruzioni tro
verete luoghi e oggetti vital

nemiche dovete
spesso colpirle pill volte. Alcune. saltano,
altre volano o planano e in alcu
soltanto chinandovi poete farle fuori.

Anche qui c& un'opzione per continuare,
che rende il tutto pid facile. Purtroppo,
Tazione di gioco manca di variek n
to_avventura & limitato alla realizzczione
della mappa.

i cas

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

INTEREST LeveL

C%& molto da esplorare e una ragionevole dose di
sequenze arcade.

GRAFICA 5
AuDIO 4

FATTORE 1Q 5
FATTORE GIOCO 6

INTEREST LEVEL

Presto ci si annola di vagare per il gioco.

GRAFICA 6 FATTORE IQ 2
AUDIO 6 FATTORE GIOCO 4
K VOTO 412
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PIANO DELLE USCITE
PRO WRESTLING L75000cat _USCITO
MACHRIDER  L75000cat USCITO
PUNCHOUT  L75000cat USCITO

on 50 s il termine Mach sia da rierirs alla
velocita del centauro oppure dlle sue
qualita da macho. Sono sicuro che la Ninten
dolli ‘nintende” entrambi, come al solito
Match Rider & un gioco di guida, in stle
Road Blasters e Super Hang On. Guidate una
veloce motocicletta, con quattro marce, inse-
guitar da rombanti moto-ricicli lungo una
strada contorta, iancheggiatat da bidoni do
lio. Olio e acqua sul percorso possono
causare uno slittamento e se andate a sbat:
tere contro qualcosa sia il centauro che la
moto esploderanno in un mosaico di quadia:

Nintendo - a tutta vel la
moto a quattro marce in Mach Rider

GRAFICA 7
Aubio

FATTORE QI 3
6 FATTORE GIOCO 8

tini. Potete scegliere tra varie opzioni di
gioco: combattimento, enduro, percorso in.
solitario e persino un percorso disegnato dat
voi stessi

Nellopzione combxattimento 1 punti si
ottengono procedendo nel percorso e facen-
do fuori gli avversari prima che loro facciano
fuori voi. Ci sono due tecniche di attacco:
ina comporta 1uso del doppio cannoncino
nontato sul manubrio della motocicletta, Ial-
tra consiste nello spingere fuori strada un
nototriciclo per mandarla a sbattere contro
un bidone dolio.

Lopzone enduro richiede di coprire il
percorso entro un tempo limite, in molti casi
piuttosto breve. Sono permessi solo uno o
due scontri e per anivare alla fine bisogna
andare alla massima velocitd

Mach Rider & un gioco molto veloce e
anche se o stondo verde fosforescente non
promette granché la prima volta che Io si

joca, & talmente irresistibile che Vi sve-
glierete un giormo con la barbxt lunga e vi
docargerete che sono passati sei mesi e che
Tarrosto nel forno & ormai catbonizzato,

MACH RIDER

L'inferno su due ruote della NINTENDO

Una volta superato limbarazzo iniziale
causato dallandare @ sbattere  contro
qualunque cosa, riuscirete a padroneggiare i
comandi abbastanza facilmente, e cid grazie
anche ad una certa dose daiuto da parte
del computer. Vi fa piegare nelle curve e
non esagera quando nel Eeus anche se
voi lo istruite o farlo esse pud non
durare a lungo dopo che vi oo ft uth 1
livelli, ma lo creazione dei vostri circuit vi
prendera il suo tempo.

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

Sparatutto i guida veloce che piacera soprattut-
10 agli amanti del genere.

NINTENDO strappa le

embra proprio verol Giocando a Pro

Wrestling vi mancherd poco per sentire il
puzzo delle ascelle e le vecchiette che gri-
dano Strappaglile orecchie

Qui da noi il wrestling & ancora uno
sport da baraccone, quasi una specie di
Tecita o soggetto, che le recenti trasmissioni
televisive cudte da quellamericanologo
americano che & Dan Peterson stanno ren-
dendo popolare.

Agli american invece piace e gli piace
anche che ci sia tanto sangue - almeno sem-
brerebbe, dato che in Pro Wrestling potete
prendere a pugni e Galci l vostro avversario,
farlo volcre fuori dal ring, saltargli sul collo e
farlo ruotare sopra lat testa prendendolo per
gli“atiributr. Beh, in reaité se giocate la ver-
sione eletironica, & l ottatore computerizzato

GRAFICA 8
Aubio

FATTORE QI 2
7 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 794

PRO WRESTLING

orecchie

Nintendo - dar pugni e c:
testa: tutto & permesso in Pro.

ﬂ'n‘r""uu"u”uz unl"zﬂ!ﬂxﬂmﬁv‘rﬂm

che fa queste cose a voi, altro chel
1 libretto di istruzioni non dice molto su
come mettere al tappeto lavversario (sia
€550 Umano o computerizzatto) tramne che.
dovete smanettare il pulsante e la paddle
1ino a che non riuscirete a capirci qualcosa
osse @ vostra disposizione sono

R

ici, prendere I'avversario per gli attributi e saltargli sopra la
Wrestling

44 K GENNAIO 1989



PROVE SU SCHERMO

\ »

e I L e e U E e e LI e S i
al

molto bene. Foto piccola

s

ston Honda, e non sta andando

et

MIKE TYSON'S PU

Occhi neri in stile NINTENDO

numerose e richiedono una certa pratica
prima di scoprire tutte. Secondo 1l libretto
distruzioni sono ben 2: un bel numero e
‘questo non fa altro che qumentare 1l reali
smo del gioco.

La fase pid spettacolare e divertente &
sicuramente quando riuscite a scaraventare
Tavversario fuori dal ring: lo seguite in tutfo,
gli pestate la testa e ritornate sul quadrato,
In questo modo rimane fuori dal ring oltre il
limite dei 20 secondi e vincerete lincontro.

Anche se & un po difficlle & molto diver
tente. Se poi lo giocate in due morirete dal
ridere.

CURVA INTERESSE PREVISTO
==t e

g

Simulatore di wrestling di prima categorie. Un
ran divertimento, soprattuttoin due

FRANCE Damioni  potrebbe

incontrre  Mike
Tyson fra non molto, ma se non volete
aspettare il vero incontro, potete sempre
prendere voi il posto dii Damiani - sulla con
sole Nintendo.

Nei panni di Litle Mac inziate la carrie-
1a di massimo con lobettivo di vincere la
corona di Tyson. Ci significa cominciare
dalla gavetta e battere tre pugli dilettanti.
Nella Lega Maggiore dovete battere altri
quattro pugli prima di essere promossi allar
Lega Mondiale, dove dovrete aprirvi la stra:
dacon jab e ganci fino all finale con Tyson.

Le mosse disponibili sono quelle base:
scansarst (a destra o a@sinistra), mettersi
in guardia, abbassarsi e colpire (@ si-
nistra, G destra, al corpo e alla testa).
Lidea e

bastanza pugni - da
BT maga-
1, mandaro KO, ricordan:
dosi dil prenderne il meno
possibile.
Un indicatore i
tesistenza mostra lener-
gia rimasta. . Quando
amiva a zero, il puglle

La console Nintendo.

sta dimostrando il suo valore.

cade al tappeto - tre attentamenti in un
round significcno un K.O tecnico. Se nessuno
dei due pugili esce per K.O. vince lincontro
olui che ha acquisito pid punti

Litle Mac non pud dare pid di tanti
pugni di seguito - uniicona a cuoricino in alto
a sinistrat indicar quant pugni pud permetter
si dli sprecare - se uno del suoi colpi viene
paato, il numero vicino al - cuoricino

iminuisce di ununitd. Se viene colpito, tre

cuoricini scompaiono e quando Sono scom:
pasi tutt, Mac non pud rispondere finché
non ha guadagnato alti cuoricini schivando
o parando i colpi

Punch Oufi non & una vera simulazione
di pugllato, & semplicemente uno Spassoso,
“picchiaduro’, abbastanza tosto e divertente
da tenervi incolati allo schermo per un bel
po ditempo

GRAFICA 8
ubio

FATTORE QI 3
6 FATTORE GIOCO8

CH OUT!

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

Divertente ed impegnativo - finché non imparate
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DICIAMOc| ot verita, L

donglitorto.

Enbene, per risollevare le sorti dello stra-
amato sport naziondle ci volevat proprio una
coscar dil programmatori italiomi, tre e della
‘medesima famiglia. Onore e merito dunque
@i bravi fratelli Dardari che hanno generato
questo prodotto (ma pa’ e ma lo sanno?).

Ty 5

uso
intelligente dei calciatori sul video (sprie
‘piccoli ma ben governati), una grossa dote:
di giocability, almeno nella versione
“Novice”, e qualche raffinatezz che non
quosta,

Entriamo un po’ pill in dettaglio. Supe-
1ate indenni le schermate di apertura, tra:
cui spicoa una onesta imitazione di Gianlu-

46 KGENNAIO 1989

ITALY '00

SOCCER

Dalla SIMULMONDO un goal italiano

‘cat Vialli in rovesciatar (ma i calzettoni alla
caviglia dove sono?) dtfrontiamo  subito
quelle che sono le opzion di gioco, apprez-
2ando immediatamente la possibilitd dil dis-
putcre un torneo con sette amici e la buona
gamma di scelte nel livello di gioco, due per
ol (Novice e Pro) e tre per il computer.
ness le va il momento di
di una squcdrq e qui si resta
e folgorati da un colpo da maestro che
& comunque la scoperta dellUovo i Colom-
bo: la possibilitd di riprodurre con buona
precisione la divisa del team che ci
Iappresenterd sul video. Magliar (anche a
strisce) e pantaloncini sono infatti definibill
in qualsiasi colore grazie all'uso di tre cursori
che manoviamo tutt § gradi delRGB. Inutile
dire che disputcre una partitar con i colort
‘della propria squadra & tuttar un'altra cosal
In questo momento & anche possibile
decidere una strategia per la partita trax
cinque alternative, ma sul manudle di
istruzione (poche pagine ma confuse) questa
chance non viene discussa pid di tanto e not
froncamente di grosse differenze non ne

‘iobiamo trovate.

Possiamo ora alla partita vera e propria:
1l video si predispone nella classica prospet-
tiva laterale della maggior parte dei giochi
di catlcio, il nostro punto di vistar  quello dei
‘migliori posti di tribuna centrate, per inten-
derci. Tl pubblico che fa da contorno si di
da fare sugl.\ spalt sventolando bandiere e
striscioni, rigorosamente dei coloridellr
mxx‘lmdelcuoxe Manoa solo il fischio di
inizio e a questo punto nol dobbiamo

dividere laecensione in due parti
, perché in realidt i giochi sono due:
uno per fopzione Novice e Ialtro per quellax
gioco

Con lopzione Novice i giocatori vengono
‘gestiti in modo classico. 1l giocatore porta la
palla e la calcia premendo il pulsante del
joystick. Tutto qui. La partita & semplice
allleccesso, ma molto divertente ed immedi-
ata. Lanimazione e la disposizone in campo
dei giocatori (sefte per squadia) fanno i
Testo.

1 dolori cominciamo con la versione PRO.
1 giocatore che vuole tizane deve tenere pre-
mitto il pulsamte del joystick quando ancora
1l calciatore & lontano dalla palla per incre-
mentare la potenza del tiro, mentre deve
scegliere  contemporaneamente
direzione del joystck per decidere che tipo

finaimente, 1l to. La slessax operazone va
compiuta per le azion senz il possesso di
palla, come la tanto ta rovescia-
ta, 1 colpi di testa e le entrate in tackle
scivolato.

Ecco, il vero limite del gioco st qui

Loprione di gioco Pro si rivela discretamente



complessa, anzi  troppo. Ciod
capita spesso, durante la parti-
ta, che il vostro omino, & causa

ciate in mezo al campo tra il

i
tor

1l clima del derby continua. I
tifosi suggli spalti sostengono

opria squadra, gli allena-

saguono la partita con
attonzione. Non
ischi. Sono tipl alla Becken-

sontono |

Iudibrio del pubblico. Fare un  ta unimpresa dil altat ingegneria
lancio in una direzione diago-  balistioat.
natle in queste condizion diven- Onestamente,  dundue,

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST _139000d MARZO
AMIGA  139000d USCTO
C64/128  L18000c -L25000d GENNAIO
IBMPC (390000 WARZO

VERSIONE AMIGA
Buona grafca o azione di gioco otima. Il
500010 & meglio che ve lo fata ¢a soll. Pro-
babilmento Il migliore gioco di calcio par
Amiga, alla faccia di tut | progrmmalor
inglasi (6 americani).

GRAFICA7  FATTORE QI 5
AUDIO3 FATTORE GIOCO 8

K-VOTO 623

CURVA INTERESSE PREVISTO

Non avrete diffcotta a muovero | calcatorl, ma
alla lunga vi annooroto Soprattutto so non ro-

aiemmo preferito meno
spettacolo o tutti 1 costi e

pil  confinuits  con
Topzione di gioco pid sem-
plice, i prog

amma
avrebbe giovato. o,
ci sarebbe piaciuto che il
giocatore governato dal
joystick fosse evidenziato
su video in qualche modo.
Non & un grosso handi-
cap, anche perché & sem-

preferito.

Con un 20% di qualits
in pi, Italy 90 Soccer
saebbe stato un classico
da non dimenticcre e de-
stinato alla storia. Cost
invece resta un oftimo

matori doltremanica, ma
piivo dello spunto che fa
ladifferenza. ltaly wsx
cer resta comunque
prodotio da e
attentamente  se  siete,
come alri 0 milioni di
ffalliani, - appassionati di
clcio.

PROVE suU

LAST NINJA 1I

SYSTEM 3 va Hnya!

No Potete tenere a freno un
buon Ninja, soprattutio se

i rotta ci Armakuni, 1 tzo che

avete alulato a sconfiggere il mal-
vagio shogun in Last Ninja. £ siata

Kunitoki & risorto pill potente che
mai

Ha abbandonato lisola di Lin
Fen e si & avventurcto tra gli im-
ponenti grattacieli e le sirade viziose:
i New York per diffon-dere nuova-
mente il male. Armakuni & subito
pronto a rispondere od una simile
sida: per farlo deve atiraversare
cinque diverse cree, fino od arivare
dl rfugio ellindomabile nermico,

Delinquenti armati di ooltello,
punk e altri Nina sono | principali

lo Shogun. A voke anche
la polizia cercherd di bloocarvi ka
stradat. Come in Lest Ninja, allinizio
siete armati solo della vostra abili
nelle arti manili, ovvero potete
usre sdo moni e pedi, ma

SCHERMO

10 0 usite da una stanza. Last
Ninja I & uno strano miscuglio di
piochiaduro e avventura dinamica.
Placerd probabilmente agli/amanti
delloriginale, ma pid che un miglo-
Tamento & un cambio i scenario.

VERSIONE Co4.
Cim o ke Suctr: 0 s & s
o s & ot o ot
amarica 7 rATIoRN ale
s FATTORE GI0CO
K-GI0CO 747

rdandovi in giro
Huscirete a trovare un arm, per fa-
clltarvi nei combattimenti con gli
avversari. A volte & meglio evitare
o soontro per preservare energia.
Una delle principaldifficoltx
del giooo - diciamo i suo elemento
enigmatioo 4 il recuperare oggetti
nasoosti @ scoprre in quale situ-
‘zione devono essere utlzati. Non
preoccupa
tevi non c& niente di
tremendamente diffcie. I veri prob-
Jemi vengono dal sistema di control-
Jo supercomplicato che  richiede
‘pratioa anche per ese guite compiti
semplici come raccogliere un ogget-

Spec - questa & la seconda locazione in cul entrerete. Vi troverete la
affront; n

aro. Sulla

VERSIONE SPECTRUM

anarica o °
AUDIO 4 FATTORE aloco 6
K-GIOCO 747

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST _ o cnican__ PRUAVERA
on ok PRUAVERA

503300 \‘6‘
m’

- POWER:
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Robos hia duro un maniaco arma-
to di motosega nel primo livello.
capita spesso che il lancio di un

NON . e s & custo @
un nuovo coin-op coincidano. Ma & proprio
quanto & avvenuto questo mese con Robo
cop: la Data Eost ha appena prodotio la
macchina coin-op (vedi Future Cops nella
rubrica Arcade) e ora la Ocean & pronta a
lanciare il computer gioco.

Naturalmente entrambe le versioni si
ispirano al fiim, ma la Ocean, avendo visto
dei prototipi del gioco della Data East, i &
trovata davanti  una scelta: realizzare una
conversione del coin-op oppure concentrarsi

con
Platoon. Alla fine si & decisa per un mix delle
due possibilitd:

11 gioco si compone di nove parti p
pali, ognuna basata su diverse sequenze del
film. Nel primo livello vi trovate a guidare
Robocop mentre svolge il suo dovere al
servizio della comunitd: sparare i cattivi

inci

PROVE SU SCHERMO

Snmas  cunivo, ma (1 e e
za. Ricordate la Regola Numero Dy

ROB

La sequenza dellidentikit. Riproducete a
destra il volto visualizzato a sinistra.

COP

Parte uomo, parte macchina, tutto OCEAN

Questa parte del gioco, a scomimento oriz
2ontale, i ispirat al coin-op. I cattivi, distrbuit
sulla strada o affacciati alle finestre del
pririo piamo, sono per lo pi armati di pistole:
© di motoseghe. Dovete sparare ai cattivi
(s0n0 necessari clmeno due colpi per
ucciderne uno) cercando di evitare 1 loro
profettll. Avete a disposizione quattro tipi di
armi speciali, fra cui aloune a sparo tridi-
tezionale e altre con superpallottole; che vi
permettono di abbattere

che con un colpo solo. | Manta Gun, che

il it

A
»

‘ veniva usato alla fine del fim, appare

PIANO DELLE USCITE [ B Vi bl el e
ATARIST __ L23000d IMMINENTE | | Lenergia disponibile & limitata e ogni
AVIGA 250000 TMVINENTE vona che sparate un colpo il contatore cala
in poco  posile recuperare capsule ci
SPECTRUM _ L18000c UsCITo mase fate lenore di
AMSTRAD _ L18000c IMMINENTE || consumarne troppa, perderete una delle
5 ostre tre vite. 1l gioco prevede pol una
C64/128  L12000c+L15000d IMMINENTE ‘ et e e
| colpire un cattivo che tiene una donna in

iIiNIlISHIE-‘lliililililit

uslagqm co]puo la donna e lindicatore di

energia scenderd temibilmentel  (Regola
T Proteggere gli innocent. Cé
anche una sequenza di foloidentikit in cul
avrete 40 secondi per combinare fra 1oro 1
pezzi di un volto e creare un identikit della
persona visualizzata alla sinistra: dello scher
mo. Infine ci s0no sequenze sparatutto, ambi
entate nella raffineria di droga e nel cortile
del rottamaio.

combinazione di elementi del coin-op con
Iinterpretazione del film offerta dalla Ocean
ha dato buoni risultati. Negli sparatutto c&
moltissima czione, mentri gli altri livelli col-
gono latmosterae il sapore del film.

'VERSIONE SPECTRUM
fica é grandiosa; la musica e i partato dighal-

dovia mul-caricare l gioco e perdersi tuta la musi-
caeil parato, il che & un vero peccalo.
GRAFICA 8 FATTORE QI 2
AUDIO 8 FATTORE GIOCOS
K-VOTO 807

Hele ke ke e h B
- se riesce a pren-

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

Vario e divertente, non manchera di appassio-
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FLYING SHARK

ATARI ST Firebird L 39000d
avevano

t m
FORSE‘ T o

s S del gioco che
aveva introdotto gli effetti speciali dello
sparatutto nei computer a 8 bit. Sard valsa a
qualcosa latiesa, oppure s uno dei solit
glochi dimenticati allindomani del giomo di
Natale? Forse

1 Flying Shark’ & un biplano con movi-
menti del tutto diversi da quelli di Dawn
Patrol e i Blue Max. Vola infatti su uno sfon
do a scomimento verticale e riduce in mille

o

AFFINITA ARCADE

Una  conversione  vera
B sy e gh
‘appassionalidel coin-op.

PUNTEGGIO COIN OP 9

VERSIONE ATARI ST
Siondi e sprite fantastici, unii @ un buon sc
o, ne fanno un gioco esteticamente favoloso. La
musica i soliolondo e le esplosioni 1o completano
degnamente anche nel sonoo.

GRAFICA 9
Aupio

FATTORE Qi 1
6 FATTORE GIOCO9®
K-GIOCO 895

pezzi tutto quello che il nemico ha di meglio
dacofrre. P dotarsi di
‘armi che conferiscono una potenza di fuoco

ST: distrugget st'ondata
raccoglierete le capsule di energi

te questa B e otter
t (molto utile!)

@ dir poco impressionante. Le capsule di
energia si oftengono abbattendo ondate di
erei disarmati. Ma il nemico non & sempre
cosi sprovvedutol

Dapprima incontrerete gruppi di 2 0 3
qerei che i sparano o che vi piomberanno
addosso. Poi ecco apparire | cami armati
che, per essere distrutt, richiedono due colpi
Anche per i motoscati sono necessari due
colpi. Da questo momento in poi le cose i
complicano nettamente: molte postazion di
tiro, navi gigantesche, portaerei e linee di

difesa sempre complesse. Le bombe
smart tornano utili, ma la. sopravvivenza
dipende dalla tenuta delle armi extra. Se

perdete una vi 3
sconfitti. Uno sparat
rischia forse di esser

potete dirvi praticamente
to ecx I
un po troppo difficile.

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

LIVE AND

ELITE e DOMARK unisci

ey e
ua il rifornimento di carbu-

LET DIE

ono le forze
JIMM Bond & tornato. Uscito incolume
dale tempesiosevicende di

Zona Peticolo’ (come sempre, del resto), ora
& dil nuovo pronto per una nuova avventura,

questa volta sulla scia di un suo film prece-
dente
Live and Let Die trae ispirazione dalla

scena del motoscato da corsa,  nei panni di
Bond, siefe chiamati a sventare i piani del
Dr. Kananga il furfante che sta progettando
di inondare gl Stati Uniti con leroina colt
vata San Monique, nei Caraibi
Per fermarlo, dovele guidare 1 vostzo moto-
scafo e percorrere un fiume della Florida,
evitando gli ostacoli, come mine, macigni e
postazioni di fuoco, per raggiungere la ra

£64/128  112000c+L15000d USCITO

VERSIONE C64

(rafca vlocs colora ¢ o azione i ioco

videogioco piacevole da giocare. Vi

AMIGA 1200004 IMMINENTE "ad Imperara | corsl davua, ma

terete molto
SPECTRUM_L18000c IMMINENTE
GRAFICA 8 FATTORE Qi 1

AMSTRAD _ L18000c IMMINENTE

AUDIO 7 FATTORE GIOCO 8

K-GIOCO 723

fineriar e diFstruggerla con un missile

ima di cominciare la missione & con:
sigliabile forsi le ossa con 1 tre corsi di adde-
stramento. Landare avanti non dipende solo
dlle volte che siete stati uccisi ma anche

dal carburante che vi rimane. Durante il

viaggio dovete raccogliere dal fiume delle

s s B el
uamto pi veloce an to m

q ate,
combustibile consumate: non crediate quin
mmapm lere comoda

d Let Die & un interessante mis-
mg]\o di vani still di gioco. Ha molto del
Buggy Boy sullacqua (entram

dlacqua sarebbero stati gradit, ma il gioco
funziona bene e costituisce una sfida non
indifferente.

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

Divertente, finché dura!
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All'inizio del quarto livello. Quegli inter-
ttori in alto o a sinistra di Puffy sono

| importanti

s B o i )

© non
ST aeto Rl

punto
potra guadagnarsi alcun

Ors! S1 ime) d [Putm Eivses e
Sistioa(aalmal bettliuel
Cita a recuperare una pillola projettile.

PUFFY'S SAGA

La UBI SOFT si prepara all'invasione.

co Zombi sul CPC la Ubi Soft non & rius-
cita a farsi un gran nome, ma
BaSin] SrcalLa softwat houte ncese
cercherd di iscattarsi.
Puffy's saga, il primo di una lunga serie di
giochi che la Ui Soft lancera

PIANO DELLE USCITE "5

& ambientato in un labirinto in stie Gauntlet, in
cui potrete guidare Puffy o la sua amichetta
n. In una corsa frenetica per i 30 ivel, rac
cogliendo quante piu paline marroni possibile
evitando i cattii. Entrambi hanno Iaspetto di
due patatine, ma i loro attibuti sono differenti
Pufyn, & pil veloce i Puffy ma la sua potenza
di sparo ¢ minore e tende .ad accaparrarsi
meno dolcetti
1 cattivi si presentano in diverse forme; alcuni
girano per i Ivelli dando la caccia i vosti eroi,
altr rimangono fermi e li colpiscono mentre gl
saltano davanti. Al contatto con gli abitanti
della prigionesotterranea si perde energia,
quindi tenetevi alla larga da loro o sparate
prima che Vi tocchino. Avete a disposizione
armi extra, fra cui i supercolpi che accrescono

L evet

ATARI ST 139000 USCITO
AMIGA 1330004 IMMINENTE
| | SPECTRUM _L18000c GENNAIO
AMSTRAD _ L18000c GENNAID
€64/128  118000c -L25000c  IMMINENTE
IBMPC_ 139000d GENNAID

VERSIONE ATARI ST
La galica & colorata e sebbene lo scorimento lasci
desiderare, fanimazione & buona. Favolosi
ol efeti sonor, @ il pariato digializzato. Speriamo
Ta Ubi Soft continuerd i fuluro ad essere al'al
te22a d questa creazione.

GRAFICA 8
Aupio

FATTORE Qi 6
8 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 844

1a potenza di fuoco e la ipervelocita che trasfor.
ma il protagonista in un atleta. Per tenere alto il
livello d'energia

( determinato dalla vostra capacita di non coz
zare contro i cattii ) fate di tutto per mangiare
il cibo sparso intorno a voi.

Guadagnate Iaccesso al livello successivo
solo se riuscite a raccogliere tutte le paline del
livello in cui vi trovate. L'operazione sarebbe
molto pils semplice se le paline fossero tutte
visibili, ma alcune sono nascoste dietro le
pareti o dentro dei cofanetti: si possono recu-
perare solo raccogliendo le chiavi dei cofanett
e di certe pareti, oppure balzando su interrut
tori a scatto che aprono sezioni di muro. Se
percio ciondolate troppo su un livello, le pareti
cominciano a scomparire e questo di solto non
& un segno positivo.

Esmom delle monete - i Magic Goms - che

essere raccolte
acqulslale g extra. Al prezzo Gom
potete acquistare 100 punti oppure fare fo
scambio dei personaggi

Puffy's Saga & dawero uno spasso. Con
tutt i suo enigmi e trabocchetti vi dara del filo
da torcerel Se raggiungete il traguardo potete
ricominciare daccapo con laltro personaggio

CURVA DI INTERESSE PREVISTO

]

rendo | punti; pers ha la
con cui pud riuscire a

raghi e raccogliore

orso. A

Magic dom fin pakine sxair sutto e
chiavi) per cento punti s
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PER [ Domak & stato un grem e lo
strutiare Ia trlogia di Guere Stellori,
mase la Lucas Film non si decide
almeno un altro dei previsti nove fim della
serie credo proprio che per la Domark la pac
chiasia finita. Anche i terzo gioco & una con- |
versione, ma a differenza dei primi due non &
realizzato in grafica vettoriale Lzione & divisat
in livelll diversi nel quali controllate diverse
macchine tra cui 1o Speeder, il Waiker e il Mi-
lenium Faloon. Tutte le sequenze sono a scor-
fimento _ diagonale (come nel  vecchio
ZAXXON, per intenderch, ma la direzione di
scomimento, dallangolo in aito  sinistrar o dat
quello a destra, variaa seconda del livello
La primg fose di ogni livello i svolge
nella giungla a cavallo di uno Speeder
Allinzio gli unici problemi sono gli clberi e le

AFFINITA ARCADE
Un eccellente conversione che si
awicina molto al coin-op origi
nal

PUNTEGGIO COIN OP 9

eder schizano tra gl

Il Ritorno della DOMARK. La Forza e con lei!

(da ra) ST - avanzando alla guida di un Walker I e attenzione ai tronchi
R Tani a0 i s e e v gare i Dosth e & i voltn
all'interno zigzagate tra le barriere rosse per arrivare al reattore.

truppe imperiali, anchiesse a cavallo degli

ler. Gii Imperiali possono essere eliminati
spingendoli contro gli alberi oppure colpen:
doli col laser se saranno cosi pozz da mettersi
daventi a voi. In seguito le trappole piozzate
andranno evitate per oftenere

VERSIONE ATARI ST
Lo scorrimento & buono per essere un ST, sopratutto
‘considerando che ¢ diagonal. La grafica ¢ delziosa
come lo & Fanimazione dei Waker e degiiali ogget
Il pariato digtalizzato & eccellente @ g efett di gioco.
010 piacevoimente vioenti e rumorosi

2 A livelli successivi la quantita o alberi
di Speeder avversar diventa sempre pil
'numerosa e appaiono ulteriori pericols, come i
deltaplani degli Ewok che lasciano cadere
Tocce sul sentiero, Alla fine di un percorso un
comifato di festeggiamento ed un gustoso
bonus attenderanno leroe.

1l secondo stadio del livello uno include
una missione col Millenium Falcon, con Tob:
ettivo dii distruggere la Death Star colpendone.
1l reattore, ed 1l tutto dopo aver superato bar-
tiere e stormi dli caccia nemici alle costole.
Raggiunto questo obiettivo dovrete ripercor-
tere la medesima stzada per stuggire allespio-
sione della Decth Star. Nei livelli successivi i
tunnel diventerd sempre pid pericoloso con
barriere pid complicate dat supercre, parctie

GRAFICA 8
Aubio

FATTORE QI
7 FATTORE GIOCO 9
K-VOTO 854

ontro
Al faes e K veohy et rute ot haiate 1] b <l sksex 0 rieas

RETURN OF THE JEDI

RETURN
= THE]

discendenti, torette laser it del tunnel
secondo livello in poi si accede ad

uno stadio supplementare tra i round con gl
Speeder e quello con il Falcon. Nel livello
extra si dlterna tra una fose in cui dovete
attaversae la s lax guidia i un Walk-
wete assalire lastronave
di Darth Vader alla guldu del Falcon. I Walk
er incontra sul suo cammino pile di fronchi,
tronchi rotolanti, altri Walker e catapulte che
lanciano macigni, mentre 1l Falcon & aﬂ;m—
cato da due caccia tel
lottare contro 1 cac
dellastronave i Darth Vader

Vengono dati punti bonus alla fine del
primo livello nella giungla, dopo che & stato
distrutto il reattore € dopo che & stata fatiax
esplodere la Death Star.. Jedi & unar mera:
vigliosar combinezione di ratfinata grafica,
didloghi digitalizzat tratti dol fim, czione
esplosiva e voli frenetici. Questo & sicura:
mente il migliore dei tre giochi della trlogia
perché si adatia pid degli altr, realizzati in
gratica vettoricle, ai computer dat casa.

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

con un quantita tale di livell, varieta
che non polra non catturarv.
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T

anche bello

da giocare. La recensione in un pr

THUNDER

US GOLD ha le ali

L 50 Notete Out Run guidavala cas-
sificar del giochi pi venduti e queston
no la US Gold spera di ripetere il colpo
trasferendo il gioco nel cielo. Perd in questo
periodo la concorrenza & molto pi spietata
dungue, scnanno tusch ad esee alfllezs:
delle aspettative’
Innanzitutto, lelicottero dat voi pilotato &
visto dallalto. E' fermo su una pi

iczzolat in
attesa di decollare. Lo velocitd e laltezza

possono essere regolate ol joystick, ma & pid |

semplice’ cambiare la velocita usando la
AFFINITA ARCADE
Riproduzione fedele di tute le
e caratieristiche arcade e grafica
) o azione di gioco mirabimente

PUNTEGGIO COIN OP 9

tastiera. Nel cambiar quota Iapparecchio
conserva le sue dimension, mentre g ecifi
i, 1o sfondo e le armi del nemico si ingran
discono o si rimy e effetto
visivo indubbiamente molto bello.
ol paesaggio dovete
evitare edifici, oltre a numerosi cami armati e
elicotteri _che vi lanciano contro  delle
granate. Bombe e proiettl i metteranno KO,
munque indispensabile saper stuggire
abilmente in tutte le direzioni.
1l secondo quadro & uguale al primo, tranne
che per un fattore essenziale: Telicottero &
visto dal di dietro. Invece di assistere  tutta
la scena dallalto, cosax

52 KGENNAIO 1989

davants projetl, eifc, lber uto, Bso
gna sempre saper zigzagate fia palazz &
anticereq, facendo esplodere tutto ci
intralcia il volo.
1 terzo livello & ambientato in pieno
0 e il vostro elicottero sorvola unal
ave a velocitd fissa. E possibile spostarlo
per tuttar Iampiezzar dello schermo, ma lal
tezzax non cambia. Man mano che la nave
avanza, appaiono le postazioni di fuoco, le
quali saranno afrontate come gli oggetti a
{ena del primo quado,

SPEC - La forterza finale & stipata di armi
cotte

PIANO DELLE USCITE
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LADE

VERSIONE SPECTRUM
Veloce ed impressionante. Ricca di particolare
ed esplosioni dirompenti. E*dificile distinguere
cosa sta succedendo nelle sequenze frontali @
a volte la rievazione di colisione & incerta. I
rumore delfelicottero 6 accettabile e si accorda
piacevolmente con gl scoppi e  rimbombi

GRAFICA 8 FATTORE Q1 1
AUDIO & FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 793

- non & mica un bell'affare per il vostro eli-
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PRONTO
PER
LA CONVERSIONE?

Thunder Blade & un altro coin-op
fondato in buona parte sugli effetti
della cabina animata. Ancora una
volta tutto questo va perduto nelle
versioni per computer, dove si re-
gistra un vero calo del flusso di
adrenalina rispetto alla sala giochi.
Detto questo, Thunder Blade non &
comunque nelle condizioni difficili
di After Burner, grazie alla varieta di
gioco e alla destrezza necessaria
per giocarlo. La conversione &
eccellente, persino sullo Spectrum,
ma sara solo a dire se i
c

versione Amig

mo resistito a mostrarvi

embrar

Se anivate al quarto livello, vi rtroverete
ausare gli

o piccolini, ma i
ingrandiscono minacciosamente.

gioco non & ancora finito e non lo ab-
farvi venire I'ac-

loro proiettili sono mortal

le cose sono un po’ pid complicate:
dovete infat volare attraverso un canyon!

Strisciate contro le pareti con le pale
1otanti e il risultato sard un bel mucchio di
ferraglia sul terreno,

In totale i livelli sono dodici e nessuno &
facile. Sullo schermo sfrecceranno jet sgan-
ciando tutto quello di cul dispongono. Flot:
tiglie di imbarcazioni. provocheranno una
concentrazione di fuoco devastante quanto
quella dei carr armati. 1 voli in aperta cam-
pagna si faranno sempre it pericolosi. All
fine apparirar Tobettivo delle vostre asp
razioni distruttive: una gigantesca fortezza
‘corazata con uninfinitd di armi letali. Essere
anivati fin.qui @ gid tanto, se espugnate la
fortezzat siete dei ver campioni.

gioco & un buon sparatutto per com:
puter rispetio al coin-op. Manca dii strategia
@ spessore, ma non si pud avere tutto. Lavvi
cendarsi delle immagini e i problemi che

= 1l vostro interesse.

La grafica non ha una buona definizione, ma la
velocita ¢ discreta. E' molto piu facile vedere
cosa sta accadendo rispeto alla versione Spec
trum. Buoni anche la musica e gl effeti speciall
GRAFICA 8
Aupio

FATTORE @1 1
7 FATTORE GIOCO 8
K-VOTO 800

INTEREST LEVEL
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PACMANIA

WICKA-WICKA con la GRANDSLAM

VERSIONE ATARI ST
Lo schermo & molto pil piccolo ma per il resto la
grafica & alfaltezza delle aspettative. G effet
sonor non reggono I confronto con queli dek-
TAmiga, ma nel complesso sono buon.

GRAFICA 7
AubiO

FATTORE QI 2
€ FATTORE GIOCO 9
K-vOTO 727

VERSIONE AMIGA
Grafica impareggiabile: riempie tutto o scher-
mo e lo scorimento & fluido. Eccallent anche
gl effet sonori.

GRAFICA 9
Aubio

FATTORE Qi 2
7 FATTORE GIOCO 9
K-VOTO 775

AFFINITA ARCADE
Veramente molto vicino alla ver-

sione coin-op, ne coglie Impatto
visivo e fatmosfera.

PUNTEGGIO COIN OP 9

MANGIARE .25 o, ™

chio hobby dei gio-

catori di computer, che & ridiventato

popolare quando Pacmania si & affer-
mata nelle sale giochi.

Per trasformare un classico vecchio

in uno nuovo di successo, basta

limitdtto, di divorare 1 famtasmi.

La tecnica molto semplice del gioco
& stata ammicchita dalla capacita conferi-
n: @ Pacman di saltare. Non ci sard pid

11 principio base & sempre 1o stesso:
sgombrare il labirinto dai puntini, man-
giandoli. Nel frattempo sarete persegui-

distribuite in punti strategici del labirin-
fo, che Vi permetteranno, per un tempo.

PIANO DELLE USCITE
ATARIST __ 129000d uscmo
AMIGA 1250004 uscrmo
SPECTRUM L18000c™  IMM!
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1BMPC 129000d 1989
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di restare
negl.l angoli, in quanto potrete liberarvi
con un balzo,

Lo svantaggio & che solo una parte
del labirinto_viene visualizzata sullo
schermo ed & quindi impossibile saper
cosa sta succedendo nelle altre zone del
labirinto. Ma la veduta tridimensionale
conferisce una nuova  graditissima
prospettiva allczione.

CURVA INTERESSE PREVISTO
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Glunk, Crudia, Ugha e Vin-
GRONK 2%, o e o

‘i visto delle g del genete in vt vosta.
1 Lancio della Moglie & kx prima prova (hon

(tenendola per  pied. Premete il sto del fuoco e ka

UGH-LYMPICS

Un sacco di bastonate con I'ELECTRONIC ARTS

Satto al Dinosauro : sembra proprio che
ronk stia per andare in ‘pro-pensiona-

ment

un Acelo dellx

u-pymckmlhq\xﬂeeacms\emi\wuauw
atfamata tigre
mmmmmeﬂmmwhmm
“accendi faooo

dovrete smanettare il oystick per far correre ok
male e schioociare l pulscnte di 000 l momento
giuslo per forgli salkore gl ostacoll. Le gare dei
frogod & concudono on un Giooo i Gl un

della ciave. Un vero e propriopicchiatutto’ che si

Tenti e quest, per sopravvivere, devono soavaloario
con un salto con fasia, Cavernan Ugh-Lympics &
pieno di situzioni bizzane ed & molo divertente,

le

energia. Senaa
‘lcun riguardo pe ka precisone storca, nelle ulime:
due gare Nomo delle caverne gareggia con |
dinoscuri. Nella Corsa el dov

‘gare, futfavia, non sono dificl dat padroneggicee,
unat volt escuriasika novi, non vi rimeane che 1
°

GRAFICA 7
Aubio

FATTORE Qi 2
5 FATTORE GIOCO 7
K-VOTO 689

CURVA INTERESSE PREVISTO

INTEREST LEVEL

finche non

U ocs spiass & choriani
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Sulla griglia di

Digione. Una buona parte
note d'occhio

RENE S2 e moen

famoso quanto quello di Michele

Alboreto ma in Francia & un grande person-

ago e 3

rtonza al circuito di

ato

o, A quelh dellu Loriciels piacciono le

Porsche.
Gli piace anche René, ed ecco perché

PIANO DELLE USCITE
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PROVE SU SCHERMO

Ihanno ingaggiato non solo per

2are ma anche per alutarl @ progetiare una
simulezione di guida basata sulle popolari
gae francesi denominate TURBO CUP.

1 giocatore gareggia in quattro gare,
ciascuna su un differente circuito. Le corse.
Teqli durano due giorni; il prmo di prove, i
secondodi gara vera e propria. In Turbo
Cup si deve effettuare un giro i prova del
tracciato che determina la posizione sulla
griglia di partenza per la corsa di due giri
Lobiettivo & di amvare primi, quindi &
meglio evitare di scontrarsi con le altre vet-
ture o con gli ostacoli ai lati della stada. E

gli ostacoli a causare problemi in quanto

E fondamentale prendere bene le curve:
prendetele troppo lentamente e perderete

esexcizio e una prolonda conoscenza
cutto.

Turbo Cup non offre molti circuiti, ma ha
una scelta di parecchie opeioni per il cambio
di marcia. Vi piace 1 cambio qutomatico,

del cir.

TURBOCUP

La LORICIELS pigia I'acceleratore

per potervi concentrare sulle acoelerazion,
le frenate e le stenate? Nessun problema.

marcia qumentano ka longevita del gioco

VERSIONE ATARI ST
La prospetiva del gioco & grande, e grandi sono
grafica, scorrimento ed efftt sonor. Questo  entu-

siasmante gioco di guida vi lera impegnali per
molio tempo. Peccalo che questo potenziale non sia
stato sirutato fino in fondo

GRAFICA 8
aupio
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CURVA INTERESSE PREVISTO

le cuto,

Paul Ricard a tamponare le
si ha sempre la poggio.

1

Granda diveramento, ma manca ai varista.

non
Al limitato numero di piste o le corse noiosa-
‘mente corte.
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LOMBARD RAC RALLY

I rally fangoso della MANDARIN

ULTIMAMENTE; = =
mogliata  sulle
auto ogni sorta di arma o‘!cmva ma RAC
RALLY & una gara o
hanno armi di nessun tipo. el
sori disponibili sono fari antinebbia, motori e
altri lispositivi che migliorino le prestazioni. n
si suddivide in 15 fasi
glorno. Dopo esservi esercitati con le varie
{asi, potete tentare m ummme il rlly com:
pleto. Come nella varie prove si
svolgono in condizioni e fond stradali sem-
pre diversi: i piloti devono vedersela con la
nebbia e col buio, attraversare foreste e
superare montagne. In certi punti a visibilite

PIANO DELLE USCITE
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& pessima a causa delle cunette e dei tor
nanti. E' necessaria una grande prontezzat di
iflessi per riuscire ad affrontare le brusche
curve che appaiono allimprovviso quando
aivate in cima  una collina © correte nella
nebbia. Nella fase di addestzamento, potete
guadagnare denaro rispondendo_ corretia-
mente ad alcune domande sui rally e vin-
cere premi in denaro piazzandovi nelle varie

| ,lé.

VERSIONE ATARI ST
Buona la graica, ma fimpressione di movimento
daa dala strada avrebbe potulo essere miglor. Il
rumore del motore non & molto convincnte.

GRAFICA 6 FATTORE Qi 4
AUDIO 3 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 674

fasi del rally. 1 contanti sono poi usati per
riparare la macching o per comprare acces-
sori come fari antinebbia, motori pid sofist-
cati 0 la trazione integral

Si trattar essenzialmente di Test Drive con
strade ondulate e meno traffico. Pertanto
non & niente male, e riuscire o completare
Iintero rally & tuttaltro che facile.

VERSIONE ATARI ST
La grafica ¢ o ed il motivetto di sotolondo ¢ alle-
gro. Divertente ma troppo facie per tenervi incolat

allo schermo per moto tempo.
GRAFICA 7 FATTORE Q1 1
AUDIO 5 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 674
professionisti  non

1 GIOCATORI &0 s

lincantevole vita di cul si legge sul giornal
Mantenersi in forma & un duro lavoro e ci
vogliono

GARY LINEKER'S

SUPERSKILLS

Allenatevi con la GREMLIN

una bottigliar i glucosio aumenterdt il livello
denergia.

La seduta del controllo di palla richiede
semphoememe che il nostro eroe continui a

Tre principall attivit tengono mister

Lineker in forma: esercizi in palestra, controllo

flession, piegament e le barre di scimmiat. In
ciascuna prova Gary lotta contro il tempo e
deve completare 0 un numero di esercizi

oppure coprire una distonaat pre-determina-
ta. La velocitd delle pulsazioni e 1 livelli di
energia sono ratfigurati a lato dello schermo
e pill cisi allena, piti battti qumentano ed il
livello dii energia cala. Fermarsi a riposare
idurrt le pulsazioni, mentre bere un sorso da

VERSIONE SPECTRUM
Mui-caricamento e leggermente piu duro da gio-
care che sulfST. C'& perd paca roba per tenere alto
interesse a lungo.

GRAFICA 7 FATTORE QI 1
4 FATTORE GIOCO 6
K-VOTO 590

Aubio

differenti porti del corpo. Sul
campo di calcio & la vola degii esercez di
dribbling:  bisogna guidere il pallone
attraverso una serie di coni e poi tixare in
porta. Infine Gary deve tiare la palla
attraverso alcuni pneumatici sospesi. Tutte le
prove possono essere praticate individual-
mente, oppure riunite insieme in un “pro-
gramma di allenarmento su misurd. A dispet-

to del tremendo foglietto distruzion, Super-
skill & molto facile da padroneggiare, una

VOlia GppIEso Clo che 5t Nono-
stante Superskill sia ben memnlmo e sia
divertente da giocare, non ci menexa moltoa
sgonfiorsi._Comunque & un passo avanti
tispetto a Gany Lineker's Superstar Soccer.




| i stiore in continua evoluzione come
quello del software un anno & proprio
tanto. Eppure & quanto & passato dalluscita
dli UMS e solo adesso sono cominciati a com-
parire i primi dischetti con i nuovi scenari.

Al moriiento sono disponibili due diversi
dischettt-scenario, 1 quali vengono caricati
nel programma principale per riprodurre
battagie tratte rispettivamente dalla Guenia
del Vietnam e dalla Guerra di secessione
Americana. Questultima  comprende le.
battaglie di Shiloh. Antietam e Chattanooga
Lo scenario di Chattancoga & diviso in due.
che caricano ~ singolarmente,
a una giomata: Chat
battaglia principale, si riferisce
al confitto del 25 Novembre 1863 (‘Assalto
sul Missionary Ridge) mentre Chattanooga 2
tratia degli scontri preliminari del 24 nover-
bre 1863

Poiché UMS comprende anche la
battaglia di Gettysburg, il dischetto della Guer
10 di Secessione non Costituird una sorpresc
per chi conosce it il programma originale.

Shiloh fu unal grande vitioriat per il gene-
1ale Grant, dopo una serie di sconfitie inflitte
allesercito unionista dai confederat. Antie-
tam fu una violenta battaglia, vinta, dopo
un lungo combattimento, dalle  trupy
unioniste: Tesercito sudista d Lee si batté

intrappolato da un grande fiume alle spalle,
& che le sue forze, oltre che numericamente
inferiori al nemico con un 1gpporto di tre @
uno, erano anche sparpagliate su una super-
ficie dii oltre 30 chilometri
La battaglia a Chatinooga si protr
per tre giomi m sera del 24 e
sercito unionista % il versante orientclle
del Missionary R)dge e rimandd al giorno
successivo la conquista del resto della cate-
ng montuosa. A Chattanooga 1 confederati
subirono una grave sconfitta, in seguito alla
quale i numero dei loro prigionieri superd
quello dei morti dellUnione di oltre cinque
volte
1 dischetto del Vietnam contiene tre sce-
nari tratti dalle battaglie di Dok To del
1967/68, in cui gli americani combatterono
contro le truppe nord-vietnamite, un esercito
regolare i soldati in uniforme, dotati di armi.
qutomatiche e mortai, e non contadini Viet
Cong in pigiama nero dellimmaginaziane
popolare. Nella battaglia per la collina 823
Tesercito nord vietnamita colpi duramente
gli americoni con cecchini, mortai e
granate. Alla fine gli americoni conqui-
storono la collina, ma subirono  gravi
perdite. Il secondo scenario del disco & situa-
o @ nord della collina 823 sui pendii di Ngoh.
dove una piccola unité ameri-
imbatté in una postazione nemica
super!ombmtu Molte compagnie vennero
unité accerchiata e riuscirono
infine a rinforzanla prima i sera. quando le-
sercito vietnamita si dilegub. La collina 875
fu unfaltra vittoria sudata degli americani, i
quali vennero inflitte pesanti perdite dai viet-
namiti appostati nei loro bunker nascost,

Filenanes Nornal Zoon In Extrene ZoomsIn Battle

Display Dptions

UMS

GLI ORIZZONTI SI ALLARGANO...

Nuovi scenari di guerra dalla Rainbird

nonostante i continui bombardamenti:  un.
certo punto gli americoni avevano addirit
tura bombardato alcune loro unitd. Gl sce-
nari del Vietnam sono interesscnti per la
natwa altamente tattica delle batiaglie e
per Tintroduzione dei cacciabombardieri F-
100 e degli elicotteri da battaglia.

Come nelle battaglie contenute nel pro-
gramma principale, potete cambiare i ter-
reno e e forze @ vostro piacimento. Potete
perfino mischiare terreni ed eserciti dei di-
schetti scenario con quelli degli original
Come se la sarebbe cavata, ad esemy
Guglielmo 1 Conquistatore davant a un
pugno di buzzuri armati di fucili automatici
sostenuti da obici da 155 mm? Scoprirlo &
faclle, basta provare.

UMS AMIGA

E' diventata realta la versione Amiga
i UMS. Il pacchetto di due dischetti
conserva tutte e caratteristiche delfo-
tiginale ST i primo disco contiene il
ST principale unitamente agli
stessi scenari offert dala versione ST
(arriveranno altri dischi-scenario per

T'Amiga).
e
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SULLA 0 del sueceso del ko giooo

da tavolo moderato dal comput
ex, Brian Clough’s Football Fortunes, ka CDS. ha
trosferto 1l concetto nel seftore dei giochi da
gueraystiategia.

Tank Attack viene fornito con un tavoliere
pieghevole con mappat ad esagon nel peneno
stle dei wargames da favolo. Sono rappe
fat quattro paesi e Tore eqd.gmmcmdeum
Varietd di tereni con fiuni, laghi, foreste, mon-
tagne e citt. Due, fre oppure quattro giocatori

sisternarsi inforno ad un favolo con un
‘computer e darsi battaglia: il numero dei gioca

tori non influenza i fondamentale svolgimento

to, Fuoco sul @G. Fuoco sull'unita nemi-
ca. Prossimo turno.

tavoliere di Tank Attack , con le unita
in posizione.

PIANO DELLE USCITE

SPECTRUM _L18000c IMMINENTE
AMSTRAD _18000c IMMINENTE
C64/128  L18000c +L25000d IMMINENTE

16:-bit Versioni a 16 bitin

VERSIONE C64
La grafca e i effett sonor sono pid adeguati che
vistosi ma dopo tuto f gioco si svolge sul tavolere.
Tutte le. versioni dovrobbero essere abbastanza
identiche, con e versioni a 16 bi un po’ pid bele
graficamente.

GRAFICA 3
Aupio

FATTORE QI8
3 FATTORE GlOCO8
K-VOTO 743
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TANK ATTACK

La guerra lampo da tavolo della CDS

del gioco, ma determin un modello delle
allecrze tra i paesisul tavolere.
Una o natura del conflit

fo, 1l computer deve essere mnformato delle
varie allearze, dopodiche r possono
sisternare le loro forze sul tavoliere. Vengono for-
nite quato divisioni crmate, ciascunat com:
prendente quatito. autoblindo ed ofto. cai
‘@mt, sotto forma i segntini di plostioc

Delle tacche sul retro di un segnalino indi-
‘como la potenzar di uoco ai quellunit: vi sono
due livelli per gli autoblindo e tre per i com
‘armat Lobiettivo principale & quello di distrug-
gere le basi dei paesi nemici

accu:
1l tertitorio nemico e difendere kx proprial
ase dagli attacchi degl avversari.

1 computer funge da moderatore del
fuoco, decidendo lesto degli scontr, tenendo
sotto controllo o stato di ciascunar delle forze in
‘guenate fornendo un boliettno dopo I ccmpls
famento di ogni round. Alnizo di 0
viene effettuato un lancio dei dadi Compulenz—
20to che deferminerd quante unitd di movi-
mento un gioodtore pofrc uscre. Dopo la fase di
movimento il giooctore pud scegliere di aprire il
fuoco sulle forze del nemico q tro, “Clickando”
sull finestra apposita sullo schermo. Un puntar
toe permette di inseriee nel computer la
posizor dall

gero pud eliminare un oo armato le proba:
biltd sono a suo slavore... Se Iattacconte con
ferma Tordine dii fuoco, seguird una breve
sequenza cnimata, nella quatle | due sidcnti s
scambiano un colpo, prima che il computer
informi sul risultato, Talvolta ununité pud essere
danneggiata ma in grado di essere riparata
oppure ricostruita, nel qual caso il giocatore.

ad o
Ut e s e
nche por il giocor

HELLFIRE
ATTACK

Lingue di fuoco dalla
MARTECH
ad After Burner e si

ASSOMIGLIA 5. 2 2ere; o

‘Burner. La maggior differenza & che siete alla
guida di un elicottero, invece di un dero-
plano. La grafica & deludente in quanto lo
scenario scorre a righe, facendo assomigliare
1l tutto a ritagli i cartone.

Lelicottero pud essere abbattuto a colpi
di cannone oppure con missili a ricerca ter
mica, maé dotato di missil

1 problema & che evitarli & una manovia
piutiosto semplice. £ un ditro gioco che,

ibbastanza accuratamente, riproduce quan.

o ¢ nelle sale giochi, ma purtroppo non c&
niente da giocare.

PuS metterla rimand
sino a quando il computer ne permetierd 1
Homo in gioco. Ununitd viene rimossal dal
tavolere di gioco se & distrutia. Tank Aftack
non sembra vere dei sistemi decisionall infri-
cati da soddsicre un purista. el wergaame,
sembra for pil affidamento sulla fortuna,

CURVA INTERESSE PREVISTO

-

Un gioco che offre Toppurtunita di divertir
leme ad amici. Tornerete i tanto in tanto a

PIANO DELLE USCITE
ATARI ST 139000d useImo
AMIGA L30000d IMMINENTE
SPECTRUM L22000c IMMINENTE
AMSTRAD _L22000c IMMINENTE
C64/128  122000c~129000d IMMINENTE

CURVA INTERESSE PREVISTO
i

INTEREST LEVEL

K-VOTO 554
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SUPPLEMENTO

Okay, siamo all'inizio dell’anno e avete [
in mano il secondo numero di K. Quin-
di abbiamo preparato qualcosa di spe-
ciale. Il programmatore di POWER-
DROME ci ha aiutato a preparare un
dettagliato manuale di consigli per
ottenere il meglio da questa stupenda
corsa in 3-D.

Sconcertati da BOMBUZAL? Tony
Crowther, disegnatore di molti livelli
tortuosi, si € impegnato nel difficile
lavoro di disinnescare gli esplosivi con
alcuni trucchi offerti da Mark Jordan,
uomo della Mirrorsoft che ha speso
molto del suo tempo con Bombuzal.

Ma non é finita: dopo i consigli dello
scorso nhumero sul gioco del secolo,
Elite, abbiamo preparato un listato per
ST che vi regala 10000 crediti e alcuni
consigli sul seguito del gioco forse piu
amato dagli italiani, Last Ninja Il
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MASTERTRONIC
La Mastertronic sta dando Ias-
salto al mercato i giochi eco-
nomici con una buona selezione
di piccoll e simpatici prodot
pubblicati dalle sue diverse mar-
che. La Mad X ha le version ad
8 bit i Rockford (Spec, C64 e
Ams, L.7500), il coin-op elfAr-
cadia e il gioco a 16:bit della
Melbourne House. Rockford &
stato adattato da un gioco molto
popolare chiamato Boulder

ricerca di gemme, cercando di
non farvi cadere sula testa dei
grossi massi. Un po’ come. Ia
Vita alla redazione di Kappa
s Per Tetcheta Master-
Sono emerse un numero
o eressant, Got Dextr
(ST; L.29000) era una deliziosa
awentura dinamica in 3D della
Infogrames, non dissimile da
Fairlgit o Inside Outing. Vi
muo-vete in una casa maneg
giando oggetti per scoprire un
050U segreto. A me sembra
un po'la pubblicita di un ciocco:
latino. Comunque fu molto
popolare i suoi tempi. Sono
usciti anche Majik (Spec e 064;
L7500c), Sidewinder (PC;

VI AUGURIAMO
UN......

BUON ANNO
ECONOMICO

Dopo aver ricevuto un computer in regalo, arriva il momento di comprare o
farsi regalare (ancora!?, n.d.r.) dei programmi che ci girino sopra. La scelta &
sempre azzardata. "Che cosa cercheranno di rifilarmi questa volta?”, ci si
chiede. Questa volta, pero, & piu facile portarsi a casa qualche gioco economi-
co di quanto sia stato lo scorso anno, grazie a nuove strategie commerciali da
parte delle software house che hanno portato all'uscita di una valanga di com-
pilation che comprendono giochi d'alta classifica e alla pubblicazione di un
numero sempre piu crescente di giochi economici a 16 bit. Un nostro redat-
tore, un ben noto giornalista investigativo, cerca per voi i veri affari di

quest'anno e ci da la sua spassionata opinione.
-

videocassette, a dare il la alla rivoluzione
video. Lidea dei cosiddeti titoli budget o eco-
nomici & venuta ad alcuni furbi dirigenti di societa
video ed il sistema ha funzionato talmente bene che
& stato subito recepito anche dagli ediori di video-
giochi. Faccio un esempio per spiegarmi meglio:
quando un fim esce dal circuito cinematografico
viene pubblicato, dopo qualche mese, su videocas-
setta al prezzo di 70-90.000 lre; dopo un certo perio-
do, il ttolo perdera Faspetto di novita, il valore scen-
dera ulteriormente, e verra venduto a prezzo "sconta-
10". In questo modo vl fate un affare e le case di
software video anche, utiizzando questi introii per
pubblicare alti titoli.
Ora questo pud sembrare irilevante per voi che
Vi interessate di computer giochi, ma in realta si sta
verifiando lo stesso anche nel settore del software
jochi delfanno scorso sono
ici di questanno. Ed ecco
che Vi rovate davanti a possibil grossi affari. Un'alira
caratteristica rilevante di questo periodo & anche il
jochi economici per 16 bit di elevata qua-
Iita che cominciano ad apparire sugli scaffali dei
negozi. | giovani programmatori hanno imparato ad
addomesticare i microprocessori dei 16 bit e stanno
rapidamente tirando fuori moltissimi spara-e-fuggi da
soddisfare qualsiasi utente medio di Sl
Questa tendenza & decisamente positiva, soprat-
tutto questa moda del ‘reprint”. Infatt, i mocaxere pud

E stata lindusria del software video, cio delle

trovare software di prima qualita ad un prezzo vera-
mente conveniente, e questa & un'ottima notizia, per
coloro che hanno appena comprato un Amstrad o un
Commodore C64 e che non si sono mai interessati
prima di giochi. € una buona notizia anche per i
“collezionist" di giochi che non li hanno gia RUBATI
copiandoli. Potranno cosl acquistare copie “legittime”
dei titoli mancanti per completare la propria
collezione. E gii squattrinati che non hanno le finanze
per permettersi di acquistare tutt i giochi che escano,
potranno comprarsi queli che si erano persi.

Diamo quindi uno sguardo ai titoli belli e brutt
che potrete acquistare: ecco  voi tutte le compilation
e tutt i giochi economici che potreste desiderare.

BRUNO'S BIG BOX
(Spec, C64 e Ams; L18000c, C64 disco L25000)

ISTS AND THROTTLES
(Spec, C64 e Ams; L25000c, L25000)

La societa leader nel settore delle compiation & sicu-
ramente IELITE. Ci sembra che sia stata la prima
casa a pubblicare una compilation di classe. Lasciate
in giro qualcosa e ve la sbationo su cassetta insieme




ad altr titol. Pubblicano veramente i tutto: basta che.
non sia inchiodato ad un tavolo,
Prendete ad esempio Frank Bruno's Big Box.
Non vi sembrano titoli familiari? Batty, Battleships,
Doo e 1942 erano gia inseriti su una delle
‘compilation Hit Pak (Chi noi? Gia apparsi su un Hit
Pak? Naahh). | giochi di Frank Bruno’s Big Box
sono Frank's Bruno Boxing, Commando, Scooby
Doo, GhostsN'Goblins, Batty, 1942, Airwolf, Bomb
Jack, Saboteur e Battleships. Owerosia dieci ex-
giochi a prezz0 pieno prezzo per sole 18000 lire. |
giochi non si sono sciupai col tempo. Prendiamo ad
esempio Batty che sullo Spectrum & una delle migliori
copie di Arkanoid mai fatte. Di Battleships avrete
forse letto la recensione su qualche giorale inglese
(sap-piamo che i leggete, nd.r) quaiche mese,
quando si pensava che dovesse essere pubbiicato,
cosa che invece non awenne.LElite disse che il pro-
gramma non era della qualita che loro si aspettavano.
E allora come la metiamo con e fiviste che ne hanno
fatto una recensione e gli hanno dato anche pieni
voti? E' una riedizione della battaglia navale che si
gioca solitamente a scuola con carta e penna. (A
Proposito, se per caso vi capita di trovare la versione
Amiga di questo gioco, dategl un'occhiata perché & la
migliore di tutt). 1942, Bomb Jack, Ghosts'N'Goblins
degi ottimi esempi dellabilita
dellElite di individuare allistante una buona licenza
coin-0p. Sono tutti e quattro niente male, sebbene io

raccomandi particolarmente Bomb Jack sullo Spec-

trum e Ghosths'N'Goblins sul C64. Questi sono due
tra i miei preferii che ri-giocherei volentieri anche
lesso.

Fists and Throttles & una compilation vera-
mente di alto livello, contenente lkari Warrior, Thun-
dercats, Buggy Boy, Dragon'’s Lair ed Enduro Racer.
Ritroviamo qui quattro conversioni di coin-op, uno dei
quali & la riedizione di un ex-gioco Activision, che
‘avrebbero potuto meritarsi un K-voto superiore al 900
nella versione per Zx se Kapa fosse esistio a quei
tempi realta e

& migliore delle altre per un pelo,

GIANTS
(Spec, C64 e Ams; L2900 & L39000)

HISTORY IN THE MAKING
(Spec, C64 e Ams; L49000d indicativo)

AMIGA GOLD HITS
(Solo Amiga; L25000c)

Diciamolo pure, se ¢ qualcuno che ha una buona
quantita di itli da mettere in una compilation questa
S Gold. Ha in "magazzino" una serie di numeri
uno natalizi e Giants ne & piena. Giants contiene
coin-op come Gauntlet, Rolling Thunder,720, Out-
Run e, unica mosca bianca, California Games, uno
dei peggiori giochi di tuti | tempi su alcun formati e
niente di eccezionale su altr. Ma gii alri eccezionali
programmi compensano ampiamente la presenza di
un gioco California Games. Gauntlet deve essere uno
tra i pius amati arcade di tutt i tempi, sia nelle sale
giochi che sul piccolo schermo. La versione su com-
puter ha stracciato tutt i record di vendita, generando
la classica prolferazione di cloni, certamente fonore
pils alto per un computer gioco (limitazione & la forma
pil sincera, anche se non gradita, di ammirazione).
720 & Roling Thunder hanno avuto i loro moment di
gloria e per alcuni, abbastanza stranamente, le ver-
sioni su Spectrum sono le migliori. In ogni caso, il tto-
1o pils "caldo" di tutt i tempi nel mercato del software
& OutRun. Anche se la US Gold sta cercando di
fipetere il successo di OutRun con Thunder Blade,
sempre della Sega (e potrebbe anche riuscirci, per-
ché no?), niente potrebbe ricreare lentusiasmo della
febbre di OutAun dellanno scorso. CHIUNQUE vole-
va il gioco e la maggor parte lo ha acquistato. Ho i
presentimento che lo fivedremo ancora in Girco-
fazione. La US Gold ha speso troppi soldi per farlo
marire cosi. Credo che prima che finisca nel dimenti-
catoio vedremo apparire una edizione economica.
History in the Making & la compilation pil
straordinaria: ci sono ben 15 giochi. E pubblicizzata
come una compiltion storica della US Gold - m:
questa & solo una scusa per ributtare sul mercato
quasi tutt i suoi ttoli i successo - cercando cosi di
‘convincere tut i possessori di un computer a tirar
fuori soldi per comprarla. Contiene dei ftoliimpressio-
nanti: Leaderbord, Express Raider, Impossible Mis-
sion, Super Cycle, Gauntlet, Beach Head, Beach
Head Il, Infilrator, Kung Fu Master, Spy Hunter,
Road Runner, Bruce Lee, Goonies, World Games e
Raid. Alcuni titoli scricchiolano un attimino ala luce
delle sofisticate tecniche dei nostri giomi, ma la mag-
gior parte risulta ancora giocabile. Ci sono delle vere
pietre miliari; Impossible Mission resta uno dei miei
preferii di ttt i tempi, o stesso dicasi per Leader-
board e per la coppia di Beach Head. Ma ci sono
anche delle sorprese inaspettate, come Spy Hunter,
uno dei primi spara-e-fuggi a scorrimento verticale,
basato sulfomonimo coin-op. Sebbene sia un pochi-

a vedere che voto gli avevamo dato, nd.r). Anche
Thundercats era un superbo gioco d'azione prodotto
dai programmatori Roy e Greg della Gargoyle Games
per [Elite, programmatori famosi per la qualita della
grafica e delfazione dei loro giochi. Buggy Boy era
invece uno dei piu originali giochi di guida e diversa-
mente dal solito non c'¢ molto differenza tra le varie
versioni, anche se a mio awviso la versione per il C64

no aretrato Spy Hunter & abbastanza
divertente da giocare.

1l classico fanatico delfAmiga pu fare cose ben
peggiori che dare un‘occhiata ad Amiga Gold Hits.
Bionic Commandos, Rollng Thunder, Jinks e
Leaderboard... Di nuovol Linclusione di Rolling
Thunder, uno dei miei arcade preferit nela versione
dabar, & a ragione per cui ci spenderei dei soldi miei;
e la conversione Amiga & una delle piu accurate,

L198C
novita p'm‘uﬂa in
ta

altrimentl
i caso le cose migliori della

s0no su efichetta

Little Computer Peo:

0d) era in o

sion, in cui si
no del
mputer c'era una micro
persona da nutire e far divertire

Molto

tente. Jet Set Wi
L7500c) dey

computer. E'stato i
gioco che ho acquistato nel-la
mia vita e dey e quello
che ho giocato di pil in tutti
questi anni, se prendo tutte le
partite che ci ho fatto e le metto
una dietro laltra. RockNBolt e

X15 Alpha Mission (entrambi per
C64; L.5000c) s0n0 un paio di
ex-giochi Activision usciti un paio
di anni fa, quando era ancora fe-
poca doro dellActivision. Vi
ricordate Gho-stbuster e Web
Dimension? E Mindshadow?
(Spec, C64 & Ams; L5000c) Era
Io stato delrarte de giochi ad:
venture - al tempo, voglio dire.
Infine abbiamo Knightmare
(Spec, C64 & Ams; L5000g), un
gi0co scito nell7 e basato su
un gioco televisivo inglese (di cui
abbiamo pariato lo scorso
numero, n.d.r.

Ultima arivata (cronologicam

“Ham




nte) sul mercato
dei giochi eco-
nomici, & cono-

sciuta dagl amici come Dirigibl

soft, ma traboccante di nuovi

prodott. Hanno Las vEgab
Casino (Spec, C64 & Am:

L7500, che contiene R
Craps, Roulette e Blackjack.
Jocky Wilson's Dart Challenge
(Spec, C64 & Ams; L7500) offre
due tipi di gare di freccette e una
sfida con un awersario umano.
Sfortunatamente le atiine di birra
non sono incluse el gioco, quin-
di dovrete procurarvele da soli
Gii altri prodotti da 7500 lire sono
Rally Simulator (Spec, C64 &
Ams), Para Assault Course
(Spec, C64 & Ams) e Zybex
(Spec). A 5000 lire solo su C64.
hanno Terrafighter e Maser
Blaster it Battle Tank Simula-
torsu Spectrum e Amstrad. L'al
1ro titolo che resiste ad un som-
mario scrutinio, se non altro per i
nome, & Bionic Ninja (Spec, C64
& Ams; L5000). Wow!

RACK:|

Uetichetta Rack-It della Hewson
ha messo a segno alouni buoni
colpi i-editando il vecchio catalo-
goFTL. C lo spara-e-fuggia
‘scorrimento Light Force, l'aven-
tura dinamica acquatica Hydro-

foot, it original para-e-
tuggi Shockway Aider. Tutt
questi titoli sono disponibili per
Spectrum, C64 & Amstrad &
dovrebbero costare L. 75
Lightforce & stato una celebrita
dello Spectrum perché  stato
uno dei primi giochi ad impiegare
spiite e sfondi mulicolore. (OK
anche Dark Sceptre i aveva, ed
anche molto grandi, ma siete mai
fiusciti a stare svegli abba-stan-

2aa lungo da vederl?) Hyalo-
foot & stato uno dei mi-gliori

giochi creati da Roy e Greg. E un
arcade adventure isometrico con

anche se talvolta & un po' lenta. Non ¢’ realmente lo
spazio per esaminare tutte le compilation US GOLD,
e ne sono a centinaia, quindi leggete la lista di ttoli
in coda alarticolo.

THE IN CROWD
(Spec, C64 e Ams; L25000c L39000d indicativo)

5STAR

(Solo ST; L39000d indicativo)
TAITO COIN-Of
(Spec, C64, Ams; L18000c e L25000d)

Due compilation della Ocean e una delfimagine, una
Vol fiera casa di software ed ora semplicemente un
nome. Una delle pil toste compilation attuali & The
in Crowd, che a parte il fatto di essere il titolo di
un'eccellente canzone di Brian Ferry & anche fammi-
ragia delle compiation Ocean di questanno. Per
prima cosa cé Barbarian (a versione con Mana
Whittaker in copertina), seguono poi Crazy Car:
Kamov, Gryzor, Predator, Combat School, Talgel
Renegade e Platoon. Roba che anno scorso costa-
va_tra le 150 e le 200 mila lire & oggi viene via a
L.25000. Il mio preferito & Target Renegade, il miglior
picchia-duro a cui io abbia mai giocato e il solo che
mi abbia tenuto sveglio per un intera notte per cer-
care di batterlo (sul C64). Platoon invece Io trovato
un po’ deludente, ma credo che sia diffcle produrre
un gioco di guerra che non esaltila guerra.

5 Star & una compilation gia apparsa per e altre
versioni, ma s0lo ora Gi 50n0 abbastanza giochi "vec
chiper ST, cioé delfanno scorso, da poterli raggrup
pare. Barbarian (i ripeto: Ia versione della Palace,
con la bella Maria in copertina), Crazy Cars, Enduro
Racer, WizBall e Rampage. Sono anche questi titoli
“caldi" e, stranamente, solo uno & co Ocean.

Gli altri sono, in ordine, della Palace, della Titus e

della Activision (un paio). Vedete, sembra che ci sia
una nuova regola el gioco delle compilation ed &
questa: non devono essere per forza dei vostri
giochi: o fa brodo, basta che abbiano venduto
abbastanza bene.

Molti pensano che Barbarian abbia venduto
motte, anzi moltissime copie, per la ragazza sulla
copertina della confezione. La ciitica ebbe delle ri-
serve, ma il gioco scalo le classiiche di vendita e
tutte e riviste pubblicarono consigl e trucchi per
parecchi mesi. Deglialtri giochi di 5 Star, lunico che
mi lascia dubbioso & Rampage. Non so: alcune per-
sone erano_entusiaste di questo gioco, ma non
posso dire altrettanto. Secondo me il migliore rimane
Enduro Racer, ma a me piacciono i giochi di guida
quindi era inevitabile che fosse il mio preferito

la Taito ha il suo buon numero di conver-
sioni da coin-op e per provarlo la Imagine ne ha
messo un bel po’ su una cassetia: Aastan, Slap
Fight, Renegade. Arkanoid, Flying Shark, Arkanoid
Il-Revenge of Doh, Bubble Bobble e Legend of
Kage. Questa compilation si piazza al secondo posto
nella classifica dei miglori acquisti, per essere una
raccolta di ex numero uno delle classifiche, nessuno
dei quali & realmente invecchiato: sono pil giocabil
di molt ttoli attualmente in commercio. Non cé

quelle pit colorate per Commodore e Amstrad. Bub-
ble Bobble & un gioco bellissimo, & stato un enorme
iccesso nelle sale giochi, e rispetto a tuti gli ali
“successi” riproposti é sicuramente il pid iesistivile
ia giocare.

SUPREME CHALLENGE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

COMPUTER
(Spec, Co4 e Ams L18000c & L25000d. Annunciate
le versioni per ST e Amiga.

TPrendendo spunto dal mercato discografico, la
Beau Jolly & riuscita a mungere la grande mucca del
software, nonostante non abbia mai realizzato alcun
gioco, Il suo lavoro consiste nel convincere le case di
software a dargli dei giochi per produrre compilation
a proprio nome. E cosi Supreme Challange contiene
Elite, Tetris, Stargiider, Sentinel e Ace 2, un‘otiima
selezione. Se questa non & la_compilation con i
miglori giochi, allora io sono un pinguino. Gié le sole
versioni a 8-bit di Elte e Starglider sarebbero un
gran colpo, se ci aggiungiamo poi quelliresistivile
gioco che & Tetis, quellincredibile simulazione di
combatimento aereo che & ACE2 € quel rompicapo
che ¢ Sentinel abbiamo il campione del mondo delle
compilation. Chiungue non & d'accordo con me deve
essere morto dal joystick in su. Se non acquistate
giochi ad 8 bit in questo periodo, acquistate almeno
questa compilation. Sentinel & abbastanza strano,
ma & senzaltro il gioco piu originale dello scorso
anno. Con la sua particolare prospettiva trdimen-
sionale e quei paesaggi surreali, & il miglor gioco
della compiation (Hey! Questo significa che & il
miglior gioco della miglor compilation! Oh.)

Ed ora, dopo questa pesante affermazione, ve
niamo a Computer Hits..Mmm, OK, non é che ci
siano molti gran giochi in questa compilation, ma in

ce ne sono tanti. Gi sono Eniightenment;
Druid II, Ninja Hamster, Tarzan, Mega Apocalypse e



Master of Nile, per tut  formati. Sulla versione per
C64 cé anche Traz, Samurai Warrior, Morpheus,
Frightmare e Magnetron. Sulla versione per Spec-
trum i sono Frightmare e Traz, sulle versioni per
Amstrad Boggit, Activator e Endurance, ed entrambi
le versioni per Specirum e Amstrad hanno in aggiun-
ta Dark Sceptre e Catch 23. Come ho gia detto non
sono poi cosi eccezionali. D'altronde, in confronto a
‘Supreme Challenge impalldiscono.

GREMLIN GRAPHICS

10 GREAT GAMES
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

SPACE ACE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

FLIGHT ACE
(Spec, C64 e Ams; L18000c e L25000d)

‘Grandi giochi, grandi compilation: & la vecchia e gu-
stosa Gremiin che non delude mai. La casa di
Sheffeld sta rieditando tuti  giochi da lei realizzati su
tre mega-compilation

10 Great Games contiene Leaderboard, 10th
Frame, Last Mission, Rana Rama, Fire Lord e Fight-
e Pilot per tutt i formati. Sulle versioni per Spectrum
ed Amstrad ci sono Rocca, Impossaball, City Slicker
& Dragontorc, e sulla versione per C64 & Rebound-
e, Iridis Alpha, Eagles e Alley Kat. Qualcosa per tutt,

per 3 [
Leaderboard e Iridis Alpha di Jeff Minter su C64,
Impossaball sullo Spectrum. Grazie a loro, vale la
pena dare un'occhiata a 10 Great Games.

Space Ace & una raccolta di giochi vagamente di
S i I e
Trantor, Exelon, Venom Strkes Back e Xevious.
Trantor & abbastanza carino e non del tuto sop-
piantato dallutimo lavoro della Probe, Savage. Ve ne
‘accorgeretel Veloce e furioso: vale la pena dargii
un'occhiata. Cybermoid, Zynaps ed Exolon sono pre-
ceduti dalla loro reputazione e garantiscono delle
buone vendite per Space Ace.

ight Ace & invece, come vi aspetterete dal tito-

lo, una raccolta di sinulatori di volo: ACE, Spitfire
40, Air Trafc Control, Tomahawk, Strke Force Har-
rier e ATF. Beh, AT fu un gioco incredible e raccolse
ovunque moltissimi consensi. E' un misto tra un simu-
latore di volo ed un gioco d'azione - con un grafica
coinvolgente e un'azione di gioco entusiasmante.
sonvolare la superfcie a volo radente, un

modo molto utile per evitare di essere intercettati dai
radar nemici, come insegnano i missili Cruise. Spit-

fire 40 & stato premiato, se non ricordo male, per la
sua grafica deffetto, specialmente sul C64. Dopo
qualche partta con questa compiation viene quasi
vogiia di amuolarsi nelfaereonauica...

MASTERTRONIC

MEGAPLAY
(Spec, C64 e Ams; L18000c)

Senza sorprendere nessuno. i gi tella compila-
(lcn deHa Maslemomc leader nel campo dei gmcm
un gioco di parole?, n.d-) sor

By tustin budgek S del»a

versione per C64 sono Pipeline /I, Agent X I, Rapid-
Fire, Cage Match, Street Beat (che prima si chiamava
Ghetto Blaster) e Destructo. Di questi giochi abbiamo
feminiscenza piutiosto vaghe, il che i spinge a pensare
che non siano tra i miglior. Sulle versioni per Spectrum
e Amstrad ci sono Agent X Il Destructo, Zub, Raster-
scan, Curse of Sherwood e 180. Una selezione non
10ppo riuscita, con limpressionante Zub, programmato
in modo stupefacente,a fare la parte del leone.

MIRRORSOF

(ST, Amiga; L59000d)

Un vero trio di successoni. Se non i avete acquistati
‘quando sono usciti per la prima volta, dovete assolu-
tamente farlo ora. Starglider & stato per un bel po' IL
gioco per Amiga e ST per eccellenza, e se non lo
avete mai senito nominare significa che negi ultimi
18 mesi tenevate la testa infilata in un secchio di sab-
bia. Defender of the Crown della Cinemaware, che
fece rizzare i capelii a TUTTI coloro che avevano un
Amiga. Cid fu dovuto soprattutto alla grafica superba,
non tanto al gioco in sé stesso che, a mio awiso, &
un po’ semplice. Barbarian ella Psygnosis era uno
strano picchiaduro: anchesso fu lodato per a presen-
tazione grafica, ma mi & sempre sembrato un po'
fipetitivo. Detto cio, cercherd di essere. ripetitivo

os
degli \Nfud\m\ engmi bs
non perdere.

CODEMASTERS
Non & mai senza almer
—ucvmmh alla settimana. Quei
2i, alias Codemas-
e mE i po'di
bella roba. International Rugby
Simulator (Spec, C64, Ams:
L5000; ST; L250000) tanto per
ominciare, con dellottima grafi-
ca suST: Pro Ski Simulator (solo
25000d) fnaimente su

L5000 i
defct ww-n Gauntet el
rinominato da poco SAS Com:
bat Simulator (Spec & Ams:
L5000c); un picchiaduro con
hiamato Bigfoot (Spec e Am:
L5000c); Skateboard Simulator

come non pensarci, e Deat
stal-ker ( Spec e Ams L5000 ¢)
una piccola super awventura
dinamica.

KIXX

Un trio composto da due ex-titol

Gremiin e uno US GOLD - Foot

baller Of The Year (Spec, C64 &

Ams; L7500c), Krakout (Spec.
ms; L7500c), Way of

the Tiger (Spec, C64, Ams, MSX
& C16;L7500c) ed infine i signi-
ficativo Leaderboard (Spec, C64
& Ams; L7500c).. Considerato
che potete trovare Leaderboard
in discreto numero di compi-

accoppiato a qualcosa che vi
piace. E IL gioco di gol




Tavete vi sug
gerisco di correre:
in un negozio ed

acquistarlo oggi stesso. Way of

igernon & male e secondo me &

uno dei pil nteressanti giochi di

art marziai degli ultim due anni
Diciamocelo, ce ne sono statidi
bufale in questo genere di giochi,

SILVERBIRD
La Telecomsoft possiede
anch'essa un discreto numero di
giochi da strozzare un bisonte,
non che io abbia verificato di per-
sona, si capisce. Il primo & Inter-
national Speedway (Spec, C64 &
Ams; L5000c). E un supergioco
di guida che vi permete di gio-
care con delle motociclette da
speedway senza rischiare di
rompenvi il collo o di ricoprirvi
dalla testa ai piedi di fango. Cov—
rete contro altri quatiro
iniziando con competizioni oo

ando sino ai el ner
nazionali. Motocross Mania
C84; L5000) & una ak
foad che non solo pre:

oli da <up=vave

moto sempre migliori Sesba
Kidz (Spec, C64, Amse MSX;
15000c), oltre ad essere il nov
centomillsimo tolo Telecomsalt
inisce con una Z & un gioco
di ambientazione subacquea.
vete attraversare 8 pericolose
caverne sottomarine, facendo
attenzione agli squali. Mail titolo
pil divertente deve essere Bil-
board (Spec, C64 & Ams;
L5000c). La grand® tradizione
g

scala di un cartellone pubblici-
tario a mettere insieme immagini
scomposte da 4 fino a 64 pezzi, a
seconda del livello

Avoi il compito di riordinar. Bril
fante.

strategia, vi consiglio di
provarli prima di compraria. Sono molto beli da
vedere sul video ed i vostri amici che posseggono un
8 bit ne resteranno favorevolmente colpit. ~

MEGAPACK
(ST e Amiga; L49000d)

Un‘altra delle poche compilation 16 bit che merita di
essere vista é questa della Tynesoft, con Winter
Olympiad, Mousetrap, Plutos, Seconds Out, Frost
Byte e Suicide Mission, un gioco mai pubblicato.
Blood
Fever. Winter Olympiad non fu considerato al tempo
un gran gioco, ma la sua grafica non e poi cosi male.
Anche se non ha nulla di diverso dai soliti giochi

sportiv, piacera comunque agli appassionati del

genere.

TUTTE LE COMPILATION IN UN COLPO SOLO

MASTERTRONIC
O MMOABLAY f0c Colf Ank:

PIPEUME 1L AGENT X APID FIRE,
G H, STREET BEAT,
presiinty

(Per Spectrum e Amstrad)
AGENT X Il DESTRUCTO, ZUB,
RASTERSCAN, CURSE OF SHER:
WOOD, & 180.)

US GOLD.

©GIANTS.
(Spec, CBM, Ams; L29000c, L39000d)
‘GAUNTLET, ROLLING THUNDER,
CALIFORNIA GAMES, 720, OUTRUN
@ HISTORY IN THE MAKING

(CBM, Spec, Ams; L49000G)
LEADENBOARD, EXPRESS BAIER,

SHACKLED, BAD CAT, JINKS,
'SIDEARMS, DESOLATOR, BEDLAM
({aversione per Spectrum : MISSION
ELEVATOR, THUNDERCEPTOR,
FASTNFURIOUS, DESOLATOR,
SIDEARMS e SHACKLED)

CCAECLEEC s T

WORLD GAMES: MPDSSIBLE WS
SION Il STREET SPORTS BASKET-

ACTIVE DISTRIBUTION
® EAS COMPILATION (solo Aniga: 2
schi 250000
MOTORCYGLE RAGING, BREAKOUT
ONE,

HERCULES, NORTHSTAR, TRIAXOS,
BLOOD VALLEY, MASTERS OF THE
UNIVERSE

OCEAN/IMAGINE

@ THE IN GROWD (Spec, C64 e Ams:
L25000c ¢ L390000)

EAPBAFIIN, CRAZY CARBLKARIOV.
GRYZOR, PREDATOR, COMBAT

SCHOOL TARGET AENEGADE, PLA
TOON

©5 STAR (ST L39000d)
BARBARIAN (UK), CRAZY CARS,
ENDURO RACER, WIZBALL, RAN-

MIRRORSOFT

CYGLE, GAUNTLET,BEACH HEAD,
BEACH HEAD Il INFILTRATOR, KUNG
FUMASTERS, SPY HUNTER, ROAD
RUNNER, BRUCE LEE, GOONIES,
WORLD GAMES, RAID

© AMIGA GOLD HITS (s0l0 Aniga;
L250000)

BIONIC COMMANDOS, ROLLING
THUNDER, JINKS, LEADERBOARD

@ TRIAD
'STARGLIDER, DEFENDER OF THE
'CROWN, BARBARIAN (US)

GREMLIN GRAPHICS

£10 GREAT GAMES (S, 040
L18000c 0 L250000)

CERDERBORRD, 100 PAAME, LAST

MlssmN RANA RAMA, FIRELORD
"

o C64;
L18000c ¢ L250006)

POS
BALL, CITY SLICKER, DRAGONTORC

ING, 101
FRAME, HARDBALL, LEADERBOARD,
41h & INCHES, SNOOKER and POOL,
GO FOR GOLD, WATERPOLO

ER,IADIS ALPHA, EAGLES, ALLEY
T (per C64)

@ SPACE ACE (Spec, 054 ¢ Ams;
L

(Spec, C64 o Ams; L25000c ¢ L25000d)

MERCENARY, HARDBALL, ARMAGE-
DONMAN, LEVATHAN, BOBSLEIGH,
SHACKLS NTOR, CHOLO,
REno 1 FRAME

@ TASTE OF AMERICA (s0lo C64;
L180000

SIDE ARMS, SOLOMON'S KEY,
'WORLD CLASS LEADERBOARD,
SUPER CYCLE

© GO CRAZY (Spec, C64 0 Ams;
L18000c e L250000)

CYBERNOID, NORTHSTAR, ZYNAPS,
TRANTOR, EXOLON, VENOM
XEVIOU

 Co4
o AT Ligoodos

AN, SLAP ECHT, RENEGADE,
ARKANOID, FLYING SHARK,
REVENGE OF DOH: ARKANOID Il
BUBBLE BOBBLE, LEGEND OF KAGE

ELITE
© FRANK BRUNO'S BIG BOX

JACK, SABOTEUR, BATTLESHIPS

® FISTS AND THROTTLES (Spec,
CBM, Ams. L2500, L25000d)

IKARI WARRIORS, THUNDERCATS,
BUGGY BOY, DRAGON'S LAIR,
ENDURO RACER

BEAU JOLLY

® FLIGHT ACE (Spec, C64 0 Ams;

18000ce
ACE, SPITFIRE 40, AIR TRAFFIC CON-

 TOMAHAWK, STRIKE FORCE.
HARRIER, ATF

. . Co4 0 Ams;

o Ams; 0 L250000)
ELITE, TETRIS, STARGLIDER, SEN-
TINEL, ACE2

 COMPUTER HITS (Spec, C64 0

Ams; L1B000c 01250009
NINGA

‘GYBERNOID, DEFLEKTOR, TOUR DE
FORCE, MASKII, BLOOD BROTHERS,

FASTER, TARZAN, MEGAAPOCA
LYPSE, MASTER OF THE NILE
Nota: alcuni prezzi sono indicativi



TRICKS 'N' TACTICS

Okay, siamo all'inizio dell'anno e avete in, mano il secondo numero di K. Quindi abbiamo preparato
qualcosa di speciale. Il programmatore di POWERDROME ci ha aiutato nel preparare un dettagliato
manuale di consigli per ottenere il meglio da questa stupenda corsa in 3-D. Sconcertati da BOMBUZAL?
Tony Crowther, disegnatore di molti livelli tortuosi, si & impegnato nel difficile lavoro di disinnescare gli
esplosivi con alcuni trucchi offerti da Mark Jordan, I'uomo della Mirrorsoft che ha speso molto del suo
tempo con Bombuzal.
Ma non é finita: dopo i ,consigli dello scorso numero sul gioco del secolo Elite, abbiamo preparato un lista-

to per St che vi regala 10000 crediti e alcuni consigli sul seguito del gioco forse piu amato dagli italiani,
Last Ninja Il

BOMBUZA

siete invulnerabile all esplosioni

Gliinterruttor hanno re fasi Fase 1 = SET Fase 2=
. La fase 1 non puo essere annulata
dopo aver ativato interutore.

Le esplosioni awengono sempre prima delteletra
Sporto. quindi se Siete su una mina, sara esplosa quan:
doviarriverete. sempre che la mattonela sia nel raggio
delfesplosione e sia inchiodala

Nelle versioniper Amiga e ST di Bombuzal il mouse
rende i goco ancora p dificle. quindi doviebbe essere
usalo soltanto dai gocalor espert.

Quando avete a che fare con pi di un cativo, cercate
eliminari velocemente: usate le mattonelle dissolventi e g
interutor per far scomparie e mattonelle sotodi 0.

Quando usate droidi a vista lunga potete ativare gii
interrutor. ma quando la bomba esplode il droide:
morira Inoie, e cercate di allontanark dala bomba
fiuscirete a muovervi 5ol dopo che ambedue sono sati
distrut

B Tony Crowther (sopra) e Mark Jordan della
Mirrorsoft ci hanno beneficiato della loro
conoscenza, con una dozzina di consigl
bomba!

Un droide cieco non puo ativare gl interrutor

Ricordatevi i codice! Megio ancora, sci
vetevelo. Vi senvira quando contin-
verete il gioco un atro
gomo,
Un modo facie per completare un velo & di ar brilare:

tutte le bambe e poi vedere quali mattonelle restano
incolumi. Queste sono quelleche il giocatore dovrebbe:
puntare a completare.

Prima di cercare di completare un lvello studiatene
attentamente la mappa

Quando state cercando di far brilare una bomba pul
‘sante prendetela in mano:visara pi facie vedere la
sua dmensione.

Ricordate che quando state teletrasportando un
droide, i mostri non vi fanno alcun effeto.

Quando v teletrasportate:
dauna mationella
alfava

“

g 4
¢ :ﬂ;"iﬂin
W
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TRICKS 'N°

fosse una Panda, date un'occl
K, poi infilatevi i

Maestro.

ALLA GUIDA DEL TYPHOON
In Powerdrome ci vuole una certa dose di
allenamento prima di poterlo giocare bene.
Alinizio, il mouse pud sembrare un po’ troppo
sensibile. Deve essere cosi per i Gircuit tortuo;
i pil diffic, dove magari volete passare da
una completa virata a sinisira ad una a destra
in 1/10 di secondo. Per i principianti & meglio il
joystick, ma se volete precisione e repentini
camhszmenh di direzione, dovete usare il
mouse

m risposta del timo-
ne di quota (elevator) sullo schermo di messa
a punto. Se andate ancora a sbattere contro
qualunque superficie, attivate Iopzione y-lock
quando siete ai box. Dopo forse un quarto
dora sul circuito Test Oval dovreste essere
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TACTICS

r tempo sui giro del

fiusciti a farci la mano e potete quindi
aumentare la sensibita

CURVARE VELOCE

Per far curvare il Typhoon, dovete semplicemente
inclinario uasversa\meme Questo perd non & il
modo pid veloce per ot prendere le
T o ot et v quasi ad
angolo retto, poi tirare indietro il mouse, usando
come guide i timoni di quota.

Usate le traiettore. Proprio come nelle corse
automobilstiche, a traettoria pi veloce per pren-
dere una curva é dalfesterno della pista versoin-
temo e poi di nuovo verso lestemo quando si
esce dala curva. In questo modo raddrizzate il
pil possiile la curva. In tre dimensioni & un po'
pil dificile prendere Ia traiettoria giusta, ma il
principio ¢ lo stesso. Quando siete allesterno
della pista, volate il pit; vicino possibile al campo
diforza aereo - non solo produce meno danni che
andare a sbattere sul terreno, ma a quelaltezza
Ia pista & pid larga.

Entrare in una sezione softerianea & una
delle manovre pil dificii da eseguire corretia-
mente, ma anche una delle pil soddisfacen se
fatta bene. Il modo pii veloce sta nel non frenare
assolutamente ma nel ribaltare a testa in giu il
velivolo e tiraro allindetro. Poi giratelo i 180
gradi seguendo la cuva naturale dela pista @
tiatelo di nuovo indietr.

RETRORAZZ!

Non riuscirete a fare un gio molto veloce senza
usare | retrorazzi. Ma attenzione, usateli solo
quando siete in un retilineo o potreste pentir
vene. Potreste surrscaldare i motor, soprattutio
sul ciruito ovale con i suoi quattro rettinei, quin-
di tenete docchio findicatore della temperatura;
se fondete un motore i tempi che siete iusci a
fare verranno cancellai

CAMBIO DEI FILTRI

Quando si awicina una tempesta, dovete
decidere se andare o no nei box a cambiare i it
Calcolate quanti giri vi mancano: avete comunque
bisogno di fermarvi per fare rifomimento o
fiparazion? Potete anche fischiare ed andare
avanii senza cambiare i i, ma a tempesta puo

POWER

Chi pud ottenere il meglio da POWERDROME se non il suo
creatore, Mike Powell? Se state guidando il Typhoon come se
ta a quello che scrive Mike per
guanti, abbassate la visiera, impugnate il joy-
stick e vedete se riuscite a battere il mig|

CONSUMO DI CARBURANTE

ull modo pis veloce per entrare nei bo & di pren
dere la corsia dei box e, scegliendo il momento
giusto, spegnere i motori prima di arivare al
Vostro box. In alternativa, se state andando trop:
poin fretta per rallentare in tempo, andate a sbat-
tere contro il muro pi vicino

TATTICHE DI CORSA

1l modo pil veloce per entrare nei box & di pren-
dere la corsia dei box e, scegliendo il momento
giusto, spegnere i motori prima di arrivare al
vostro box. In altemativa, se state andando trop-
po in fretta per rallentare in tempo, andate a sbat
tere contro il muro pil vicino.

RIPARAZIONI DEI GUASTI

Se & quasi Ia fine dela corsa, non preoccupatevi
di fare riparazioni. Se invece dovee rientrare ai
box per fare rfornimentos il cambio deffogiva non
i fara perdere i Scopite quanto avete di

durare piu

entrare i box cosi che potrete.
farvi undea di cosa potete cambiare.

ECOME GIOCA



DROME

Track Tips
Test Oval. Questo non ha veri e propri segrefi
usale i retrorazzi pil che potete, senza pero far
fondere i motori

Il mio miglor giro: 11.24 secondi

AntarCorp. Sezione softerranea molo sirelta
quindi cercate di stare el centro delia pista

TRICKS ‘N’ TACTICS

RE SECONDO MIKE POWELL.

Potete tagiire a chicane verticale soerranea
1l mio mighor giro: 53,17 secondi

Clorotek. Lentrata della sezione softerranea &
dificile perché é dopo una curva a destra. Usate
Ia tecnica di ribaltamento. La sezione dalluscita
del sotterraneo ala linea di partenza deve essere
percorsa facendo un uso giudizioso dei retrorazzi.

i mio miglir giro: 38,35 secondi

Otyaka. Questa buia sezione Sotterranea & dif
cile alfinizio, ma non cosi difficle come sembra
una volta che sapete com’ la pista. Dopo essere
ritorati in superficie, potete prendere diita la
sezione dalluscita del tomante a destra fino alla
linea di partenza, ma solo se prendete Ia traitto-
ria giusta atiraverso le varie chicane.

i mio migior giro: 56, 58 secondi

Banzai. Questo & forse il pi dificile dei sei cir
i Disollo qui & meglo scegliere il carburante:
Mono Standard dato che ¢ dificie sirutare la
velocita supplementare del Nitra. Dimezzate la

veloita per afrontare il pendio sotto la. pista
poiché un incidente puo costarvi molt second.
il mio migior giro: 59, 18 secondi

Apocalypt. Il tornante a gomito (la terza cuva

troppi dann, puntate dirtto sulla curva e sbattete
contro il muro per diminuire la velocita. Per fare il
giro della marte sotterraneo vi ci vora un po’ di
allenamento. Usate leggere correzioni del mouse:
se vi schiantate qui, sara difcile prendere velo-
cita per ipartire.

i mio mighor giro: 38,90 secondi
MODO DATALINK
Se avete un amico con ST, mettetevi insieme &

meglio delfaltro, potete usare gli handicap: ad
esempio, il piu veloce usera i carburante pil
lento e niente retrorazzi. Se siete in parecchi fate
delle gare ad eliminazione.
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NINJA 2

WTanto per cominciare, ecco come
completare il primo livello sullo
Spectrum

DaHz stanza di partenza andate dietro la tenda

IL DEFINITIVO TRUCCO
PER SPECTRUM

CARRIER COMMAND

Un praticotrucco per indivi-
duare la portaerei nemica.

Se siete bloccati
el primo livello di
un gioco quando

del primo livello e
andate avanti
veloce fino al livelo

enlvzte Tormate alla prima sanza ¢ entate nela
botola che si & aperta. Ora dovreste vedere una
chiave sul pavimento: prendete la chiave ed
uscite. Uscite dallo schermo successivo dallusc
tain basso e nello schermo seguente troverete.
una stella shuriken in una scatola: prendetela.
Passate nella fessura nel muro ed entrate
nella stanza: vedrete un giocoliere con colteli
Passateglidifianco ed andate nella stanza suc
cessiva. Lanciate una shuriken contro fuomo in
questa stanza e prendete la mappa prima di
scalare le barre nel muro ed uscile a sinistra.
Saltate i varco, prendete la pertica e ritomate,
saltando, nella stanza precedente. Camminate

acui volete gio
care. Saltate
Iheader e caricate
soltanto il blocco
principale.
dovrebbe fun- Non abbiamo
avuto la possibilta

Iniziate un gioco d'azione e impostate i
tragitto per Isolus ( a est di Thermopylae)
Rimanete fuori rotta per circa 10 minuti
Appena compare il messaggio “Isolus & ora
unisola nemica”, fate decollare un Manta
volate verso la parte settentrionale dellisola
La portarei nemica sara esattamente di

trovarvi nel settan.
duesimo e finire i

titoi muliload diprovario, quindi fronte avoi
Inanziito  se non funziona Inolire quando dovete amare di nuovo

caricate il gioco spedite, per favore, un Walrus, provate a montare i due missili &

come al solito. Poi le vostre un laser (piu quello che volete caricare:

caricale theader,  rimostranze a qual

cioé il caricatore, cun altro. W Fabrizio "il Generale” Hillman, Roma.

ipassate davantial giocoliere prima di lasciare la
stanza dalfuscita di estra.

Passale atiraverso la fessura nel muro ed
entrate in una stanza, tirate una shuriken contro
fuomo e a

SUPER MARIO BROS

lQueslo classico della Nintendo & in giro da un po’, ma sapete

iltiso mentre siete nel bagno delle signore.
Ripercorrete i vosti passi fino alla fessura nel

"

muro e passate nella stanza successiva. Lanciate
una shuriken contro fuomo e prendete faltra meta
del bastone sempre nel bagno delle signore.
Uscite dalla stanza e prendete amburger al
baracchino degi hot dog. Uscite dalfuscita in alto
e dovreste trovarvi nella stanza del cancello
Andate verso il centro del cancello tenendo in
mano la chiave e date il comando "pick up", poi
passate il cancello. Saltate i fiume usando la
barca (v ci vorra un po' di pratica) e uscite.

Nella stanza successiva ci sono delle api
evitatele e prendete il sentiero tortuoso. Quando
siete a meta del sentiero, correte e poi saltate sul-
isolotto. Andate verso i cespugl e spingete la
barca col bastone: dovrebbe muoversi. Poi portat-
i sul lato inferiore dellisolotto, corree e saltate
di nuovo sul sentiero. Ora attraversate il fiume:
usando la barca e lasciate l parco. Ora caricate il
secondo fivello

W Giorgio Berelll, Mantova.

PLATOON

mEcco un trucco per gli utenti ST.

Digitate HAMBURGER - HILL quando sulo schemmo

el ttok € sotto i nomi dei programmator apparica
Ia parola "CHEAT. Cominciate a giocare e scopritte che
premendo F2 vi troverete diretiamente al TNT. F3 vi
porta diretiamente al ponte e F4 vi pota subito a vilag-
go.
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i fuochi d'artificio? Oppure perché dovreste distrug-

gere Super Mario? Leggete pure.
g Sa«a(e suua pelllca quam il

eteuoeh darici’ scnp—
pieranno una, tre o sei volte.
Dato che ciascuna esplosione
vale 500 puni, calcolate bene
il momento di satare. Una tat
tica difensiva & quella di las-
ciar morie Super Mario. Si
rasformera in un Mario semi-
wasparente e sara invulnera-
bile per qualche secondo.

Appena prima della fine:
del Mondo 3-1 cé unascala
Quando Koopa Troopa scende
Mondo 8, saltale verso lalto lascala e ariva al gradino pis
el Mondo 4-2 per far apparire basso, saltategli sopra per fer-
i blocchi invisibil. Saltate sui  vuoli sul 9
blocchi blocco per prendere il Funge
alri ogget

1 fuochi dartfcio possono

Cisono tre passaggi spazio-
temporaliin SMB, il primo &
alafine del Mondo 1-2.Pren-
defe Fascensore che salo @
saltate in cima. Correte a
destra e troverete una stanza
che contiene e ubi: portano
ai Mondi 2, 3 e 4. Ala fine del
Mondo 4.2, prendete Fascen
‘sore fino in cima e poi correte
a desira dove roverefe i pas
'saggio per il Mondo 5. Per
arvare velocemente al

alri blocchi nascostiin posti
che a prima vista sembrano

addosso:
vita per ogni salto, fino a 100
salt Non andate oltre 100

far apparire una liana
Salite sulla liana e correte a
destra

la pertica alla fine di cias-
cun livello. I segreto dei fuochi
dartficio sta nelfulima cira
Gellindicatore del tempo.

ivostri
Mario - un bl pasticco se
siete arrivati al Mondo 8 -
premete il pulsante "start”
mente tenete premuto il pul-
sante A. Potrete ricominciare.
dal primo livello delfultimo

po. Poi

ariverete al passaggo finale
che porta ai Mondi 6, 7 ¢ 8.
Nel Mondo 4-2 ci sono

pil veloce quando premete il
pulsante B, quindi quando
Siete al termine dello schermo
bonus nelle nuvole del Mondo
3~ nel punto in cui ogni blocco
&allineato - tenete premuto il
tasto B e potrete potrete rac-
cogliere tutte le monete senza
cadere.




SPACE HARRIER

Se Ia versione ST del gioco vi sembra troppo.
difficile - nonostante Ia stupenda mappa a pa-
gina 70 - digitate questo listato in basic e sal-
vatelo. Inserite quindi un disco vergine sul
quale avete creato in precedenza un AUTO
folder e fate girare il programma.

Ora resettate il computer con il disco nel
diive e atiendete che il motore del drive si
fermi. Inserite el drive il isco 1 di Space Har-
fier e premete un tasto. Il gioco dovrebbe cari-
care normalmente ma con credt infinti ( potete.
continuare a giocare dopo aver perso tutte le
vostre vite, per quanto volete).

10 rem creditinfinit per Space Harrier
20 addr=8h71d00

30 def seg=0 1985 version of BASIC only.
40 for 1=0 10 239 step 2

50 read wS: poke addr+,val("&h"+w$)

60 next f

70 bsave "autolshcheat prg",addr,240

soda'aamaooeooooo
100 data 0,0,0,0,0,0,226f

110 dala 203¢,0,800; 2200 .d280,281,fffffe
120 dat

2e41 2'00,2'06,4267,303:,43,4641 33c

130 data 8,4e41,4267,4879,0,c2,313c 4

140 data
4e41,4a40,6608,42a7,42a7,4879,0,c2

150 data 213c,4b,3,4e41,2¢40,2600,2040,91fc
160 data 0,300,2848,203¢,0,11,20e8,400

170 data 518 fifa,397c,42a,12,397c,3ea,16
4,30bc,4€75,243¢,0,200

200 dta 2061,10,2946,980,2(07 deac,2fe deac
210 data de,deac,a0,ddfc,0,bc46,2cbc, 4e71
220 data

4e71,4eac, 124, 4eac,200 deac,232,6175

230 data 7461,5061,270,7267,0,0,2¢,1400

 Leonardo Guasco, Timenia.

Piu che un trucco, una sorpresa
per gli utenti Amiga.

Nascosto da qualche parte ¢ uno schermo

segreto.
Non vi dird cosa contiene, sta a voi sco-

prirlo. Ecco come fare ad accedere allo

TRICKS 'N' TACTICS

BARI DI TUTTOIL MONDO
CONTINUATE AD AIUTARVI!

Volete diventare
famosi?E facile,
basta disegnare una
mappa, scoprire una

poke, trovare qualche
trucco o ideare una
strategia per uno
qualunque dei giochi
recensiti da Kappa.
Attenzione, perd, che
siano Trucchi e poke

per giochi recenti -
quelli vecchi ormai
non hanno piu seg-
reti per nessuno. Da-
tevi da fare con i
giochi di questo
numero e vediamo
cosa riuscite a tirar
fuori. Mandate |
vostri suggerimenti
al seguente indirizzo:

RUBRICA
TRICKS 'N'
TACTICS
K

Via Aosta, 2
20154 MILANO

ELITE

B Se avete un ST, se siete in balia dei Thargoi
- battete il seguente listato e date il run per poter investire i crediti in

tutti gli accessori che desiderate!

Fate girare i listato e create un gioco savato
su un disco e polrete oftenere i seguenti be-
nefici: Un front miltary laser, un beam laser per
ogni parte e un mining laser sul retro. Potete
anche acquistare quattro_missil, un'energy
bomb, i dockmg computer, il fuel scoop, IECM
jammer, i large cargo bay, fescape pod e pii
di 10,000 credits. Quando date il RUN il pro-
gramma creera un file chiamato ‘CHEAT CDR'.
Quando vorrete tutte queste faciltazione, cari
cate Eie e quindi il gioco salvalo come
CHEAT. NOTA il programma non funziona con
il BASIC HISOFT.

100 rem ELITE CHEAT

110 rem di Paul Webster

120 rem LEGGI PRIMA LE NOTE

130 def seg=0: rem basic solo 1985

140 chksum=0: addr-&h71d00

150 fori=0t0 15

160 print “sto leggendo i data: Line *;300+(10)
170for =010 15 smp 2

180 read w$: &h"+w$)
190 poke. mn«-'ia)‘n word

e se amate i trucchi

DFDF,DDDD,0DDA,D9D9,D7D6,5506,53D3,0
100,2238

330 DATA-
CFCE,CDCC,CBCA,C9C8,C7C6,05C4,63C2,
©1C0,1582

340 DATA|
BFBE,BDBC,BBBA,BIBS,B7B6 B5B4,8382,81
B0,1464

350 DATA

AFAE, ADAC, ABAA,ASAB, A7AB ASA4, A3A2 A1
01336

360 DATA

‘9F9E 9D9C,9BIA,9998,9796,9594,9392,9190,
1208

370 DATA
'BFBE 8DBC,8BBA 8988,6786,8564,8362,8180,
1080

380 DATA
7F7E,7D7C,7B7A7978,7514,7574,7372,7175,
347

390 DATA

6F6F,6D6C,6B6A,6928,6775,6541,6362,6160,
25317

400 DATA
210 if chksum>29875 then chksum=chksum 1593
AND &hFFF 410 DATA

220 next]
230 read chk

schermo misterioso:
all'ufficio postale cercate una palla in cima
alfasta della bandiera; se rius
una volt, il vostro punteggio aumenta di
botto; se Ia colpite una seconda volta enr-
erete nello schermo segreto.

Una volta in questo schermo fate fuoco
a volonta nuovamente e v rtroverete, come
dincanto, allo scontro finale nella banca.

W Sandro Vertemati, Seveso.

allalinea ";300+(*10): end
250 chksum=0: nexti

260 print "data ok sto creando i file.”
270 bsave "CHEAT.CDR",addr,256
280 print fnie.”

DATA
FFFE A786,F9B2 4EAB,F7F1,02F4 F3F3 544
o :

310 DATA
EFAS,EDAA,EBEE EQFF,FFE6,65E4 63EE,E1
E1,3797

320 DATA

4FAE,ADAC,4B4A, 4948 4746,4544,4342,4140,
568

420 DATA
‘9F3E,3D3C,3B3A,3938,3736,3534,3332,3130,
12728

430 DATA

2F2E 2D2C 2B2A,2928,2726,2524,2322,2120,
20792

440 DATA
1F1E,1D1C,1B1A,1918,1716,1514,1312,1110,
16568

450 DATA
OFOE,0D0C,080A,0908,0706,0504,0302,0100,
16440

B Paolo Accolla, Castellamare di Stabia
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RAGIONI i, irero oo

o scor
50 di inserite la recensione dellultim
dotto della Magnetic Scrolls (fak

tradizione della MS: una ¢
lente, un p
quantita X
g 1 disperatevi
The Pawn, o a Jinxter
P iy
ia ridere, Iim:
pressione generale & quella di un gic
con un approccio pi diretto. Laccents
sulla stupidita
f

in on I
frasferirvi da un corpo allaltro. Potete
dere in prestito qualsiasi corpo, da

i un merluzo a quello di un
cammello a quello di un ragioniere. In




mondi molto diversi e uno dei problemi
tecnici che la MS ha dovuto supeare nel
gioco & stato quello di adattare la logica
a corpi diversi. 1 pesci, dopo tutto, non
possono fare le stesse cose che fanno gl
umani.

1 vostri avversari sono le Sette Pinne
Mortali. Dalla boccia per pesci T
dalla quale cominciate il i fion
date subito in tre diversi luoqh\ e
una serie di enigmi e poi vi lanciate nel
Fishworld per affrontcre i malvagi
Purtroppo, ci sono alcuni errori di pro-
grammazione nella versione 1.0 per IST
La maggior parte delle volte gli error
non sono gravi, sebbene sia sempre
seccante sentirci dire che ¢& un interrut
tore sul muro e un momento dopo che
non c&. Ancora peggio & i bug che
rigucrda la soluzione di uno degli enig:
mi: risparmierd dei tormenti agli infelici

che lo giocheranno, consigliandovi di
suonare tutte le tre cassette in una volta
sola, una dopo lltra, senza preoccu
parvi di toglierle dal registratore per
inserire la successiva

Quegli enigmi che non sono affetti
da tali problemi () hanno una logica
Gl s e e s

gioco nel suo insieme & migliore di
(‘uzld of Thieves - ha un‘atmosfera coer
ente, una storia coinvolgente e ben
delineata e una serie di obiettivi ablas-
tanza  comprensibili. Non potreste
chiedere di pill @ un gioco grafico-tes
tudle...ed & davvero MOLTO carino!

ADVENTURES

PIANO DELLE USCITE

eravamo i, seduti sul
treno, parlando in astrat:
to come facciamo noi di
cose strane, ed ho detto
 John: "Tu sei un pesce.
Vai ad ovest, cosa vedi?”
Da qui é nata lidea di
salvare il mondo dalla
vaschetta dei pesci rossi
John & diventato strana:
mente tanquilo, e

Phil South. ingegnere
della mente, (aiutati dal
Tavvocato del diavolo
Peter Kemp e da Rob
Steggles dello staff del
IMS) sono i primi creatori
di giochi esterni a pro-

un ottimo gioco, malgra-
do i problemi derivati
dalla collaborazione cre-
ativa

Sono contento che
sia venuto cosi bene,

dar una specie di comita-
Lobiettivo ~ originale
era di creare una redltet

una cosa tuttaltro che
semplice. Phil e John
hanno puntato  sulla

lla logica

K-VERDETTO
Pils giocabile di Corruption, disegnato
er

come Th
realizzazione della N
of Thiev

nche s
IST & rovinata da qualche manch
2 di programmazior

PAESAGGIO 95  SISTEMA

C64/128 L39000d 1989

ATARI ST 1390004 1989 nella creazione dello
IBMPC___ Lé9000d USCITO ol
AMIGA £24.99dk USCITO

cercato di rendere credi-
bile i comportamenti
degli “esseri T
mondo di

1 gioco deve molto
alla lunga esperienza
che Phil, John e Pete
hanno con i giochi Info-

Enchant
favoriti. "Mi piacevano
tutte le loro prime cose,

FILIPPO SUD

anche giocato The Hob-
it e Iho risolto senzar
aiuto, cosa della quale
sono  stato  molto
orgoglioso.  Jewels of
Darkness & stato un ltro
del miei preferiti

E interessonte notare
che Phil ritiene che i
giochi di adventure
siano un'esperienzar per
pid giocator. “Preferisco
glocarli con  qualcuno:
per me sono giochi per
due giocatori” Limpres-
sione & che per lui gli
adventure siano soprat-
tutto un mezzo per diver.
tirsi: una sensazione che
si prova mentre si gioca
a Fish Proprio per
questo, Phil ha un
atteggiamento  pratico
nei confronti dei giochi
in generale:

Non mi piacciono i
parser  super-complessi

che non possono individ-
uare una parola scritta
in modo shagliato. Linfo-
com era solita avere un
parser che leggeva solo
le prime 4 lettere e
preferisco questo sistena
piuttosto che un parser
tanto  complicato  da
minare la giocabilitd.”

pa siamo dac-
cordo con lui sui parser
troppo. complicati. Col
parser dellMS, per esem-
pio, potete scrivere GO
NORTH e andare a sbat-
tere il muso contro uncr
porta se ce né una e se
& chiusa. Questo non
accade nella realtd - la
gente apre le porte (@
meno che non siamo
chiuse a chiave) - non ci
passa_ attraverso. Cer-
care la complessita &
scapito della realtar &
una fatica inutile.
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ADVENTURE

IL DECALOGO DEL PILGRIM

OVVERO LA LISTA

DELLA

SPESA DEI GIOCATORI DI

ADVENTURE.

Nel. momento in cul sarv, il primo
numero di Kappa & uscito da appena
D T Ee
ricevere delle lettere da poter pubbli-
care su questo numero. Quindi ho pen-
sato di illustrare in modo pils esauriente,
la ‘filosofia”_del Pilgrim sui giochi
d'avventura, Partendo dai quattro cate-
gorie che concorrono a determinare il
K-Verdetto, ho preparato una specie di
decalogo, una lista di cose da control-
lare ogni Volta che gioco un adventure.

0 & relativo, e questo vale
anche e soprattutto per gli adventure.
Cid nonostante, qualunque sia il vostro
adventure preferito, ci sono dei punti
fermi che bisogna considerare  per
determinare la  qualita relativa ~ di
qualungue adventure: Ecco le domande
che il Pilgrim i pone:

- Gli enigmi sono fantasiosi e logici?
Oppure sono assurdi e illogici? O sono
semplici indovinelli rimessi in forma
appena accettabile?
+ Ci sono possbilita alternative o pit
aree di gioco su cui "lavorare” contem-
poraneamente? Oppure dovete  fisol-
vere un problema specifico prima di
passare ad un altro? | giochi in cui gli
enigmi sono in "serie”, invece che in
rallelo”, per usare una similitudine
alettrica, offrono poco in termini di ispi-
razione, pil che altro soltanto una
grande frustrazione.
+ Com's il testo? Brillante, descrittivo e
ben scritto oppure limitato ai soli dati di
fatto, senza alcunche che stimoli fim-

influenza diretta sul gioco, rendono il
gioco interessante e piacevole da gio-

+ Come sono | personaggi che incon-
trate nel gioco? Sono funzionali, interat-
tivi, ben tratteggiati oppure sono dei
baccala, messili tanto per far numero?.
« Come funziona il parser dei comand
ciod la parte del programma che inter-
preta | vostri ordini? Accetta semplice-
mente due parole oppure comprende
frasi intere ed articolate? Dovete usare
una parola precisa per oftenere rispos-
ta? Un buon gioco ha un buon vocabo-
lario e un ragionevole numero di sinoni-
mi sia di verbi che di sostantivi

- Studiate la disposizione delle
locazioni, ciod la mappa del gioco.
strutturata in modo logico? | labirinti 0 le
direzioni obbligate, ad esempio, hanno
ragione d'essere oppure sono messi Ii
tanto per complicare insensatamente il
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gioco? E quanti sono rispetto alla com-
plessita e alle dimensioni del gioco?

+ Perdona qualche errore oppure & trop-
po severo? In alcuni giochi si muore
troppo facilmente e spesso senza mai
avere la possibilta di difendersi o fug-
gire? E poi perché si muore? Per una
stupidata o per ragioni valide?

« Il comando di save & dinamico oppure
rigido? Potete salvarlo in qualunque
momento, con un RAM-save, o softanto
allafine in modo definitivo?

Com'® il sistema del gioco?Ci sono
contenitori di oggetti, comandi ad ato
livello che rappresentano azioni com-
plesse?.Accetta luso di pronomi o
comunque di riferimenti a oggetti e/o
azioni fatte precedentemente’
 Infine, quando lavete finito, vi dispiace
oppure vi sentite sollevati?

Questo ed altro & quello che mi doman-
do ogni volta che provo o gioco un
adventure.

c che siano domande

attira, vi piace, vi diverte di questo spe-
ciale tipo di giochi. Soprattutto, in con-
siderazione del fatto, come & stato scrit-
to il mese scorso, che siamo_italiani
(non & nazionalismo) e quindi giocatori
che hanno specifici problemi rispetto ai
loro colleghi di madrelingua inglese.

Chiudo qui, rinnovandovi linvi-
to a scrivere. Solo col vostro apporto
questa rubrica potra diventare come la
desiderate, quindi non fatevi pregare:
prendete carta e penna, o computer e
stampante, e screvitemi. Leggo di tutto,
in particolare le vostre lettere...

CONTATTARE
IL PILGRIM...

Vi piacerebbe vedere il vostro nome pub-
blicato su queste pagine? Vi piacerebbe
fare nuovi amici?

Non dimenticate che al Pilgrim piace rice-
vere lettere da altri avventurieri, consigli e
suggerimenti e qualunque genere di cor-
rispondenza relativa agli adventure e non
dimenticate di includere nome e indirizzo

Scrivete a

PILGRIM, c/o Kappa,

Via Aosta, 2

20154 Milano

NO PROBLEM!

Non c'é mai problema quando il Pil-
grim veglia su di voi.

ST o Copiet
vostre lett commenti, saluti
e o oo e

Il modo pis veloce per mandarl
& su una cartolina: indicate if noms

ioco, Il problema e e
soluzione. Spedite il tutto
R el o, o154
Milan

INGRID'S BACK
Ecco come ottenere firme per la

Gnettlefield Farm - Gnoggin, Grand-

m; Almlllnll. Bumpy, An:-:k Gar-
den, Gno: ora.

T i Flbply upalll fuori,
davanti alla porta di Isfrunt. Andate

sul retro e bussate alla porta, poi
tornate davanil...

Lasciate la petizione sul tavolo
al Three Mole Hill Ritornate in
seguito per riprenderla (firmata).

‘CORRUPTION
Prendete o stetoscoplo per
aprire in seguito la cassaforte.
Girate la serratura a combinazione.
quattro volte e prendete le ricevute,
Iregistri ed | soldi.
ottenere punti supplemen-
tari leggete tutto quello che ¢ nella
valigietta.
Dovete passare le informazioni
su otto punti a Goddard nonché
Coca.

conversazione,
ricevute, busta e casino.
bisogno di prove concrete.




ADVENTURE

PKA 1988
| PREMI KAPPA ADVENTURE

ole su schermo; NordnBert per la strut-
tura di giooo e Ingridis Back per lo sviiup-
o dei personaggi. Ci sono state molte
discussioni per questo premio, ma alla
ﬂnes!édecisoche per aver inaugurato

et 5 ol

i s e e
Cih el

& amivato di poco secondo, perché |
pamoqg\ sont g oo o

1l vincitore & risultato: Mindfighter, com-
pleto di una guida allinsonnia.

Congratulazioni Anna. ma sappiamo
che ti riforai con Ja seconda uscita

II. GIOCO PI' STRANO DELL'ANNO

aver firtatd con 1 giochi di ruolo; Slaine
per linterfaccia utente che sfida lincred-
bile con i comandi che balenano nel
cervello delleroe; e, infine, lindiscusso
vincitore, Nordn'Bert Couldn't Make
Head Nor Tail of It...

IL GIOCO PIU' INNOVATIVO
DELL'ANNO

Sono in 1z Plundered Hearts, per Tescur-
sione nel racconto sentimentce; { giochi
della Ioom per le loro interfacce utent:
Legend of Sword per la mappa scortev-

IL MIGLIOR
AFFARE

ime and Magik
Ttk | Gt s
In circolazione el

IL MIGLIOR GIOCO/ RPG

DELL'ANNO

Fra | condidati Ultima V. Bardss Tale IIL,
Pool of Radiance e Wasteland. C& un
netto vincitore qui. e, per la barba di
Blackihorne, deve essere per forzx Ulti-
ma V. seguito a ruota da Wasteland &
Poal of Radiance. Per quelli che vogliono
‘menar fendenti, comunque, BT Il si piaz-
Zavicino al vertice.

IL GIOCO PIU'CARINO DELL'ANNO
Alla ribalta abbidmo

smamL Materia grigia pocc, perd ..
IL GIOCO DELL'ANNO

per
nelle redozioni di tutti § giornali del set-
tore...Ultima V. Rispetto al quale, la

©oggi & quella del tizio che ci ha telefonato
dallufficio di una famosa agenzia di
stampa, dicendoci che lo stava carican-

Ultima V: Gioco
doll'anno.

IL BUONO, IL BRUTTO E IL CATTIVO DEL 1989.
E ALCUNE DOMANDE SUL FUTURO DEGLI ADVENTURE.

Non & alcun dubbio: abbiamo visto piu
cambiament sulla scena degli adventure
nel 1988 che durante i 5 anni precedenti
Non si verificava un anno cosi significativo
nel settore dei videogiochi dal lancio di The
Hobitnof 1983,

ta fondamentale & stata fo-
T o o ok,
Questanno sono usciti almeno una
i advonturo infuonzall dar g d ruolo.
Perfino la Infocom sta entrando nelfaren:

dei giochi di ruolo con Journey - un gioco

graficamente molto bollo non ancora appar-
soiin Italia

Al di la di questo, ci sono stati due.

rebbero dimostrarsi

altamente s:gmﬁcanvn I primo & la tendenza
Level

altri sviluppi

della 9 verso un maggiore sviluppo
dei personaggi. £ nostra opinione che i per-
sonaggi sono il futuro per un vero sviluppo
dei fomanzi _interativi. Al ento si
spendono ancora troppi soldi per la grafica
¢ lo sviluppo dellinterfaccia utente e non
abbastanza per lo sviluppo dei personaggi

11 1989 potrebbe portare dei cambiamenti in
questo settore
Laltro cambiamento evidente & la
diftusione dei 16-bit. Per gli adventure,
aesto wol do semplcoments b gocti
e grafica
ighors, Nel caso dellAm(g] e del PC,
vedremo anche una maggior penetrazione
delle case di software amencane in questo
settore. E questo non & male perché le case
inglesi dovranno_stare al passo! Giochi
americani come Tass Times in Tonetown e
Borrowed Time ci hanno fatto ricordare che
c@ unaltra, cgualmente soddisfacente
tradizione di adventure.

LA SFERA DI CRISTALLO
Che cosa ci portera il 19897 Ecco alcune
profezie:

MAGNETIC SCROLLS smetterd di
realizzare utoli nelfautunno del 1989 per
concentrarsi ad eliminare i bachi dal suo
nuovo sistema di sviluppo per giochi di ruolo

EVEL 9 produrra un gioco a
B )
ON-LINE produrra un
gioco di e per il PC, che sara con-
vertito per Amiga e ST e la rendera famosa
al grande pubblico.
INFOCOM ridurra drasticamente i
prezzi e produmra una gamma di giochi a
prezzi economici
UN ADVENTURE FRANCESE
per MAtari ST entrera nella classifica dei 10
titol piv venduti
US GOLD lancera unetichetta
dedicata ai giochi fantasy.
ADVENTURE SOVIETICO
fara molto parlare di sé ma restera solo una

UNA DITTA GIAPPONESE pro-
durr un gioco di ruolo fantasy per il merca
to dei coin-op la cui licenza verra acquistata
dalla US GOLD.
POLOGIKA produrra lultimo
‘adventure di SOLO TESTO commerciale.
uon 1989!
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SPECIALE

fete stanchi di affrontare avversari stu
idi? Siete infostidi dar quei pupazzetti
elettronici che entrano nel vostro raggio
di fuoco? Certo che dovreste esserlo. 1l
{att6 che i mode no
in modo pil complesso rispetto agli Spa
Invaders non significa che siano pil interessan-
1i. Se un cattivo & senza cervello che cattivo &2
Non & altro che un bersaghio, un ostacolo od un
problema di tempismo da atfrontare.
Purtroppo, unat volia che si & superato i
comportamento ‘prefissato’ in  stle  Spa
Invaders saltano fuori degli inticati problemni d
quando i program
matori cercano di fare il di pid raramente
vanno oltre il classico mix di comportamenti
prefissati e traettorie radioguidate sul bersag]
vita. Elementi
dere inte-tessanti le traietto-
tie di puntamento dei cattivi, ma restano sem-
re piuttosto prevedibili
passo successivo ale traettorie 1adiogui
date &1l dmr‘bea'\o per sottrarsi i colpi nemi-
ci. Nel pi ice dei casi non & altro che la
Toutine delle eietore impostata al contrario;
ea cosl in PacMan una volta mangiate le pi
Iole e in Spore una volta attivati | repulsori
Questo era un leggero miglioramento rispetto

ni “cattivi® i muoy

t

Nether Earth (Amst

gl esiti d S
S elieets bt nf sat ool robt ias et

eotate veders in tampo reale s In forma tso-
a di comando fosse stato un pé piu

FATTI FUR

Cosa succederebbe se i giochi fossero pieni di

cattivi

in grado di pensare da soli? O se voi poteste programmare le vostre forze

per portare un attacco in modo intelligente? O se i programmi fossero in grado di combattere tra di loro per prendere il controllo
del computer? Kappa esamina come ['intelligenza artificiale e la programmabilita possano cambiare il volto del gioco eletironico.

allar stupiditd totale, ma con un piccolo siorzo &
possibile fare di meglio

SVICOLARE ABILMENTE
Gidx con ELITE i cattivi iniziomo o scansarsi e a
svicolare dalla linea i fuoco: da allora anche i
Messerschmitts e i MIG dei simulatori di volo
hanno cominciato @ sgusciare via. In Alien
Highway, Costa Panayi cred dei nemici che
scansavano i colpi (in realté abbassavano tele-
scopicamente 1 collo), mentre in Virus David

a
1509KG

ATAR _HEAYY —DUTY
MICAL LASER
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giochi con flotte int

Braben realizzd una serie di schemi di compor
tamento diversificati. E gid abbastanaa seccan
e quando i ‘pest schivano i colpi, ma il modo
in cui i mutanti e i ‘fighters' cercano di
quadagnare una posizione sopraelevata rispet-
EEi gl o N\enzwne
quindi, perché i complessi schemi di comporta:
. L
diffcl

La strada da fare & ancora molta. Cisi pud
fare unidea anche di schemi di comportarnen-

payLomo wET c-.-n'
MmAX T M
20RAERT

s
eroa simultanea. Un sistoma di coman-
da comandare.

o complessi e trovare un'efficcce contromisura
Basta studiarci un po' e prima o poi i trova
tallone dAchille dele tat vversarie e a
quel punto diventa come sparare sulla Croce
Rossa. i usax sempre la stessal tecnica partta
dopo partita e non ¢ pil nessuna sida.

Qui il gatto si morde la coda. Gii schemi di
comportamento dei cattivi possono essere com-
plicati quanto volete, ma se sono prefisst
Lunico avversario intelligente & il programmar
tore e quando siete riusciti a capire come bat:
terlo lui non avra possibilta di rispondervi (se
non pubblicando un seguito), a meno che.

Non ce ragione per cui le tattiche degli
avversari non debbano sviluppaasi in modo
fale da contrastare le voste fecniche dttacco.

5 sfrutiare un straordinario processo evolu
tivo - giét sviluppato in programmi sperimentali

cosicehé le ondate successive di alieni siano
formate da quegli alieni che erano riusciti @
sopravvivere pidl a lungo nellondatar prece-
dente. Forse, nella pratica, questo non & il
modo_migliore per cffrontare 1l problema
Alcune tecniche usate in certi programmi speri
mentali i scacchi e dama dovrebbero consen:
tire agli alieni di impazare dagli errori dei propri
“commilitonf’, sviluppando parallelamente una
base di conoscenza sulle fattiche piu efficact
contro di vol




AIUTO CERCASI
Unat volta che i cattivi cominciono a forsi furbi,
dovete fare altrettanto. Se vi trovate davanti
uniorda di aliens dallelevato Gl non durerete a
lungo Vi servir aiuto e possibilmente un aiuto
intelligente

£ ovvio che se un autore pud creare degli
avversari intelligenti, pus fare ltrettanto con i

10, vol che i state @ fe? Screbbe mollo
meglio se Ia loro intelligenza fosse parte inte-
grante del vostro giocare: ciod se li aveste pro-
‘grammti voi

Niente paura - non stiamo pariando di

nel box Core Wan). In reaitd. gli aiutant pro-
‘grammabili screbbero semplicemente un pic-
olo miglioramento rispetto agli ordini che st
possono dare in alcuni giochi i in commer

clo

Nel gioco dellar Argus Press (ora Grand
Siam) Nether Earth potevate ordinare ai vostr
robot di _attaccare droidi o installazioni
nemiche. Non si sarebbe andati molto pid in 1

O!

se aveste potuto assegnare obiettivi secondari
in caso di munizioni avanzate oppure fissare
del livelli di demneggiamento oltre 1 q'ucll
aviebbero dc'.uc it Aagmm ete

sa fare se si ca
e e lmgllh
d ecco che cominciamo ad avere personaggi
intelligenti - d & tutto merito vostrol

PIANI DATTACCO
La programmabiltd in un gioco potrebbe carm:
biore_completamente la nostra nozione sui
giochi. Immaginate quest possibil scenari
Plertuamo ad esempio un wargame in
stle Carrie and. Avete formato un grup-
o et bombaadir pex ciacers un convoglio
navale nemico, ma non volete guidare diretta
mente la missione. Se il gioco & in tempo recle,
dovrete magari respingere un attacco alla vos
tra noua organizare delle pattuglie anti som-
rgibile oppure prepanarvi per 1o sbarco che
e e e
xoblerna & che avete inviato i bom:
bardieri allatiacco di un bersaglio mobile - le
navi da guerra nemiche non s ne stanno i ad
aspetiare di faus i non
saprete mai dove | bomberdieri le 1aggiunge-
xanno,. Peggio ancora, non saprete che potenza
it contraerea nemica, quale L\po dinave i
vostri bombardieri attaccheranno, se incontre
1anno pattuglie di caccia nemici o altr. impor
fonti {attor.
i rende quindi necessario un qualche sis
tema che vi consenta di impantire ordini che
prevedano diverse eventualiit. Un semplice

inguaggio di progran e n
terebbe di farlo e offrirebbe anche altr vantag

terebbe a preveniie la
0 la condizione

comandante non riuscirebbe
aliro esempio basato su_ Carrier
dovrebbe illustrare megtio questo concetto.

SILENZIO RADIO
Avete inviato | vostr Gerei da ricognizione allax
ticerca del convoglio navale nemico. Se o

a

dela macchina?

e: MARS esegue altema

SPECIALE

trovate potete attaccarlo con |
bersagliarlo con ngn»nu © passare le infor-
tri sommergibii. Nella realtd
nte nella I Guerra Mondile o in pert-
este avuto il 1apporto sulla rico
gnizione solo al rientro alla base dei ricognitori
Se fossero stati abbattuti dalla contraered, se
Tautonomia di volo 0
avessero semplicemente perso la via del
titorno, non avreste ma saputo niente.

Queste limitozioni non potrebbero venir
radotte su un computer se siete Vol & controk
late i ricognitori. Anche se gli erei vengono
abbattuti, avreste visto ugualmente la flottax
nemica e quindi potrete agire di conseguenza
Delle foze programmabili potrebbero invece
svolgere incarichi compless, mantenendo allo
stesso tempo quella Gxtnde M neces-
saria per impedirvi di
e
fe. Una fase ‘riassuntiver’ potrebbe consen:
tirvi di vedere le fosi salient di ogni missione
nella realtd si usano le telecamere- e di sapere
come i vostri ordini sono stati messi in pratica:
Questo vi permetterebibe inoltre di conoscere i
difett def vostri ordini programmati (0 addirt
tura § bach), n modo tale da migliorare I
vostro stle i programmezione’ nel futuro,

caccia,

molo ot in moto (e da non

e istuzioni del due pro fao

ar non & un goco a cui pos:
feni sono dei programmi: i

orza bruta
e in crash il

yammi leggermente pi mrh
ono difendersi da it
ar

programni di Core War sono

atea i memra ainterno i uri
m;nuum,un e Laeao oo
a da solo 8000 o

tiamalo Redco

&
gioco inizia i due programmi
cano neltarea n posi

0 codce arsia pe
gite pazzamente mene
Faread

oppure
siugge
4 queste isn

ut
linguaggio

I chug & simile afAssemble,
i a

paralel
Soonto

e
cade v le b
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MuUSICA

LA STORIA

MIDI sta per Musical Instrument Digital Inter-

face, m & un interfaccia, 0 meglio un proto-
collo di comunicazione universale per stru

menu elettronici. Compawe nel 1983, ma il

concetto nasce molto

Alla fine degli anni 70 s disponibili |

microprocessor in grado di controllare
R A i Sequential
Circuits sviluppd questa tecnologia e pro-
dusse il primo synth-polifonico programma:-
bile gesito da un microprocessore: il mitico
Prophet 5. In seguito ono I0BX della
Oberheim e lo Jupiter 8 della Roland. La
stessar tecnologia e quella del campiona:
mento, diedero il via alla produzione di bat-
terie elettroniche come la Linn Drum, e di
una serie di sequencer in grado di control
lare queste nuove periferiche.

Ogni societd sviluppd in modo indipen-
dente il proprio standard, per cui macchine
della stessa marca potevano comunicare
= di loro, ma erano dolori quando si tratta-

e tra due macchine di standard
e, P o e quello che succede

Show una Interfaccia Universale per Sintetiz-
aatorl. Molti  produttori  americani s
‘mostrarono interessati alla proposta e nel
giugno 1982 con il coinvolgimento della
giapponese Roland si decise che linterfaccia
aviebbe utilzzato una velocitdt di
Sl bl Wohonie s
pin e che si sarebbe,chicmato MIDI
Lanno stesso con lentrata nel p,ogeuo ai
Ve i b GRR T
del MDD, e

M
GUI

N 1
DA AL

SEMPRE PIU SPESSO UN POSSESSORE DI COMPUTER SENTE
PARLARE DI MIDI. DATO CHE IL MIDI STA ALLA BASE DI QUAL-
SIASI APPLICAZIONE DEI COMPUTER IN CAMPO MUSICALE,
KAPPA HA PENSATO CHE FOSSE IL CASO DI PASSARVI UN PO'

D'INFORMAZIONI SUL TEMA.

A COSA SERVE?

eonsolle di e effetti, quadri incroci

1l MIDI é un pro-
Sy = la comunicazione di

nel gennaio del 1983 ol NAMM viene pre-
sentato il primo sintetizzatore equipaggiato
con il MIDI: il Prophet 600 della SCL. Subito
dopo uscirono il JX3P della Roland e Tancor
oggl muggmnglbﬂe DX7 della Yamaha. Ma
isolse tutti 1 problemi
mmm & npmtm«e Tocstcre cha 1 ML
non é uho standard ma un protocollo, Non
i sono leggi che regolino la sua implemen-
tezione, ma solo del suggerimenti su cosa
dovrebbe figurare in una macchina MIDL
Infatt la prima definzione della versione
1.0 del protocolio avvenne solo nel novem-
bre 1983 e nello stesso anno vennero cositu-
fte il Japon MDI Standard Committee
(IMSC) e la MIDI Manifacturers Association
(IMA) per facilitare la soluzione dei problemi
di compatibilita e per sviluppare 1l protocol-
o unitaricmente.
Dato che il MIDI exa stato allorigine pen-

presentato nel gennaio 1984 e nello stesso
periodo comparvero le prime interfacce per
Commadore 64 e Apple I
Oggi é possibile trovare interfacce ben
implementate per qualsiasi computer, men-
hehsemsl‘del!l\tanlumomcdlsenee
due computer essenzial-
men'em\mmh 1l CX5 (standard MSX) e il
Cl (standard MS-DOS).
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tefizzaori, sequencer,
titmiche, pr ssor di segnale (rever-
benv delay, ecc) e computer. Pid specifioa-
mente é un linguaggio seriale tipo TIL, con
una velocitér di trasmissione di poco meno di
32,000 bit per secondo.
1L MIDI convoglia su sedici diversi canali
una quantitd incredibile di informazioni che
venno dallaltezza, durata, velocitd dinami-

(utlizato dai vari. produtiori per funzioni
specitiche del loro sistema). Inoltre comuni-
at lt posizione i ogni nota allnterno della
sequenza, § comandi di 'start’, "stop” e

tinue’ per sequencer e computer e sincroniz-
21 dati in base ol MIDI clock che ha una
scamsione di 24 passi per quarto di nota.

Olire che per le periferiche i cui abbi

amo gié perlato il MIDI viene sempre pid
spesso utilizzato per pilotare sistemi di luci,

di tutti i tipi, mentre dal
punoa di vista dei controller orma oltre alle
tostiere e ai computer,

e addirittura la voce.
A questo punto dovrei cominciare a
tedtiarvi con le specifiche e 1 codici, le imple-

men
tazion e le caratteristiche dei sisterni esclu-
sivi, ma se devo dirvi la veritd, a meno che.
non intendiate programmare del software,
non ve ne fareste nulla.

QUALI MACCHINE
Un sacco di gente é capace di suonare un
‘motivetto con un dito su una tastiera, o di
strimpellare quattro accordi sulla chitana o
ha studiato il flauto dolce alle medie.
Qualunque sia il vostro strumento e le vostre:
‘capacité esecutive il MIDI vi permette di pro-
durre musica per il vostro divertimento e, si
spera, per quello dei vostri amici.

Al livello pil bosso, con una tastiera
come la Casio 22035, che ha 100 suoni pre-

grammabile e un software di basso costo,
potreste ottenere risultat impensabili.

In alternativa potreste utilzzare, al posto
della tostiera, una chitarra MIDI (si va dalle
5/600 mila lire della Casio DG20 in sw) 0 un.
controller a fiato come il DHI00, sempre
della Casio, che ha aspetio di un sassofono
di plastica per bambini, con la diteggiatura
del flauto dolce e costa circa 300 mila lire
(non ho un contratto diesclusiva con la CGD,



che importa in ltalia gli strumenti Casio, ma
si d& il caso che siamo i pilt economici sul
mercato e per di pill funzionano). ed
accedere agli incredibili suoni che i synth
possono oggi mettere a disposizione.

n
il economici per la mancanza di tastl, bot-
toni e leve varie. Macchine come il TX81Z
della Yamaha o IMT32 della Roland permet:
tono di suonare simultaneamente fino ad
otto suoni differenti e con la qualitd timbrica

di synth che costano tre o quatito volte di
pid

IL CAMPIONAMENTO
1l campionamento & la conversione di suoni
reali, naturali in numer e la susseguente
'manipolazione di questi numeri che perme-
e di utlizzane i suoni cosi campionati o digi-
talizzati con un sequencer o uno strumento
MIDL Ci sono molti campionatori a tastiera o
expander sul mercato che hanno prezzi che
‘vanno dalle poche centinaic di mille lire alle
centinaia di milioni, e I loto potenzialita
e &enorme.

In sostanza vi permettono di prendere
‘qualsiasi suono registrabile (quasi sempre si
‘comincia con unal pernacchia), e poi i dis
porlo sulla tastiera o di ‘mapparlo” nel modo
pill consono allutilizzo previsto. Funzionano
paticolarmente bene con suoni brevi come
ad esempio quelli di batteria o percussion,
ma un buon campionatore é in grado di
ticreare qualsiasi suono strumentale, oppure
di permettervi la pil completa sperimen-
tazione prendendo suoni differenti e riassem-
blandoli, tagliandoli o sovrapponendoli

MuUsSICA

SOVRAPPOSIZIONE DI SUONI
1l MIDI vi permette di suonare fino a dieci
strumenti contemporanecrente su diversi
canali, oppure di far suonare sedici stru-
menti sullo stesso candle. Questo pud sem-
brare un po esagerato, ma soviapponendo
due o tre suoni differenti potete produrre dei
timbri molto potent e ricchi soprattutto se i
suoni  Se avete una tastiera che ha, ad
esempio, 100 suoni presetiati, con Taggiun-

suonate simultaneamente (polifonia) per i
numero di suoni differenti riproducibili allar
volta (multHmbricitd), il numero di permu-
tazioni divensuoni, e cambiando banco di
suoni sullexpander le combinazion si molt-
plicano. Se poi Texpander (ad esempio 4l
gid citaio TX812) ha la possbilia di
dividere il numeroa astronomico. Con una
polifonia di 8 note potrete avere 12.800
doppi suoni (I TX81Z ha 128 timbri; con
una polifonia a 4 voci avrete 128 x 128 x
100 possibili triple soviappotsizioni. e, per
evitare di fare Isagerato, evito di calcolare
quante screbbero le possibiliter usando una
solcr voce per timbro (monofonia)

SOUND EDITING

Una delle ragioni per cui gli strumenti
high-tech attuali sono anche economici &
perché i tast usat per programmerli sono
fatt in modo tale da poter svolgere diverse

la i strumenti molto
difficoltosar soprattutto se il display -
i mente

Ad esempio, é possibile pxende're due
suoni presettati, ciod
contenuti nella ROM della mmcnm e
“misturcrl* fino a produrne un terzo. Il crip-
tico linguaggio del sintetizzatori diventa
man mano pid chiaro e comprensibile e si
amiva a salvare librerie di suoni su disco,
che il programma vi permette di rasferire.
velocemente nella memoria del sinteizza-
tore (MIDI Dump). Questi dischi poi pos-
sono essere scambiati con altri musicist o,
se i vostii suoni sono particolarmente
buoni, vendut

N macchine mollo serie, Ma possono

Teriole it Gon uno Sra

SEQUENCING
I "sequencing software é il modo di definire.
un word processor musicale, con annesso
registratore multitraccia, che vi permette di
suonare e manipolare i dati come volete. C&
una vasta gamma di - programmi
sequencing a var livelli di prezzo e di sofiti-

catezza e uno dei fanti potrebbe essere il
‘cuore del tuo sistema MIDL

1 doti possono essere inseriti in vario
modo:
» Registiczione in tempo reale: il sequencer
registra le note come le state suonando con il
Vostro strumento MIDL. Siccome avete regis-
trato dati e non suoni i potete riprodurre con
qualsicsi altro strumento e il timbro del
suono pud essere modificato durante Tese-
cuzione come preferite e in modi che sareb-
bero impossibili normalmente. Potete cost
suonare un motivo con la chitana MIDI e
riprodurlo con la tastiera
* Registrazione passo a passo: Ci 5ono possi-
bilt diverse a seconda del programma,

COSA C1 POTETE FARE
Mi riesce difficlle penscre (forse € una defon

sl e fote s,
‘personale non bastasse, vi

ne professionae) ad un wtilizo pid
‘ma nel caso la vostra sod-
po diidee i possibil

-Bcsdlpruvupe(mtcmﬂcslmms\

dal missaggio.
* Colonne sonore per video casalinghi.
= Demo-tape per cantant 0 gruppl.
» Camzoni damore per la fidamaatar.

= Effetti sonori e musiche di scenc per rappresentaziont teatrali amatoriali.
= Istruzione: apprendere la musioc con il computer é molto divertente ed & impossibile
strument.

‘aziendall
cm!epmndupwmevs\wwm

ogni nota, o creare uno schema grafico
inserendo le note su una griglia che ha per
assl la posizione e la durata della nota., o
diretiamente inserendo le note sul penta-
gramma (e questo é grande per poter copi-
e qualsiasi brano di cul spatito
= anangiarlo o modificarlo)

La cosa pil interessante dei sequencer &
che potete editare quello che avete suonatd
e tirare fuori il meglio delle vostre idee musi-
cali, modificando iosi_elemento nel
modi che preferite. Senza i MIDI Iunico

CCOMPOSIZIONE

equencer sono degli oftimi strumenti per
scrivere canzoni anche per chi non ha
mai composto un motivo in vitasua.

Un approccio pud essere quello di
dare o start al sequencer e registrare in
tempo recle e in tutta tranquillta quello
che vi passat per la testa con la tastiera o
con il controller MIDI che wete scelto. Poi
riascoltate il isultato, tenete quello che vi
sembra buono, buttate quello che non vi

Di solito questa tecnica produce delle
solenni porcate, quaiche volta delle idee
da sviluppare, ma & comunque il miglior
modo per capire come funzionano le
cose.

La gran parte del software di compo-

Alcu-
ni, come il PRO 24 della Steinberg o il
Notator della C-Lab per Atari ST, vi con-
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GRAFICA

PER

Te anni fa. in questo periodo, arTivar
vamo furtivamente in ltalia i primi
da

i
B
g
5
§

. Non erano molti, perché erano costosi e
pesant ... Non erano pratici, per-
ché avevano un!

t anche di un trastormatore per ali-
mentorli 220 volt..Non erano affidabili,

lcnamer
pare in tre famiglie: C64, Ms-Dos compatibil
& Macintosh.

LAmiga aveva pill memoria, pil
ol p suoni ed e parecchio i vekooe
del C64. Rispetto ai PC compatibili, aveva

Prococto pi Voo od U reedo k.
ing (gestione di processi parallell), oltre a
suono e colore, che i PC allora non avevano
o quas. Fer L Maciicsl, invecs, 1 discorso
era diverso: il Mac era una cosa a parte,

oggeuo prezioso e raffinato, quasi snob ocn

P s Bl syl

un ‘atintellectuct1
ﬂsz:éslu\oﬂpmmperm!ulmn

interfaccia utente  WIMP,  Window-lcon-

discende Amiga, che qualcuno ha chiamato
tutto senza speqclmsn T et

contenere i costi ed uscire in tempo sul mer-
cato,
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TRE CANDELINE

AINGIAR

L'Amiga & tutt'ora IL computer per chi vuole fare grafica. Inevitabilmente, sara
uno dei computer pil citati in questa rubrica. Quindi... Franco Castellano, al
suo debutto su Kappa, comincia proprio dall'inizio, raccontandoci vita, morte
e miracoli dell'Amiga.




Vediamone meglio le caratteristiche in det-
taglio, soffermandoci anche sui difetti: CPU
Motorola_MC68000, axchitettrar a 32 bit
interni e 16 bit esterni, clock 7.14 Mhz4 chip

jestione cmimazioni, RAM,
DA, clocks B b Denise: ges-
tione graticay, video, sprite;
Paula: gestione suoni, porte 1/0,
disk controller;
gestione 1/O dellct CPU.
Agous contiens 1 Copper, un

e et uaci o, toglictaa 7.5

risoluzione video pud arivare a
3208512 con 4096 colo, e & G10K512 con 16
colori. Come RAM, dai 256Kb di base nel
primo Amiga 1000, semo aivatl o 1M
espandibili a 9 nellAmiga 2000, con 1l sis-
tema operctivo su ROM da 256Kb; e c&
anche la possibilitd di renderlo MS-Dos com-
patibile via software, con varie limitazion, o
via hardware con Taggiunta di una scheda
e =L oo
(L.1765.000), ciod fo di un com-
pilér estemmo compiet, con Tunico Votag.
gio di permettere ai due computer interni di
interagire in multtasking.
o) pelfeemcial af entvcre
clcuni ingziomdo con 1l Sidecar,
ot gomptenie PC M3 Dos it coené

Butf
NISC ct 16000000 colori, gli hard disk, le
schede MIDI e i campionator, e le schede
turbo, che. cmlengono un processore 68020 a
32 bif e 14 Mhz, coprocessore matematico e

£330, ben pid veloct o0 volut,peiché nors
i evolvono direttanto gl Amiga?

GRAFICA

LA STORIA
DI AMIGA

Un gruppo di giovani ed emusx
asti programmatori fondd la soci-

eta, con pochissimi soldi e kmb
spirifo di avventura. Comincia-

lo ora, con la nuova release
1.3 quasi in distrl e, e forse
DIoprio per questo non € ancora
armivata 1 nuova impressionante

1on0a 1 sistemar oper-

avrebbe dovuto

ativo, IAmigaDOS, e le interfac-
ce-utente su un mini computer
Sun. Presero a modello sia ITUNIX
che IMSDos, sviluppando un sis-
tema operativo notevo\men(e

sostifuire 1l 2000: una nsoluzione
i 1024x1024 con 16.000.000 di
colori contemporanet ed unin-
aedibile velocita di calcolo, o
punto che chi ha visto 1 prototipo

nellestate 1987 ha

ed
supernore alle necessita di un per
sonal computer € superiore sicu-
ramente alle possibilita dellhard-
waea cgel tempil

B Tiservo:
ta, ad unimportante fiera, per la
manconza di fondi Ihardware
non era altro che un 1ozzssimo
prototipo semi-funzionomte. Molte
parti dellhmdwme, del tuno
Inesistenti, erono
ncscos\o via. soitwcxre dal ﬁd.o
idetti ai lavori
che ebbero la venmxu di ossis
tere alle dimostrozioni rimasero

una porte  del  pacchetto
azionanio ol miglior offerente,
ciog la Commodore, per una
notevole cifta che consenti loro
di terminare lo sviluppo del sis-
tema.

forfuglioto allibito di cmimorzioni
in ray-tracing con tempi di ren-
der nellordine di minuti per
immogine. Pensate che IAmiga
2000 con Sculpt-3D impiega
canche 20-30 ore per ognunot
Presterioni di questo liv-
ello sono oggi oftenibili solo con
processi di elaborazione paralleli,
tipo processori RISC o schede
Tromsputer, ma la cosa pitl eclo-

na del livello di un Apollo o di

una Personal Iris, cioé di mac

chine che costomo 100-150 mil-
ioni di lirel

Per tomare dlla realia di

oggx gl Amiga sono stati vendu-

m parecchie decine di miglia-

1 di esemplom, grozie soprattutio

Inizi6 cosl la jont venture a DeLuxe Paint da Dan Silva, che
& piti 3 immedio-
divisi da accordi In to uuum 0 ogTam-
linea di massima IAmiga dove- di disegno oggi esxsteme su
va progettare e costruire le mac- questu ed altre categorie di mac-
chine e la Commodore distribuir- chine (ne & uscita recentemente
le. Dopo qualche tempo I'Amiga una versione anche per PC).

si lomento per alcune scelte di
marketing che non condivideva
€ decise di vendere le sue azioni
alla

Questa 1 potrebbe essere
la causa dex ntordi  nel-

DopoxSOOOOpmvenduupex
Amiga, ne é stata annunciata
ora una versione per Mac II. Lo
stesso computer con cui € Impag-
inato questo pezo, che € stato

operati-
vo che puo cmmdelcnsl adulto

scritto su Amiga e frasmesso via
o -
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ACORN ARCHIMEDES APPLE MACINTOSH
GAMMA I modeli 305 e 310 sono home computer mentre i 410 | 1l Mac SE & un blocco unico contenente CPU, monitor
ediive,
‘dal monitor. Entrambi hanno tastiera e mouse separati
& CHIPS | !%5hasik 1Mo, ma Mo i
A Bl
stessafamigla
PREZZO Il prezzo al pubblico per l 305 & di L.1.797.000 senza I prezzi al pubblico sono L.5.000.000 per ISE &
‘monitor; il prezzo con monitor BN & di L. 1.939.000, L.7.950.000 per il Mac IVFL (tastiera base senza
monor
ancora un mercato delfusato. ‘quindi i prezzi delfusato non sono motto economici. E'
anche difficile trovame di nuovi a prezzi scontati:
L 1204
di 320x256 a 256 colori o di 640x256 a 16 colori mentre il Mac Il ha una risoluzione di1027x760 con 16
‘oppure, con Faggiunta di un costoso monitor mult- color, scelt tra una palett di ofre 16 milini di coori!
‘sync, di 640x512 pixel, di nuovo a 16 colori. C'& uno
spis hadwar (i curore), ma con quel eloissimo
‘chip ARM Archimedes & estremamente veloce nella
‘gestione del software.
MONITOR B/N-video composit; color - RGB + sync; non ¢& Ottre alleunita incorporate (SE) o dedicate (1) i sono
modulatore TV diversi tipi i monitor di produttor indipendenti con
‘schermi da milioni di pixel & cose simill. Come molte:
‘cose per il Mac sono tutti cari.
v e
R, buona qualit. uninterfaccia MIDI.
J DRIVE, | ;oo da3,5"concapacta 800K, UArchimedes | un isco da 35", La tastera & i offima qualta e cosi
MOUSE & e p y
g
u JoysTick | PR
SOFTWARE
La Superior v
'macchina
h il
310) e Conqueror, entrambi consigliati da Kappa, ma uso ufficio. C'& anche moltissimo software MIDI per i
non ¢'& ancora un gioco che sfrutti al massimo le ‘musicisti, ma non & per niente economico.
potenzialta di questa macchina. La manciata di
pacchet gafic disponti dowebbe rendereflc
i possessor di Archimedes . Stanno sviluppandosi
anche altre aree di applicazione mala produzione &
ancora limitata.
i ben e
I PROSPETTIVE - =
FUTURE | 2o0oida pate i nessuna el prmmp«n case di
software - € la mancanza di una porta per il joystick
‘non milgiora le cose. Se la Acor ridurra i prezzi
assisteremo ad unesplosione del software grafico, ma
fino ad alora le prospettive non sembrano rosee.
0 ]
2 Per gii utenti DTP &
GLOBALE ma , mente pec
I A Yuppie.
et un anptr r e scerea
deliformazione  per hi ha sod da
voTi




ATARI ST

COMMODORE AMIGA

GUIDA HARDWARE

PC IBM E COMPATIBILI

Sia | 520STFM che il 1040STF hanno la
tastiera/CPU separata dal drve.

'A500 & un'unita unica con disk drive
incorporato, mentre A2000 ha tastiera e CPU
separa

11 PC IBM é foriginale, ma i "clone” costano
meno e hanno specifche quasi identiche.
Informatevi personalmente dei vari dettagi.

11 520STFM ha 512K di memoria mentre il
1040STF ha 1Mb di memoria. Entrambi usano i
processore Motorola 68000

L'AS00 ha 512K, L Mb di
S T e oae pvooessme il
Motorola 68000

640K di memoria e utiizzano un processore Intel
8086 o derivati (18088 & il lento menire g
80286 e 80386 50n0 pil veloci ma pid car).

1l prezzo al pubblico consigliato & i L.600.000
per i 520ST. L.949.000 per il 1040STF. Il
mercato delfusato per IST & abbastanza buono
anche se la mag-gior parte delle macchine di-
sponibii faccia

Prezzi al pubblico: FAS00 costa L.950.000,
IA2000 costa L.2.005.000. I

1 prezzi partono da L., per un mono PC, ma una
heda E nitor ad

& abbastanza buono, soprattutto per msuo

alta qualita costa non meno di L. . C'é un

nonostante

e i vacshio AT0D0 mas oo
ha poca memoria (256K)

‘comperate nuovo farete bene a guardarvi
attentamente intorno.

Gii tenti con TV 0 monitor a colori possono
usare ST

Grazie agli sprite e allo scrolling da hardware &

e i bte inooporalo

Itre principali standard grafici sono CGA, EGA e
Hercules. Nessuno ha sprite e scroling da

(640x200 a4 wlun) @ in bassa risoluzione accelera hardware. L /GA (Colour

(320x200 a 16 col 503 Teedon colori

e 512 oot G ulnt con morior per giochi, 320x256 2 320 mgs color per la. 640x200 in BN. La CGA ha solo due schemi a 4
lor per altre colori. 'EGA (Enhanced Graphics Adaptor) pud

solo
okt n st kons on BADA0D il

applicazioni. La paletta & sempre i 4096 colori

funzionare nei due modi CGA pit un terzo modo
26401350 a 16 color da una palete di 64. Lo
standard grafico Hercules & solo monocromatico
ma con u a risoluzione massima di 720x348;

RGB, mono o modulatore TV incorporato (solo
per il 520, il 1040 necessita di un modulatore
Separato).

Uscita SCART per il monitor 1084 della Com-
modore (L575.000, ma potreste trovare oferte
speciali computersmonior). Sono anche dispo-
bl dei modulatori TV non compresi el prezzo.

Normale standard RGB. Niente uscita TV.

Il chip sonoro intero & scarso, con Solo tre
canal e nessuna uscita stereo,

4 canali

sonoro
su2

MIDI incorporata rende I'ST perfetto per tuti
musicisti squattrinati.

una ragionevole sintesi vocale. Per utizzare i
MIDI dovet

vero
tallone di Achile dei PC come macchina-gioco.
Anche la quaiita degli altoparianti & bassa e

il

PC & inferiore a ST Mac per la musica

1 drive int hivia 720K

anche se ci sono ancora degli ST in giro che
possono gestime soltano la meta. Il mouse a
due pulsanti i pud inserire in una dell due
porte (1 cui posizione & un po'scomoda),
mentre nelfalira i pud nserito un joystick

lento ma archivia 880K su un disco da 35",

Anche se dischi da 5,25" e 360K sono ancora
i i

‘quindi non & per niente un disastro. |l mouse a
due pulsant occupa una delle due porte
isponibi

dischi da 3,5° con 720K. Gi sono due standard
diversi per i joystick: IBM (che & analogico ed &
quello usato per i giochi vecchi o americani) e

Amstrad (che usa lo standard dei joystick Atari.

L'ST ha attualmente la miglior biblioteca
software-gioco tra tutt | computer qui e\encan I

Sul fronte dei giochi, 'Amiga sta uscendo

Cé una vasta base i sofwtare per i PG, mai

S IrST ‘molt giochi
el ST

versione Am\g

cmm La situazione sta pero bl
rapidamente, anche per quel che riguarda le

ma st i nuov ttol
stanno andando olre i imiti imposti
dalfhardware. La l incorporata ha supenanu (St inie

spinto molte societa a produrre eccellenti
musicali. Arrvera anche il software il
serio.

ia gamma di pacchetti grafic, video e
i animazone ki do guad ccolent, G

Poco software musicale ma Mhardware ha ottime.
Poinialts

EGA). C'é software musicale disponibie (anche
se caro) ma é solo nel campo delle appiicazioni
per uffcio che il PC & veramente competiivo.

Buons,spacabmers s o maiodalzzerh
Fannunciato calo dei prezzi. L'
awichsodeslpor rumero d ol o Hoader ol
nerct &51, ohe pora
qualita. Deve’ Dnmunque ) con con
mercato taliano pro-Commodore.

Ora che la Commodore ha ridotto i prezzi
futuro sembra piuttosto roseo.

Le prospettive di un boom nei giochi per PC
0o buone soprattutto se esce fannunciato
ulra economico clone PC delfAmstrad.

LsTotis

Jovata pot Jbbordabi

numero uno per i anc MIDI, eccellente peH
giochie, col monitor in bin, & una buona
macchina per

qualita delfhardware rendono
per giocare il

IPG & una macchina completa e la vera bestia
da soma del mondo dei computer, ma se vi
8 ikt

software n
evidenziame e vere qualita. E'
e o

giochi igi attenzione
alrove
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AtariST
Amiga
Amstrad
CBM64/128
Spectrum
IBM +altri

Annol n1
DICEMBRE 1988
Lire 5000

E' la redazione di
Kappa che
parla,vorremmo dirvi

| due o tre cosette, OK?

E h i '

l | |
O
| Crediamo che questa sia la migliore rivista
italiana di computer giochi. S, lo dicono tutti,
ma noi vi spieghiamo anche il perché.

Innanzitutto ci rivolgiamo a dei lettori
diversi. A lettori che, come voi, sappiano

i € non si facciano incantare da
qualche faccina colorata. ... A degli intenditori
che sappiano cosa vogliono da un giomale

GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO
AY

N
s
3
AY
s
AY

Una nuova,
entusiasmante guida
al divertimento elettronico.

scee

Abbonatevi adesso
€ per un anno
non ci pensate pit!

’

&

OFFERTA DI ABBONAMENTO

11 numeri al prezzo di 9. Non posso farmi scappare un‘occasione del
genere!

¥ Miabbono  -apartire dal numero .
nome cognome
via

cap. Citta.

firma.

spedire L. 45.000 a mezzo c/c postale n°50142207 o vaglia 0 assegno intestato a:
Glenat talia - Via Ariberto 24 - 20123 Milano

Volete recensioni serie e autorevoli, scritte
da persone che sanno veramente
riconoscere un buon gioco e hanno il
coraggio di dire quando invece & una boiata.

Volete un sistema di valutazione che non
lasci dubbi, che dica quale gioco giocherete
ancora tra un anno e quale finira presto
nella spazzatura.

Ma volete molto di pili che un semplice

catalogo di giochi...
) Volete attualita serie sullo stato

dell'arte del divertimento

elettronico ... Volete gli strumenti

che vi consentano di tramutare il vostro

monitor in una tela elettronica... Volete le

informazioni per trasformare il vostro timido
in un sofisti

musicale.

Volete le notizie. .. le poke ... i trucchi... le
anteprime... gli speciali...le guide
all'acquisto...

Volete il massimo e noi ve o diamo ...

Non esitate. Abbonatevi: pagherete 9
numeri e ne riceverete 11. Non potete farvi
scappare un‘occasione del genere!

Compilate il modulo allegato e speditelo
immediatamente.

NB.Per un errore di stampa il prezzo ell'abbonamento
sul numero scorso & stato indicato in modo errato. Il
prezzo giusto, come la matematica insegna, & L.45000



PAGINE GIALLE

PAGINE
GIALLE

Benvenuti alle scoppiettanti Pagine Galle, le pagine pil piene di informazioni di qualunque rivista di computer giochi Una
guida al software gioco aggiornata a tutte le ultime novita, una quida hardware per invogliarvi a passare ad un nuovo e pii
potente computer (cominciate a risparmiare) nonché giochi, curiosita e altro ancora. E non appena le vostre lettere sommer-
geranno la redazione, il Mercatino dei Lettori, pieno di occasioni ¢ opportunita.
I giochi consigliati da Kappa sono tutti di altissima qualita. Crediamo che questi siano i migliori giochi per tutti i sistemi e per
tutti i gusti. La lista viene aggiornata mese dopo mese (sempre che ci siano giochi che meritino di essere inclusi). | prezzi sono

indicativi.

L SOFTWARE RACCOMANDATO DA KAPPA

AVVENTURE DINAMICHE

i solto quest giochi consentono a gocatore dicontolar via joysick n personag-
gi0 on il qual esploare n'immensa area i gioco

AIRBALL
Microdeal | Atari ST L.33000d
Awentura dinamica tridimensionale
multi-colore che deve qualcosa allo
sile Utimate ma & anni avani n ter-
mini di precisione grafica e presen
tazione. Impersonificate la sfera el
titolo che deve superare corridoi e
stanze pieni di ostacolidi varia nat
ra. Una straordinaria versione di un
genere moko difuso.

DUNGEON MASTER
Microsoft | Atari ST L.49000d

Unaftascinante awentura dinamica
+ gloco di ruolo che vi pone al
comando di quattro personaggi in
cerca del Firestaff - il bastone di
fuoco. Il gioco si svolge alfintemo di
un mondo di cunicoli sotterrane. La
superba grafica aiuta molto a ren-
dere Fatmosfera del gioco. Un gioco
entusiasmante che vi terra impeg-
nati per molto tempo a venire.

EAGLE'S NEST
Pandora | Amiga L.29000d | Atari ST
90004,

Questo & uno dei migiori cloni di
Gauntlet in Gicolazione, special
mente sulle macchine a 16-bit. I
sapore miltare delfawentura dina-
mica crea una certa atmosfera e se
vi piace questo partcolare genere di

gioco, Eagle's Nest non dovrebbe
feludervi

HEAD OVER HEELS

Ocean |- Spectrum L.18000c | C64
L18000c L25000d | Amstrad
L.18000c L.25000d | MSX L.18000c
1PC IBM Ly

Lesplorazione in 3D raggiunge i
Suo massimo in questo inticato ca
polavoro. Interpretate due personag:
gi- Head e Heels - ala ricerca delle
corone che libereranno la galassia
G enigmi possono farsi piutiosto
dificii e spesso dovrete separare
Head e Heels per sfuttare le loro
diverse capacita. Le 300 locazioni
del gioco sono_disegnate ingeg-
nosamente e fanimazione & sempre
eccellente. Un vero dlassico.

MAGIC KNIGHT TRILOGY
Mastertronic | Knight tyme - Spec-
tum L7500c, Amstrad L7500c,
€64 L7500c- Spelloound | Spec-
tum L7500, Amstrad L7500,
C64 L7500 | Stormbringer - Spec-
trum L.7500c, Amstrad L.7500c
Questa trlogia & una serie di awen-
ture dinamiche comandate da meni
che offono, oltre al solto correre e
saltare, un complicato sistema di
interazione tra i personaggi. In
Spellbound dovete salvare il Mago

Gimball dal terrbie Castello di
Ka; in Knight Tyme, venite cata
pultat nel 25 secolo e dovete, entro
un tempo limite, trovare la via per
fitornare nella vostra epoca, mentre:
in Stormbringer, ltima parte della
trilogia, il cavaliere magico & stato

diviso in due part: una buona e una
catiiva. Non potete uccidere voi
stessi quindi funica soluzione &
quela di fondere le due meta. M:
come? Tanta azione, molto ragio-
namento e una bella grafica fanno
di quesii tre giochi dei vinGtor.

GIOCHI DI STRATEGIA

0 giochi pr megaloan. uel qui elencli meteanno srament allaprova il vosto

‘coraggio sul campo di battaglia.
BALANCE OF POWER
Mindscape/Mirrorsoft | Amiga.
L.49000d-Atari ST L.49000d | 1BM
PC L.49000d | Mac L.69000d
1 definitivo gioco di strategia per chi
ha un 16-bit. I giocatore imperso-
nifica una superpotenza mentre i
computer o un altro giocatore
impersonifica faltra. A questo punto
i tratta difarsi degli amici e influen-
zare gii alr popoli su scala mondi-
ale. Si pud raggiungere lo scopo in
molt modi,tra cui rfornie di ami e
finanziamenti e fazioni radicali nella
speranza che detronizzino un go-
vemo che non aderisce al sogno
americano o 1usso (a seconda della
parte della baricata in cui vi
trovate). E' complesso, coinvolgente
& da non giocare in partte da dieci
minuti alla volta. E' roba che scotta
& chievi proietta nel deviante mondo
dela geopoliica.

CARRIER COMMAND
Rainbird | Atari ST L49000d |
Amiga L.49000d

Un magnifico gioco di strategia
insaporito da unfottima azione. in
stile arcade. Come comandante
della portaerei Epsion dovete
difendere un arcipelago dalle forze
dinvasione nemiche guidate dalla
Omega.

azione di gioco rendono Carrier
Command entusiasmante © diver-
tente.

ums
Rainbird | Atari ST L.49000d | PC
1BM L.49000d | Macintosh L 590000
- Amiga L 49000d.
LUniversal Mitary Simulation della
Rainbird permetie di simulare un
il su un ter-
reno definibile dallutente che pud
essere visto in tre dimensioni da
una qualunque delle otto direzioni
cardinali. Il programma rappresenta
una nuova era nei wargame su
computer. Ora & disponibile la ver-
sione su STe Amiga, le alre
seguiranno tra breve.
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SIMULAZIONE

I questi giochi siete voi al comando. Sia che pilotiale un elicottero o un aereo o

BOBSLEIGH

Digital Integration - Spectrum
L.18000c - Amstrad L.18000c:
L.25000d

Bobsleigh & un gioco emozionante.
La strategia aggiunge un'uferiore
dimensione a questa simulazione

Il venerabile progenitore di tutti -
mulator di volo. Flight Simulator Il &
il metro di paragone con cui giudi-
care tutt gl altr. Se avete le mac-
chine per farlo girare & un acquisto
essenziale.

s.m = di quallrmwl nelle
la fine della sta-

Electronic Ars | Amiga L 450000
Una F-18 che unisce

gms” Sfortunatamente la versione

una grafica B 3D ad un evoca-
iv0 S0n0r0 € a

quele per Spectrum e Amstrad

rota i mission: grande. eios

CHUCK YEAGER'S AFT
lectronic Arts | C64 L1800
L25000d 1 PC L.29000d
Laddestratore di volo di Chuck Yea-
ger fa fare un passo avani al genere:
dei simulatori di volo con finclusione
di unopzione di addestramento.
Chuck guida il principiante attraverso
‘manovre difficii come i 100p e i oli.
Viste le cosi tante possibilta rac-
chiuse in un unico gioco Gi voranno
motte ore di divertimento_istruttivo
per padroneggiare tutte le opzion di
vobo.

FLIGHT SIMULATOR Il
‘Sub-Logic | Atari ST L.99000d |
Amiga L gsooodlpclamssmod

LEADERBOARD
Acces/USGold | Spectrum L.18000 |
C64 L18000c L25000d IAmstrad
L18000c L25000d | Atari ST
L.29000d

Se nella vostra collezione vi basta
una sola simulazione di golf compe-
rate Leaderboard. E' di gran lunga
superiore a qualsiasi altro titolo per
giocabilta e realismo: & accatiivante,
ha una grafica incantevole e alcuni
percorsi_veramente  difici.Dopo

Toumement Leaderboard e World
Class Leaderboard che si basano su
percorsi reali quai il Gauntiet Coun
b G

GIOCHI DI CERVELLO

Siete stufi di sparatorie senza senso? Volele un gioco che vi offra un avwersario alla vos-

ra altezza? Questa & la sezione che fa per voi.

CHESS MASTER 2000
Electronic Arts | C64 L.18000c
L.29500d | Amiga L.20500d I-
Atari ST L.29500d | IBM PC
L.29500d
Il miglior gioco di scacchi per
Amiga, con grafica eccellente,
punto di vista bi o tridimensio
nale, 12 livell di difficolta e tutte
le opzioni di gioco che potreste
desiderare pil alcune eccezion-
intesi vocali.

Un gioco che mettera alla prova
gli aspiranti Karpov.

COLOSSUS CHESS 4
CDS | Spectrum L.18000c | C64
L.18000c L.29000d | Amstrad
L.18000¢ L.25000d
La miglior scommessa per i
di macchine a 8 bit.
Punto di vista bi o tridimension-
ale, parecchi livell di difficolta e
una miriade di opzioni che vi
consentono  di g
guardare, trovare la_ strategia
giusta contro un buon aver-
sario_elettronico che non dis-
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degna arrocchi e scacco alla
Regina.

BATTLE C

Eletronic Arts -Amiga L.49000c

Un gioco degli scacchi potente
& spettacolare con animaioni ed
effetti sonori moafiato. Gli
amanti degli scacchi potranno

confrontarsi~con 30000
mosse contenute sul disco.
Possiilta di giocare via
modem.

INFOGRAMES' BRIDGE
Infogrames | Amstrad | Msx
Graficamente & la piu bella sim-
ulazione di bridge, con grandi
carte da gioco disegnate sullo
sfondo di un appropriato "tavolo
verde". ll gioco é buono (soprat-
tutto per un computer che dopo
tutto & un po’ corto di immagi-
nazione e intuito) e dispone di
un'ampia gamma di GEt di
dichiarazioni che serire
0 no a seconda del vcslm stile
digioco.

UZZLE

S R

Se state cércando un gioco impegnalivo ma che non vifaccia fumare troppo il cenvll,
cetcale ra i puzzl games o giochi enigma: f2nno proprio l aso vostro.

BOULDERDASH

Prism  Leisure  Corporation
Spectrum L.7500c | C64 L.7500c
| Amstrad L.7500¢

Un gioco che ha tutto: immed
atamente awincente, longevita
garantita, eccitamento_frenetico
mano a mano che lorologio
scandisce il tempo e degli inca-
stri veramente intriganti. Dovete
collezionare i gioieli nascosti
nelle caverne, scavando terra e

dietro  muri

anche nella sua nuova versione
economica.

DEFLEKTOR
Gremiin/Vortex | Spectrum
L12000c | ©B4 L.12000c

L.15000d | Atari ST L.29000d

Le leggi oftiche sono alla base
del gioco: il giocatore deve colle-
gare un raggio laser a un ricevi-
tore e al tempo stesso deve di-
struggere un certo numero di cel-
lule che si trovano anch'esse
sullo schermo. Se volete raggiun-
gere la meta dovete imparare a
usare bene gli specchi, i condut-
tori in fibra oftica e i blocchi
polarizzatori e rilettenti. Ripuito
il primo schermo ne avrete anco-
ra 59 da percorrere. Aflascinante
e terribilmente attraente.

NEBULUS
Hewson | C64 L12000c L.15000d
- Spectum L18000c | Amiga
125000d | Atari ST L.29000d
Guidate Pogo sulla cima di otto
tori usando la spirale i
plattaforme, ascensori e pedane
che costituiscono la strada. E un
gioco  estremamente  originale
che centra il giusto equilbrio tra
frustrazione e irresistibilta, al
quale bisogna aggiungere o
rotatorio che &
rende anche un bel gioco da
vedere.

SENTINEL

Firebird | Spectrum L18000c |
Cé4 L18000c  L25000d |
Amstrad L.18000c L.25000d |
Atari ST L.39000d | Amiga
L39000d

Gioco di strategia bizzarro e irre-
sistibile che si svolge sulla super-
ficie quadrettata del pianeta dom-

inato dalla Sentinella. Fonda-
mentalmente dovete
energia prima che la Sentinella
assorba la vostra. Mente pronta
& mano lesta sono entrambi nec-
essari per risolvere questo origi-
nale e vastissimo (10000 pae-
saggi possibil) gioco.

TETRIS

Mirrorsoft | Spectrum L.18000c |
C641.18000c L.25000d | Amstrad
L.18000c L.39000d | Amiga
L.39000d | IBM L.39000d

Questo puzzle russo trasforma
rarida pratica dellincastro geo-
metrico in un cult game. Una
serie di forme geometriche scen-
dono, una alla volta, lungo l'area
di gioco rettangolare. Lasciate a
oro stesse, si ammonticchiano
una sullaltra fino a raggiungere.
a cima dello schermo ma voi
dovete guidarle nella discesa in
modo da incastrarle una nelfaltra
per evitare che arrivino in cima e
fidsaiges e dv e
molto variabili nella
Tosa deltaspatio arcade mala
semplicta dellidea vale una par-
tita indipendentemente dal si-
stema di cui disponete.

THINK!
Firebird | Spectrum L.7500c |
C64L7500c | Amstrad L.7500c
Pubblicato come gioco a prezzo
pieno dalla Ariolasoft, & ora
disponibile come gioco economi-
co dalla Firebird. E un gioco terri-
bilmente irresistibile giocato su
una griglia 6x6, da uno o due gio-
catori, nel quale dovete collegare
quatiro segnapunti orizzontal-
mente, verticalmente o diagonal-
ments; Un puzzl comolgonte
che incorpora molte

addzionali o divers el dabil

XOR
Logotron ISpectrum L18000c |
Amstrad L18000c

Un gioco dilabirinto estrema-
mente complesso nel quale il gio-
catore controlla due scudi e deve
raccogliere delle maschere
atiraverso 15 labirinti, che
aumentano man mano di co

plessita. Nei livelli successivi ci
s0no pesci e galline che non
aspettano alro di cadervi addos-
50 e porre termine al gioco. Piu
avanti ancora i pesci e le galline
s0n0 [ultimo dei vostri problemi:
altr oggetti come bombe,
trasportatori e bambole vi daran-
no ulteriori grattacapi. Scorimen-
o fuido e grafica semplice. Un
gioco che richiede pianificazione
per essere portato a termine.




GIOCHI D'AZIONE

o divertimen-
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un'auto messa a punto alla per-
fezione per completare alouri d
pil tortuosi che appaiono pil

toe ad alto impegno.

ARKANOID

Imagine - Spectrum L18000c | C64
L12000 ¢ L15000 d | Amstrad
L18000c || Atari ST L39000 d | MSX
L1800 ¢ | 1BM PC L39000d

E' la conversione del gioco da bar
Arkanoid, a sua volta la miglor ver-
sione del ciassico Breakou. Il con
cetto & semplce: il giocatore con-
rolla una bacchetta alla base dello
schermo che si muove a destra e a
sinistra. Lobietivo & di tenere in
gioco una pallina facendola rim-
balzare con la bacchetta in modo
che vada a distruggere i vari muri di
mattoni che i trovano in alto allo
schermo. Eliminati tutti i mattoni
proseguite in uno dei 33 schermi
successivi. Alr ingegnosi elementi
contrbuiscono a rendere il gioco
molo accatiivante.

BOUNDER

Gremiin Graphics | Spectrum
L18000c | C64 L12000c L15000d |
Amstrad L1800

Un grande gioco di *fimbazo", per
di piu veramente imesistiile Con-
tollate una palla che rimbalza da
una piatiaforma alfaltra, sopra i
paesaggio a scorrimento verticale.

guadagnare un bonus misterioso.
Finite in un buco o colpite uno dei
tanti cattivi del gioco e perdete una
vita. Sezioni di rimbalzo bonus alla
fine di ciascun livello contribuiscono
a variare il itmo. Brillante, grafica-
mente arguto, musicalmente ottimo
- ed & anche giocabilissimo.

BUBBLE BOBBLE

Firebird | Spectrum L.18000 ¢ | C64.
L. 18000¢ L.25000 d

Lessenza di questa conversione da
oin-op per due giocatori & la gioca-
bilta. | due giocatori vestono i panni

i dai cattvi. Per faro, I incapsu-
fano dentro a una bolla in modo che
si trasformino in succulenti fruts.
Negi schermi pi avanzat vi aspet-
tano maggiore capacita di fuoco e
vari bonus. E' molto_divertente
anche se un po' infantle. Si puo
anche giocare da sol contro il com-
puter.

BUGGY

Eite | C84 L12000c L15000 |
Amstrad L1800 | Amiga L29000d |
Atari St 129000d

Un gioco di guida senza sosta che
terra impegnat a lungo anche i pil

fanatici appassionati di Out Run.

te i bonus di tempo per

cercare di completare i cinque tor-

tuosi percorsi. Immediatamente gio-

altamente _ iresistibile.

Buggy Boy dovrebbe figurare nella

giocoteca del vero appassionato di
giochi di uida.

EXOLON
HewsonUSGold | Spectrum
L18000c | C64 L.18000c L.25000d |
Amstrad L.18000c
E’ uno spara-e-fuggi a scorrimento
orizzontale, graficamente superbo,
nel quale dovete correre, schivare &
saltare ostacoli sulla superlice di un
pianeta, cercando di eliminare e
difese aliene. Pereliminare gl
awersari avete a disposizione un
cannone e un lancia missili, ma se
le cose si metiono male potete
Kelet

THRUST

Firebird | Spectrum L5000c | C64
L5000c| Amstrad L5000

Dei comanditerrbilmente sensibil e
una struttura di gioco basata su ver
principi fisici rendono questo gioco
economico un acquisto. indispen-
sabile. Volando per le caverne di un
pianeta in mano ai nemici, dovete
raccogliere carburante e distrug-
gere le torrette nemiche senza
andare a schiantanvi contro le pareti
del tunnel. Gid cosi & abbastanza
dificie, in pid quando fate il viaggio
di itormo dovete portarvi un grosso
peso attaccato alfastionave Molto
tosto, impossibile metterlo git

ZARCK/VIRUS

Superior Software | Archimedes
L.49000d Firebird | Amiga L 49000d
1 Atar ST L 48000d

Oggi come oggi &l gioco a e

145000 | BBC L.18000c L.25000d
Tuttora il miglor gioco di commercio
spaziale, Elte ha stabilto per le alre
software _house

oo Bl e spazial
izzare a grafica vettoriale, &
un g i0co di guerra e commercio che
si svolge in varie galassie e ha
unampissima variela di azione di

sicuro o danvi alla piateria_ negli
angoli pils pericolosi della galassia
con la stiva piena di merci di con-
trabbando,

TAU CETI/ ACCADEMY

CRL | Spectrum ueoonc 1 64
L18000c L.25000d | Amstrad
L18000c | Atari ST L 39000d |
Amiga L.39000d

Entrambi a meta tra un un simula-
tore di volo e uno spara-e-fuggi,
incredibiimente fludi e ben assem-
blat.L'attenzione ai dettagli &
straordinaria. Siete degli aviatori
cadetiimpegnati in missioni impos-
sibili In Academy potete anche di-

a maggior protezione e una
incredibile potenza di fuoco.

oips

Mirtorsoft - Atari ST L49000d

Un magniico sparatutto in stle
Thrust. Gii Oids contano su di voi
per essere salvati, ma i Biocretes
non vi permetteranno i farlo senza
sparanvi addosso missi, razzi e una
quaniita di altre armi IM\usa nel
programma ¢ lapossiilta  di
e s el vl
planetoidi: eccezionale.

SUMMER GAMES
Epy<USGold | C64 L1800
L25000d | 1BM PC L.29000d
Le simulazioni sportive della Epix
sono di altissimaqualit
suna & riuscita a catturare la gioca-
bilta e o stile delforiginale, Summer
Games, e del suo immedialo suc-
cessore, Summer Games 2. Da uno
a sei giocatori possono prendere
parte alle gare di salto in alto, gin-
nastica, wff dal trampolino, tiro al
piattello, nuoto, salto con asta, &
alti ancora, sullo sfondo di un'ot
ma rappresentazione grafica e di
unanimazione fluida. I controllo del
proprio atleta pud essere dificile e
quindi si consigia un certo allena-
mento.

SUPER SPRINT

Electric Dreams | C64 L18000c
125000d | Amstrad L18000c | Spec-
rum L18000c | Atari ST L38000d
Una delle migiori conversioni da
coin op attualmente disponibil.Fino
a tre giocatori possono partecipare
contemporaneamente: Iazione &
veloce e frenetica e vi Gi voma

il massimo del
punteggio. Un solido spara-e-fuggi

per
fezione grafica e unazione di gioco

mozzafiato che & subito diventato un
classico.

ADVENTURE

versioni a 16 bit e sono belle come
quelle a32. Resta da vedere se le
versioni per gi 8 bt ofterranno gl
stessi punteggi.

DARK SIDE

L o sl paie

risposte: testuali. Ci sono molte
sol\nm\egmva in cui i comandi sono.
dali it cone o imboli grafc.
Infocom/Activision

SPECIALI

N Questa sezione ci sono i lavori origi-

mercato dei giochi di ruolo & un vero
sucoesso. Dovete localizzare i favoloso
Coconut of Quendor in un gioco che.

Incentive | C64 L.18000c L.25000d |
Spectrum  L18000c | Amstrad
L25000¢ L.29000d

1l seguito di Drier ( vedi sotto):
alrettanto giocabile, altrettanto entu-
siasmante e altrettanto ~co
gente.

DRILLER
Incentive | C64 L.18000c L.25000d |
Spectrum  L.18000c | Amstrad
L25000c L29000d | IBM PC

Questo capolavoro delle awenture
& delle esplorazioni tridimensionali
ha richiesto un anno di lavoro ma
valeva Ia pena aspettare. Sono riu-
sciti a stipare un intero mondo nei
computer a 8 bit dando al giocatore
Ia sensazione di trovarcisi in mezzo.
E un gioco audacemente originale e
molto giocabile. Una pietra miare
el divertimento elettronico.

ELITE
Firebird | Spectrum L.18000c | C64
L18000c 1250004 | Amstrad
L18000c L25000d | Atari ST

delle il original software house del
‘mondo con o stato delfarte del parser e
delazione di gioco. E' solo testuale ma
cisono alcune faciitazioni rafiche su
schermo per disegnare la mappa del
gioco.

THE BARD'S TALE

Electronic Arts | C84 L.25000d | Amiga
1.29500d | Atar ST L.29500d 1 1BM PC
1295000

Create un gruppo di sei awentureri e
inolatevi nella cita di Skara Brae in
‘oerca ditesori scont e fama. Durante il

compito: non sperate di fino in uno o
due mesi.

GUILD OF THIEVES
RainbirdMagneic Scrolls

La pid govane software house i
adventure inglese ha prodoto una cas-
sica e tradizionale caccia al tesoro con
una grafica deccezione e alcuni dificii
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ORIZZONTALI

. Comando per quando si sbaglia
(negli adventure)
4. Gli estremi di Infogrames.
6. Simulatore di volo/combattimento
della Digital Integration.

10. Quando & bella & fluida.

13. Simbolo del Radon

14. Il primo adventure della Infocom.

16. Atic___, gioco della Utimate.
17. Una recente compilation della Mir-
rorsoft

19. Funzione Basic che riporta la parte
intera di un numero.

20, Computer Games.

21. Memoria di sola lettura.

22, Wander Bo e usa come rampol

23.lowa  (abbroviazions)
25. Cun
55 Uil ok o & o Vepi
27. Uno dei programmatori di Bombuzal.
29. Sta per poliice.
30. I nome del Prof. Bamstorff di Rock-
et Ranger.
Istruzione Basic di assegnamento
variabili
. La tecnologia a istruzioni ridotte del-
IArchimedes.
36. Sigla di un modello Macintosh.
37. Programma per la creazione di
adventure.
. La casa produttrice del joystick
Speedking.
. Un calciatore brasiliano che ha gio-
cato in ltalia.
Squadra di football americano di Los
Angeles
5. Uno dei pil bei giochi i commercio
spaziale.
47. Centimetri Cubici.
48. Reggio Calabria.
50. La risposta alternativa a yes:
51. International Karate.
52. Acronimo di un gioco Sega recensito
in questo numero.
53. International Goff
4. it ngleso  cui Koppa p-
blica parte dei
56. Sistema upevanvo del PC.
58. Casa giapponese produttrice di
computer MSX.
60. I boss della Amstrad.
62. Fine in inglese.
63. La sua vendetta & il seguito di

@ @
B

P
& =2 8

IS

inoid
64.Intesta e in coda allOlimpo.
VERTICALI
1. Possibilta di scefta.
2. Se sono curati & un gcot ben fatto.
3. Casa giapponese di co
4. La casa di software di Speedbaﬂ
5. Abbreviazione di satellte.
6. Aosta
7. La rubrica di trucchi e tattiche di
Kay
8. E il dittatore della Repubblica Demo-
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CRUCIKAPPA

cratica di El Diablo.

9. L'eroe dei film di Spielberg.

11. E conosciuto anche col nome di

Virus.

12. La | di WIMP.

13. Il cognome del coniglio Roger.

15. Acceso.

18. Un collaboratore di Kappa.

24. Amore, Rovina e Tradimento.

28. Lameta.... di ofto.

33. Input/Output.

34. Spuntino

35, Circut Integrati.
8.Bad___della GoV/Rainbow Arts

40. Il programma di DTP con cui &
realizzata Kapy

42. Un chip proprietario dellAmiga.

44 1000K di memoria.

46. La parola che appare allinizio di

Hacker.
47.Quando il tempo & bello & azzurro,
49. Il colore di una famosa pantera

52. Un linguaggio di programmazione.

55. St insieme al CAM.

56. Mantova.

57. Una coppia canora.

59. Prezzo non disponibile.

61. Esprime meravigiia e sollievo.

DIECI FRASI TIPICHE
RECENSORI
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