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HARDWARE :- STARS

520)410%05S)Ty

520 STFm L 499.000

520 STFm Serie Oro,
1 Mb. RAM -+ 4 giochi
in omaggio L 799.000
1040 STE L. 895.000

ouefiy - 023 MAN

DISCOVERY PACK: un grande pacchetto di programmi
per scoprire tutto cid che potete fare insieme al vostro
. computer ATARI ST. Comprende:

[ FIRST BASIC (linguaggio) - NEOCHROME (grafica) -
; STOS (linguaggio) - ST TOUR (educativo) + quattro
TOP GAMES: CARRIER COMMAND - OUT RUN-SPACE
HARRIER - BOMB JACK

' Tutto a sole L. 99.000 ﬂ?-;ma

joystick CX40, tre giochi L 199.000

Rx... cartucce serie argento L 24.900
' Rx... cartucce serie oro L 29.500
i XC12 registratore a cassette | valigetta

Atari collection (12 cassette) L 99.000

NOVITA CARTRIDGES (serie oro)

VCS 2600 consolle videogioco RX8088 CROSSBOW - RX8089 DESERT FALCON -

+ Joystick CX40 L. 109.000 RX8090 ACE OF ACES - RX8104 CRIME BUSTER -

cx26... cartucce serie oro L 24.900 RX8109 AIRBALL

cx24... super controller joystick L 18.900

©x26... cartucce serie argento L 16.900

NOVITA CARTRIDGES ATARI  LYNX

(serie oro) CX26176 RADAR LOCK - CX2663 ROAD consolle video-

RUNNER - CX26168 OFF THE WALL - CX26171 MOTO- gioco portatile

RODEO - CX26162 FATAL RUN con 'I"f““”’ a
rato L 349.000

ATARI/ 800, ATARTILYNX

NOVITA CARTRIDGES

(serie oro)

PA2020 BLUE LIGHTNING - PA2021 ELEC- &

TROCOP - PA2023 GATES OF ZENDOCON P

- PA2028 CHIP'S CHALLENGE L. 39.900 S
ATARI 7800 consolle videogioco (serie platino) 2 7
con due joypad e un gioco L 169.000 PA 2024 GAUNTLET - PA2029 SLIME Fr S
cx78... cartucce serie argento L 24.900 WORLD - PA2031 KLAX L. 59.900 SPT A L
cx78... cartucce serie oro L 33.500 Presto in arrivo anche: MS PAC- v‘%\“” /_, Y
NOVITA CARTRIDGES MAN - ROAD BLASTER - XE- £ A s
(serie argento) CX7828 SUPER HUEY NOPHOBE - PAPERBOY - /~ S ~ / /|
(serie oro) CX7846 ACE OF ACES - CX7844 CROS- ZARLOR MERCENARY - / && /7 / i
SBOW - CX7838 COMMANDO - CX7858 XENOPHOBE RAMPAGE e tanti altri an- - £
- CX7862 IKARI WARRIORS - CX7880 BASKETBRAWL cora.

(Prezzi s'intendono al pubblico IVA esclusa) Con riserva di variazioni di specifiche
tecniche e di prezzo senza preawiso. < S _&0\ LR
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Spedizione in abbonamento postale, K ha preparato un servizio esclusivo alla scoperta

gruppo HI70 - Milano. del nuovo corso sovietico. Come cambia e,

Pagamento a mezzo conto corrente soprattutto come nasce il software in Unione

postale n.50142207, oppure a mezzo Sovietica? Troverete che il programmatore di Tetris SLOFE:

assegnofvaglia postale intestati a: GLENAT pensa alla decadenza dei giochi occidentali e - ©EE215

HALIAVIa Ariberto 24 20123 MILANG anticipa alcuni giochi sovietici mai visti e che . Z i

ARRETRATI potrebbero raggiungere la vette delle classiche di m’:ﬂ:;:::xﬁr:;:ﬂ:::::::ﬁ::ﬂ;ﬂ e
Arretrati: L10000 {rivolgersi all'editore) vendita nel resto d’Europa. Troverete anche una

© Studio Vit storia del rapporto tra Est e Ovest a proposito dei

giochi e un’intervista a Robert Stein - 'uomo che &

K utilizza in esclusiva testi e foto della rivista = Frad o s =
; responsabile del lancio di Tetris in tutto il mondo.

ACE su licenza della EMAP IMAGES (UK}
Nessuna parte di questa rivista pud essere
riprodotta senza autorizzazione.
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- la continuazione dello straordinario Midwinter
i sviluppo alla Maelstrom.
Anteprima alle pagine 13-15

K & andata questo mese alla ricerca del
seguito di Midwinter. Potrete leggere come
Mike ‘Lords of Midnight’ Singleton e la
Maeltrom Games stanno creando il
megagioco del 1990. Scoprite i segreti della
grafica a frattali e della generazione
umana. “Ci sono 40-50 missioni principali
in Wildfire, ognuna con l'obiettivo di
Midwinter"” ci ha detto Singleton. Forza
ragazzi, correte a scoprire il futuro di
Wildfire da pagina 13

con uno speciale sui nuovi giochi
ispirati ai film di cassetta e, in

generale, sulla simbiosi cinema-videogiochi. Non abbiamo peré dimenticato i
videogiochi originali con le anteprime di due straordinari giochi: Wildfire, il
seguito di Midwinter, e Powermonger, il seguito di Populous. Coloro che amano
guardare avanti troveranno invece la nuova rubrica di recensioni di giochi su CD:
mese dopo mese saprete oggi quali sono i giochi che giocherete domani. E come
se tutto cido non bastasse, altre due nuove rubriche con notizie dal Giappone e
fotogrammi delle ultime novita per darvi sempre qualcosa in pit.

P.S. La mole di questionari giunta in redazione & aumentata ulteriormente:
siamo ormai vicini alle 2000 risposte e abbiamo dovuto rimandare ulteriormente
a novembre la pubblicazione dei risultati. Ce ne scusiamo coi lettori, ma allo
stesso tempo li ringraziamo per aver decretato il successo dell'iniziativa.

‘Una schermata di Lupo Alberto, il
nuoveo videogioco dell'ldea. Riusciranno i
ia l'ottimo

prog
livello di Bomber Bob? Le premesse sono
buone,
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SOMMARIC

PROVE SU SCHERMO
I migliori giochi di ottobre.

SENSAZIONI DA CONSOLE

Paperboy per il Gameboy, Phantasie Star Il
e 4 anteprime per il Lynx.

GIOCHI CD

Una nuova sezione dedicata ai videogiochi su
CD. In queste pagine troverete cose che
nessun’altra rivista italiana vi fa leggere.

NUOVE VERSIONI

Quattro pagine di nuove versioni per il vostro
computer.

GIOCHI CARINI

Un tuffo nel passato alla ricerca dei
personaggi piu simpatici dei videogiochi.

TNT

Gabole e consigli piu una guida per Ultima VI.

WILD FIRE

Il mistero del nuovo Mindwinter, K rompe il
ghiaccio.

DALLA RUSSIA CON AMORE

Le gemme del videogioco dall'Est Europeo.

IL GURU DEI GIOCHI ACIDI

Un'intervista a Los Angeles a Timothy Leary.

K A HOLLYWOOD...

| videogiochi e il cinema: computer e film
sono sempre pil vicini...

-..TOTAL RECALL/
ATTO DI FORZA E...

I muscoli di Arnold colpiscono ancora con il
film record d'incasso.

---DAYS OF THUNDER/
GIORNI DI TUONO

Tom Cruise si diverte in pista, voi con il gioco.

K NOTIZIE

Dal Giappone all'ltalia passando per il Mondo.

PAGINA 11

Novita: fotogrammi sulle prossime uscite.

PAGINE GIALLE

K prova le schede sonore per il PC, e dal prossi-
mo mese clamorose novita per le pagine colorate.




VIDEORAZZISMO

Spettabile redazione di Kappa,

sono un vostro affezionato lettore e
vorrel portare a conoscenza vostra e
dei lettori di Kappa, uno spiacevole
episodio, accadutomi la scorsa setti-
mana. Mentre sfogliavo la rivista
(omissis), i miei occhi si sono fermati
sulla pubblicita del negozio (omissis)
di (omissis) (una citta del triangolo
industriale, NdR), che vende, “anche’
per corrispondenza, software per |
computer pid diffusi. Ho deciso di
telefonare per richiedere il catalogo;
mi risponde una persona molto gent-
le, che mi delucida circo l'invio del
catalogo, che implica un pagamento
in contrassegno di L. 5.000, cifra da
bambini oggigiorno.

Al momento di dettare l'indirizzo,
|'addetto si allontana dall'apparecchio
telefonico per "cercare’ carta e penna
e, al suo ritorno mi dice testualmente
che al principale non interessa man-
dare cataloghi al Sud perché ha rice-
vuto parecchie fregature da molti di
noi (meridionali); pacchi che tornano
indietro e cose del genere.

Espressa civilmente la mia indi-
gnazione ringrazio e saluto |'addetto,
che costernato ricambia e attacca.

Adesso lascio a voi e ai lettori
una riflessione su questo piccolo epr
sodio che mi ha sbigottito e deluso.

Confidando nella vostra obietti-
vita approfitto per complimentarmi
con voi per la rivista.

Ad Maiora
Paolo Montefuso

Caro Paolo, ci sarebbe piaciuto
lasciare il nome del negozio perché
costoro si assumano le responsabilita
che gli competono per il loro inquali-
fiicabile comportamento, ma a malin-
cuore abbiamo dovuto toglierlo per
non incorrere in guai legali. Abbiamo
comunque voluto pubblicarla (anche
se con un po' di ritardo dovuto al
fatto che era andata persa nel buco
nero che & la scrivania del direttore)
per informare i nostri lettori. Ci ram-
marica (purtroppo non ci sorprende)
sapere che a pil di cent'anni dall'v-
nita d'lfalia esiste ancora gente che la
pensa in questo modo. Costoro sono
bravissimi a vedere la pagliuzza negli
occhi altrui, ma non si accorgono

della trave che c'é nei loro occhi.

BOTTA E RISPOSTA
Caro Brambo's, caro K, cari lettori,
Amici Vi vorrei fare una proposta
che so gia che non verra presa in
considerazione dalle “persone per
bene”. lo sono un pirata. Si proprio
quelli che dovrebbero prendersi anni
di galera in quanto minacciano di far
crollare |a bilancia commerciale del
software quando quei maledetti delle
case produttrici pretendono di porre
un gioco in vendita ai prezzi incredibili
di 69.000 lire o addirittura 100.000
{vedi Dragon's Lair, ecc.). Ebbene io
vi dico Cl GODO! CI GODO TROPPO
LADRI! E anche voi lurida gente piena
di grana che continuate a comprare
giochi originali. Dovrebbe pur venirvi
in mente quanti giochi piratati potre-
ste comprarvi (da noi pirati) con quel-
le sudate 50.000! Bah, a parte gli
insulti che non mi sono mai piaciuti mi
rivolgo a voi redattori di K, non che
ce |'abbia con voi, ma cosa fareste,
SIATE SINCERI ALMENO UNA VOLTA,
SE non vi passasserc ogni mese | gio-
chi originali?? Se voi vi ostinaste a
rispondere che sacrifichereste il
50.000 per un originale che sicura-
mente non merita, almeno mettettevi
nei panni di NOI ragazzi figl di gente
NORMALE che di solita non si pud
permettere 200.000 al mese solo per
il divertimento dei figli i quali possono
al massimo disporre mensiimente di
30.000 lire. Allora dico io, e la mag-
gioranza dei lettori & con me, perche
nelle recensioni, oltre al voto e alla
magnifica curva di interesse previsto,
non specificate se il gioco merita, ma
merita REALMENTE di essere acqui-
stato originale oppure basta comprar-
lo @ modico prezzo dal pirata sotto
casa? Ecco. |l rospo & sputato, ma &
un rospo che da tempo mi tenevo
dentro ma che non ho pil resistito nel
trattenere. Detto cio saluto tutti i let
tori e vi prego di non mandarmi alcun
commando terroristico addosso
come mi risulta abbiate sadicamente
fatto con I'amico Giustiziere (da voi
giustiziato!) Leloskyt!

MAX

Caro Max, cari lettori, Amicit Vi vor-
rei fare una proposta che so gia che

non verra presa in considerazione
dalle ‘persone per benge”.

lo sono un ladro di auto. Si proprio
quelli che dovrebbero prendersi anni
di galera in quanto minacciano di far
crollare la bilancia commerciale del-
I'auto, guando guei maledetti delle
case produttrici pretendono di porre
un‘auto in vendita ai prezzi incredibili
di 9 milioni o addirittura 40 milioni
{vedi la Lancia Thema ecc.)

Ebbene io vi dico Cl GODO! CI GODO
TROPPO LADRI! Ed anche voi lurida
gente piena di grana che continuate a
comprare le Jeep Toyota e le
Peugeot 205 Rally, dovrebbe pur
venirvi in mente quante auto potreste
comprarvi (da noi ladri) con quei
sudati 9 milioni. Bah, a parte gli insul-
ti che non mi sono mai piaciuti, mi
rivolgo a voi redattori di Quatiroruote,
non che ce I'abbia con voi, pero cosa
fareste, SIATE SINCERI ALMENO UNA
VOLTA!, se non vi passassero ogni
mese le auto originali?? Se voi vi osti-
nate a rispondere che sacrifichereste
i 20 milioni per una vettura che sicu-
ramente non merita, almeno mettete-
vi nei panni di NOI ragazzi figli di
gente NORMALE che di solito non si
puo permettere 200.000 al mese
solo per il divertimento dei figh i quali
possono al massimo disporre mensil-
mente di 30.000 lire. Allora dico io, e
la maggioranza dei lettori & con me,
perché nelle recensioni oltre al voto
non specificate se la vettura merita,
ma merita REALMENTE di essere
acquistata originale oppure basta
comprarla a modico prezzo dal ladro
sotto casa? Ecco. Il rospo é sputato e
Max é servito.

Quanto a Lelosky, non é nostra

abitudine fare i delatori né tantomeno
i Giustizieri della Notte!!
P.S. Per una migliore comprensione
della risposta si consiglia di rilegger-
sela pii volte sostituendo alla parola
"Software” quella di un qualsiasi altro
oggetto che susciti il vostro particola-
re interesse e (owvio) il nome della
rivista sulla quale l'avete visto. lo ho
scelto l'auto ma si prestano benissi-
mo anche i dischi (specie i CD), gli
appartamenti (che anziché essere
acquistati possono benissimo venire
occupati), le barche, le moto, i film in
videocassetta ecc.

INCREDIBILE MA VERO
Salve, siamo due ragazzi appassiona-
ti di videogames. Essendo la prima
volta che acquistiamo K siamo rimasti
molto colpiti dalla vostra rivista e ci
piace molto; ma due cose ci hanno
colpito negativamente: alcune lettere
del K-Box, pil specificatamente la
prima la seconda e la quarta del n.
18; per i concetti che esprimono e la
maniera in cui vengono espressi.
Vogliamo sapere se le avete scritte
voi per far aumentare la tiratura o se
sono veramente scritte da ragazzi. |l
secondo motivo riguarda la mancanza
di confronti diretti fra i vari prodotti
(es. Hardware e Software) in concor-
renza. Vorremmo sapere inoltre da
cosa deriva il nome BRAMBO.
Complimenti per il vostro giornale!!
Fabio & Alessandro

Gia ¢i dobbiamo "smazzare® dei pac-
chi incredibili di posta, figuratevi voi
se oltre che a rispondere abbiamo
anche il tempo di ‘inventarci® le lette-
re! La posta, per strano che vi possa
sembrare, é tulta frutto delle testoli-
ne dei nostri affabili lettori. E poi, scu-
sate, ma da quando [e lettere (fasulle)
fanno aumentare la tiratura di una rivi
sta??? Sui confronti mi pare che
Kappa sia tutta un confronto. Forse
pil di Software che non di Hardware
ma questo é dowuto al fatto che ci
occupiamo soprattutto di giochi (che
sono SW) e non di macchine ma non
mi pare proprio che il confronto man-
chi, anzi. Brambo é semplicemente
una sigla che deriva (l'avreste mai
pensato?) dalla contrazione del mio
cognome e ce ['ho in regolare dota-
zione sin dai tempi delle medie infe-
rion.

ANVEDI QUESTO ...

Caro Brocco's, scrivo questa brevissi
ma missiva alla vostra redazione al
fine di avere maggiori delucidazioni a
proposito della cartuccia Amiga
Action Replay e in particolare:

1) Se la porta di espansione
dell'’Amiga 500 nella quale va inserita
tale cartuccia & quella laterale o quel
la interna;

2) Se si possono “frainare” con la sud-
detta cartuccia dei programmi



RPG/Adventure o giochi di simulazio-
ne/strategia es. Ports of Call;

3) Se si puo usare la cartuccia come
copiatore di Hardware;

4) Dove e quando sara in vendita la
cartuccia a Roma.

Vi lascio porgendovi distinti saluti.

P.P.

P.S. Colgo l'occasione per chiedervi di
mandarmi il numero 15 di K in arretra-
to.

Il Brocco's ha deciso di lasciare I'one-
re della risposta ai suoi fratelli.
L'unica cosa che ti manda a dire &
che ha regolarmente provveduto ad
inviarti il n. 15 di K a: P.P. Il fatto che
fu abbia omesso di indicare il tuo ind-
rizzo é sicuramente dovuto alla enor-
me popolarita di cui godi presso le
Poste Italiane. Comunque ci devi 10
mila lire per l'arretrato ed anche se
qualcuno propendeva per darti le
risposte solo ad avvenuto ricevimento
del “conquibus®, facciamo un po’ di
luce su Action Replay:

1) Va inserita nella porta laterale

2) Si, in quel tipo di giochi puo essere
utilizzata per aumentare o diminuire
valori quali esperienza, carisma,
denaro, ecc.

3) Assolutamente no! E poi cosa inten-
di per copiatore di hardware. Ti vuoi
forse copiare il disk drive esterno
dell'Amiga?

4) La cartuccia € in vendita da questo
mese anche nella capitale da Easy
Data, via Adolfo Omodeo 21/29, Tel.
7858020/7806030. Mi raccomando
di che ti ha mandato Kappa (Picone al
momento & in vacanza).

BREVI DI CRONACA

Fedeli alla linea inaugurata alcuni
numeri fa, passiamo a dare alcu-
ne graziose (?) risposte in breve.

A Stefano Zanola di Cortefranca (BS)
confermiamo di avere seguito il suo
consiglio e di avere cestinato la sua
lettera mentre a Roberto Lopez di
Bari suggeriamo una pil attenta lettu-
ra del n. 15 di K dove appare per
esteso la soluzione di Indy (e speria-
mo anche che sia l'ultima volta che ce
la chiedono!). Stesso discorso per
Michele Caira di Padova. Caro
Michele, forse i troppi liquori ti hanno
fatto male alla testa (oltreché al fega-
to); il Kazoo € un simpatico strumento
musicale e si trova (a parte i negozi di
musica), nel cassetto della scrivania,
proprio all'inizio del gioco. A questo
punto mi chiedo come hai fatto ad
arrivare all'aereoporto se per farlo
devi prendere |'autobus il cui autista
deve essere svegliato usando, guarda
caso, proprio |'aggeggio in questione.
Quanto a Indiana Jones Graphic
Adventure non ci risulta che uscira
mai per C64, ma le vie del software

sono infinite, chissa? Infine per quanto
riguarda Maniac Mansion per C 64
possiamo dirti che il gioco vale la can-
dela. E graficamente inferiore a quello
per Amiga (ma va? NdR) ma la giocabi-
lita & la stessa. Quando & uscito K non
esisteva ancora, ma se fosse esistita
sarebbe stato un K-gioco.

Max di Mantova ci chiede di trovare
una o due pagine al mese dove si
parli dei cosiddetti giochi a cristalli
liquidi e della prova di un joystick. Se
per giochi a cristalli liquidi intendi le
cartucce per le console Lynx e
Gameboy OK (anzi, proprio in questo
numero trovi due recensioni esclusive
per Gameboy), se invece si tratta di
quei giochini che stanno in una mano,
beh, come si dice a2 Napoli "Non é
cosal’. Quanto alla prova dei joystick
I'argomento & gia in programmazione
quindi piazzati con tenda e sacco a
pelo davanti alla tua edicola e aspetta
fiducioso,

Luca Pescatore, che possiede un
PC, ci chiede se per programmare
vanno bene I'hard disk da 20MB, il

doppio drive e il video CGA. Ohé Lucal

Ma scendi dalla pianta? Nessuna delie
cose da te citate "serve” per program-
mare. | programmi si possono scrive-
re anche senza il monitor, senza il
disco rigido e senza il secondo drive.
Naturalmente i succitati elementi ren-
dona pit comado il lavoro: sul monitor
puoi vedere quello che stai scrivendo,
sul drive puoi salvare il lavoro e se il
disco & quello fisso, ancora meglio
perché hai tutto lo spazio che ti serve.
Quanto ai compilatori di giochi per PC
ci sembra che dalla tua domanda stai
facendo un po' di confusione. Un com-
pilatore & un programma che traduce
un linguaggio simbolico (tipo il BASIC)
in un programma simile al linguaggio
macchina cosi che venga eseguito pil
velocemente. Non ci sono compilatori
per giochi ma compilatori e basta: al
compilatore non interessa che tipo di
programma deve tradurre (puo essere
un gioco come un programma di fattu-
razione magazzino), l'unica cosa che
gliinteressa  che sia scritto in modo
corretto.

Lunelli Marco di Bolzano Ci chiede
notizie sull'Assembly. Vuole sapere se
c'e per il C64; il dove, il come e il
quanto e se Assembly e Assembler
sono due cose diverse. Andiamo con
ordine. Infine Assembly e Assembler
sono due cose diverse anche se spes-
so in Italia vengono scambiate per
una cosa sola. L'Assembler (in taliano
assemblatore) & un programma che
traduce un programma in linguaggio
simbolico in un programma in codice
macchina, il quale pud essere esegui-
to direttamente dal computer.
L'Assembly invece & un linguaggio di
programmazione nel quale ciascuna
istruzione corrisponde a una singola
istruzione in linguaggio macchina.

Normalmente viene scritto in forma di
codici mnemonici o etichette definite
dal programmatore  stesso.
Ovviamente, essendo un linguaggio
‘insito" nel computer, c'@ I'Assembly
per Co4. E, come dire, fornito a cor-
redo con la macchina. Basta quindi
comprare un C64 e imparare a pro-
grammarlo. Parlando di programma-
zione il discorso si fa un po’ pill com-
plicato: infatti I'Assembly non & un lin-
guaggio facile da imparare. Ci vuole
costanza, predisposizione e magari
qualche libro che potrai trovare in
qualche libreria ben fornita.

A Fat Angus (che dal timbro postale
sospetto essere di Roma...) dico solo
che GdR significa Giochi di Ruolo,
mentre per quello che riguarda il trat-
tare maggiormente I'hardware non é
per il momento nelle nostre intenzioni
fare concorrenza a quelle riviste che
si sono specializzate sull'argomento
cosi come del resto, le suddette pub-
blicazioni, non si occupano granché di
software (quantomeno giochi).
Raggiungere un buon livello di qualita
non é facile e mettere troppa carne al
fuoco potrebbe essere eccessivo.
Sull'invio di Software e di Demo da
parte dei lettori, questo rientra in un
discorso pill ampio, che abbiamo gia
preso in esame e che per il momento
si trova in una fase di ‘meditazione” in
quanto i nosiri utenti hanno macchine
troppo diverse tra loro e non possia-

mo certo pensare di pubblicare del
software.dedicato esclusivamente a
questo 0 a quel computer.

Gianluca Paolillo di Roma (che si
definisce Kappadipendente) ci chiede
alcune notizie in merito all'lBM PS/2,
qualche indicazione sulle schede musi-
cali compatibili, qualche numero di
telefono di banche dati e il numero
della versione di Ghostbusters di cui
si parlava su Kappa-19 nella rubrica
TNT. Per quanto riguarda le schede
musicali puoi leggere le recensioni
nelle pagine gialle di questo nulmero,
per le banche dati leggi le righe suc-
cessive, mentre il Ghost in questione
era la priima, naturalmente.

E concludiamo questa carrellata
postale con la lettera di Stefano
Malaisi di Bologna il quale non ci
chiede un bel niente, ma ci informa
solo di avere creato la pill grande
BBS italiana per Amiga (cosi, dice
lui...). | lettori pili curiosi potranno
chiedere informazioni via modem col-
legandosi allo 051/22.13.09 (24 ore
al giorno). Il settaggio del modem
deve essere 3/12/2400 mentre la
password é: Informatica e il nome e
cognome da dare la prima volta é:
Magazine. lo mi ci sono collegato e
devo dire che la cosa non & male.
Provare per credere.

HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI

VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA -
ATARI

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920

ESPANSIONE AMIGA 500 L120.000

VIRUS CHECKER PER AMIGA L35.000

*ESPANSIONE PER ST 1/2 MEGA L340.000

*ESPANSIONE PER ST 2,5 MEGA L690.
ATARI LYNX+GAME L390.000

“si possono montare anche senza saldature

N |




Accessorio
Accessori per il mouse tel.
Dischetti e vaschette  tel.
Espansione RAM A500 199.000

512K, clock e calendario
Future sound Amiga 500 300.000
(digitalizzatore audio stereo)
Joy. Adv. Gravis IBM 99.000
Joy. Cavo prolunga 29.000
Joy. Maxx Amiga/ST 199.000
Cloche per Hight Simulator & Co.
Joy. Quickjoy V. 59.000
Con temporizzatore, AF regol.
Joy. Quickjoy VI 45.000
Autofire regolabile
Joy. Speedking IBM PC 89.000
Con scheda a due porte
Mouse per Amiga tel.
Mousa 280 DPI (Amiga, ST) 125.000
con tappetino e portamouse
Portadischetti 3" (100) 25.000
Portadischetti 5" (30)  28.000
Safeskin AS00 49.000
Sound blaster IBM  499.000
scheda musicale comp. AdLib

Libri, hints & tips
per tutti i gusti

CBM 128
(disco, 128k, 80 col.)
GEOS tufta la serie  tel.
Newsmaker 128  69.000
Sketchpad 128 69.000
Spectrum 128 75.000
Super disk utilities 75.000

CBM 64/128 (cass)
Adidas champ. football *18.000

Back to the future 1l 18.000
Bomber * 29.000
Cesto sorpresa  25.000
Dragons kingdom ® el
Dynasty wars 18.000
E-motion 18.000
Escape from planet 18.000

Ferrari formula one 18.000

Flimbo's quest 18.000
F Baresiworld ®  18.000
Intern. 3d tennis * 18.000
Kick off Il © 18.000
Klax 18.000
Manchester united 21.000
Moonshadow © 18.000
Ninja spirit 18.000
Ninja warriors 18.000
Pipemania * 18.000
Rainbow island *  18.000
SEUCK. ™ 25.000
Satan 18.000
Shadow warrior  18.000
Sly spy 18.000
Snowstrike tel.
The champ * 18.000
Turrican 18.000

World cup comp. * 21.000
Kick Off, Tracksuit Mgr, GL Mot Shat
World cup 90 © 18.000

presenza delle isinazoni in talkzno
Un = indica ta wersione

completamente in daliano

CBM 64/128 (disco)
Add: champ. Krinn 59.000
Add: war of lance  59.000
Add: secret of silver 59.000
Adidas champ. football *25.000
Back to the future Il 25.000

Basketball 29.000
Data disks tel.
Big blue reader ~ 89.000
Scambio dati con IBM
Chessmaster 2100 29.000
Dragons kingdom ©  tel.
Duck tales (USA) 39.000
Dynasty wars 18.000
E-motion 18.000
Epyx 21 35.000
21 giochi sportivi Epyx
Escape from planet 18.000
Ferrari formula one 28.000
Flimba's quest 25.000
F. Baresi world®  18.000
F16 combat pilot * 49.000
GEOS tutta la serie  tel.
Intern. 3d tennis * 21.000
Intern. team sports 29.000
5 giochi sportivi
Kick off Il © 25.000
Klax 18.000
Manchester united 29.000
Moonshadow °© 21.000
Mystere © tel.
Ninja spirit 25.000
Ninja warriors 18.000
Omega 29.000
Panzer battles 49.000
Pascal 39.000
Pascal super 99.000
Pipemania * 21.000
Player manager ° tel.
Rainbow island = 25.000
SEUCK. * 25.000
Satan 18.000

Scenery disk Hawaiian 39.000
Search for Titanic  35.000

Shadow warrior ~ 25.000
Sim city 1.1 49.000
Sly spy 25.000
Snowstrike tel.
The champ * 25.000
Tv sports football  39.000
Ultima trilogy 49,000
Vendetta 25.000
War in South Pacific  65.000
Windwalker 29.000

Winners (raccolta) 29.000
World cup comp. * 21.000
Kick Off, Tracksuit Mar, GL Hot Shot
World cup90°  25.000

CBM 64/128 (disco 3"&5")
1581 super utilities 75.000
Travaso da 1541/71 a 1581

Amiga
Add: champions of Krinn 79.000
Add: dragons of flame 69.000
Adidas champ. football 29.000

AMOS game creator  125.000

nuova vers. 3 dischi+RAMOS
Basketball: data disk  tel.
Bomber Bob °© 29.000
Bomber: mission disk 29.000
Bride of robot (VM18) 69.000
Bridge 6.0 79.000

Budhokan
Centurion
Codename iceman 1Mb 79.000

59.000
tel.

Courtroom 69.000
Dragon’s lair Il 80.000
512k, 5 dischi, install. HD
Dragons breath ©  49.000
Driving force 39.000
6 diverse gare su strada
Duck tales (USA)  59.000
Dynasty wars 25.000
E-motion 25.000
Escape from planet 25.000
Femme fatale VM.18 59.000

Data disk tel.
Flimbo's quest 29.000
F.Baresi world cup °25.000
F-19 stealth fighter tel.
F16 falcon: mission 2 39.000
Genghis Khan 99.000
Guerilla in Bolivia ® 29.000
Hard ball Il 59.000
Harley Davidson ~ 49.000

Herewith the clues! © 29.000
Imperium 59,000
Intern. 3d tennis * 32.000
Ilvanhoe 49.000
Jet instrumental trainer 150.000

K.Daglish manager *  49.000
K.Daglish match * 49.000
Kick off Il ® 29.000
King quest IV (1mb) 69.000
Klax 25.000
Last ninja Il 49.000
Leisure suit larry Ill  69.000
Life & death tel.

Logo (linguaggio) 175.000
Loom 69.000
Lost dutchman mine 29.000

&

[

Manhunter Il (1Mb) 69.000

Midwinter 69.000
Might & magic Il 69.000
Neuromancer (1Mb) 59.000
Pipemania * 29.000
Pirates ! 59.000
Player manager © 39.000

Red storm rising ~ 59.000
Rorke's drift 59.000
Shadow of beast 2 69.000
con maglietta
Shadow warrior
Sim city 1.2 {512k 1Mb)

29.000
65.000

} Buono d'ordine da inviare a:
! Lago divisione SoftMail, Via Napoleana 16, 22100 Como, Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14
SI, desidero ricevere i seguenti articoli:

Sim city: terrain editor 35,000
Sly spy 29.000
Space ace (512, 4 dischi) 80.000
Storm across Europe  69.000

Strike aces 79.000
Their finest hour  49.000
The lost patrol 49,000
Thunderstrike 59.000
Ultima V tel.
Ultimate golf 39.000
Ultimate hint kit disk 49.000
Consigli e mappe per oltre 50 giochi
Unreal 59.000
Virus killer 3.1°  29.000
Vulcan 29.000
White death (1mp)  99.000
World cup 90 © 29.000
Adatiatore per 4 joysticks,
ordinabile solo insieme al
programma 18.000

World cup compilation * 29.000
Kick O, Tracksuit Mgr, Infern. Socoer

Wings tel.
X-out 29.000
688 attack sub 59.000

Atari ST
Adidas champ. football 39.000
Bomber: mission disk  29.000

Dragon's lair 80.000
Dragons breath ®  49.000
Future wars © 29.000

F16 falcon: mission 2 39.000
Harley Davidson ~ 49.000

Herewith the clues! ©  39.000
Intern. 3d tennis * 32.000

Kick off 11 © 29.000
Last ninja Il 49.000
Midwinter 69.000
Pipemania * 29.000
Player manager ©  39.000
Shadow warrior ~ 39.000

Space ace (12 arve 27 80.000

World cup 90 ° tel.
X-out 29.000
Ms/Dos (Disco 57)

Add: secret of silver 69.000
Add: dragonstrike ~ 79.000
American civil war Ill 69.000
Blitzkrieg at Ardennes 89.000
Bomber: mission disk  29.000

Centurion 59.000
Duck tales (USA)  59.000
Kick off Il ® 49.000
Prince of Persia ~ 69.000

Search for the king 69.000
Silent service |1 tel.
Sim city: terrain ed. 35.000
Star trek: transinsiu 79.000
Storm across Europe  69.000
Teenage mutant..  69.000
Visual composer 150.000
per fare musica
Virus killer * 29.000
Per le versioni a 3" felefonare

Ms/Dos (Disco 3"&5")
Codename iceman 89.000
Conquest of Camelot  89.000
DeLuxe Animation 239.000
Flight of intruder ~ 79.000
Global dilema 59.000
Rapcon (radar approach) 79.000
Thunderstrike 69.000
Tracon (terminal radar) 79.000
Ultima VI 59.000
Wolfpack (simulaz.) 99.000
World cup 90 ° 29.000

Titolo del programma /D Computer Prezzo
K Spese di spedizione Lit. 6.000
ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE)  TOTALE LIT.

| Paghero al postino in contrassegno

Addebitate limporto sula mia: (] [T

0@ o o

Numero scad.
Cognome e nome '
Indirizzo N §
CAP Citta Pv__ Tel. ':

FIRMA (Se minorenne quella di un genitore)

Verranno evasi SOLO gli ordini firmati
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Il SEGA GAMEGEAR la nuova

le portatile a colori.

PAZZI PER LE CONSOLE

K investiga nel turbolento mondo delle console

g iete pronti per diventare dei cowboy della
console? Se la risposta & si continuate a
leggere. K da un'occhiata al mercato e si domanda
cosa ne pensano le migliori software house euro-
pee e quali prodotti hanno in serbo (anche se non
tutti saranno disponibili sul mercato italiano.

C64 Games System (prezzo nd). E I'ultima novita
in fatto di console, ma in realta & una semplice
versione senza tastiera e con cartucce del C64. E
stata presentata al CES di Londra e ha gia una
compilation di 4 titoli: Klax (Domark), Fiendish
Freddy (Mindscape), Flimbo's Quest (System
Three) e limmancabile International Soccer (Com-
modore). In ltalia dovrebbe essere presentata alla
SMAU di Milano e al momento di andare in stampa
non sappiamo ancora la data di lancio e il prezzo.
Per quanto riguarda il software, la Commodore
inglese & sicura che entro natale saranno
disponibili 100 le cartucce disponibili (dopotutto i
giochi per C64 sono pit di 10.000 e non dovrebbe
essere un gran proble-ma trasferirli su cartuccia). Il
direftore della MIRRORSOFT, Peter Bilotta ha dichia-
rato ‘La Mirrorsoft vuole essere sicura di produrre
il giusto gioco per ogni console”. Mark Strachan,
direttore della Domark, dice *Stiamo producendo 5
titoli per il C64GS tra cui Vindicators e Cyberball.
Per la Gx 4000 abbiamo pronti Klax e Escape
from the Planet of the Robot Monsters - pill tre altri
giochi. Questi dieci titoli spero siano pronti per na-
tale”. Strachan aggiunge "Le console esploderanno
sicuramente quest'anno, ma lo Spectrum e il C64
non sono ancora da mettere in cantina”. Alire so-
cieta come la Mindscape e la Microprose, produr-
ranno cartucce per il C64GS. Peter Jones della Mi-
croprose ha dichiarato "Probabilmente produrremo
classici come Silent Service e Gunship e nuo\n
prodotti come Rick Dangerous
Il, Betrayal e International Soc-
cer Challenge”. Us Gold sta
considerando la possibilita di &7
produrre le seguenti cartucce |
per il CeAGS: California Ga-
mes, Infiltrator, Impossible Mis-
sion ll, Leaderboard e Gauntlet
Il Il direttore della Us Gold ha
comunque assicurato “che con-
tinueranno a fornire i giochi su
cassefta e disco per |l
C64".Per concludere anche in

ftalia la Simulmondo ha da N™NTEMPO SUPERFAMICOM

poco annunciato che produrra una versione per il
C64GS dei suoi giochi, in particolare dei nuovi |
play 3-D Soccer e Formula 1 3-D.

Amstrad GX4000 (L249.000 + IVA), la versione
su console del CPC come annunciato il mese scor-
S0 avra a corredo la cartuccia di Burning Rubber.
Ocean sta realizzando Robocop I, Batman - The
Movie, Plotting, Operation Thunderbolt, Chase HQ
e Shadow Warriors. Sfortunatamente, la Ocean
non ha rilasciato alcuna dichiarazione. Altri giochi
per il GX4000 includono: Kick Off Il (Anco), Crazy
Cars Il (Titus) e Pro Tennis Tour (Ubisoft). L'Electro-
nic Arts al momento non prevede lo sviluppo di tito-
li per la console Amstrad e Commodore perché so-
no considerate “troppo europee’. Geoff Brown non
e d'accordo: "Voglio che la console dell Amstrad
abbia successo perché & inglese’. La US Gold sta
preparando Epyx Worlds of Sports e Strider Il per il
GX4000".

Nintendo Super Famicom (prezzo nd). Secondo
notizie raccolte da K, la nuova console a 16-bit
della Nintendo sara lanciata in Giappone a novem-
bre al prezzo di 25000 yen (215000 lire). Le sue
caratteristiche principali sono I'utilizzo di un pro-
cessore a 16-bit e un circuito DMA per velocizzare
la grafica e migliorare le prestazioni sonore. |l
clock pud essere settato automaticamente su
1.79 MHz, 2.68 MHz 0 3.58MHz. La CPU pub ge-
stire fino a 12 Mb di memoria. L'unitd base avra
1278 K di RAM e 64 V-RAM. 8 effetti sonori posso-
no essere suonati contemporaneamente usando il
campionatore stereo a 16- bit PCM. E Anche di-
sponibile un'opzione di campionamento a 32 MHz.
Pare che la Nintendo abbia pronti gia una trentina
d[ htoh inclusi Populous (Electronic Arts), Dungeon
Master (FTL) e Sim City (Maxis)
Non si conosce ancora la data
di lancio del Super Famicom per
il mercato europeo.

Sega Gamegear (prezzo nd),
la console portatile a colori &
molto simile come tecnologia al
Sega Master System. E stata
presentata in unica copia al
SIM, ma arrivera in Italia
soltanto nel '91. Utilizza un
Z80A a 3.58 MHz, uno schermo
da 3.2° con una risoluzione di

160 X 146, 32 colori di una paletta di 4096, 8K di
RAM, 16K V-RAM, tre toni per il suono e un canale
audio. Gamegear ha un altoparlante inserito e un
attacco per una mini cuffia. E alimentato da sei
batterie AA. Possono essere collegati fino a 8 con-
sole per giochi a multigiocatori. Si pensa che il Ga-
megear costera 19800 yen (168.000 lire). Un sin-
tetizzatore che puo trasformare il Gamegear in una
televisione costera 12800 yen (110.000 lire). La
Sega ha contattato numerose software house giap-
ponesi e si parla di titoli come Space Harrier, Out
Run, Wonderboy, Monaco GP e Future Zone Iil. Le
cartucce per il Gamegear verranno vendute intorno
ai 3500 yen (circa 30.000 lire). Si parla addirittura
della possibilita di realizzare Ultima dell'Origin. Non
€ ancora nota la data di lancio in Europa

Sega Megadrive (L400.000/450.000) & stato
presentato in ltalia al Sim, ma verra distribuito a
livello nazionale nei primi mesi del 91. Qualche
fortunatopotra comunque trovarlo in una serie di
negozi test a dicembre, giusto in tempo per
Natale. Il prezzo & ancora indicativo: saremo pill
precisi nei prossimi numeri. Intanto i pill recenti
giochi convertiti sono Populous (Electronic Arts),
Batman - The Movie (Sunsoft) e Super Monaco GP.

Nintendo Gameboy (L149.000), la console por-
tatile e stata presentata al Sim e sara venduta an-
che in Italia con la cartuccia di Tetris. Presto saran-
no disponibili ottimi giochi (a L50.000) come
Tennis, Solar Striker, Teenage Mutant Ninja
Turtles, Golf, Alleway, Paperboy e Super Mario
Land. Il direttore della Mindscape Geoff Heath, ha
detto: "La Mindscape ha deciso di dedicarsi alla
Nintendo visto il dominio che ha sul mercato ameri-
cano e giapponese. Per il Gameboy usciranno en-
tro la fine dell'anno Day of Thunder e Gauntlet I".

Sega Master System (L220.000). La Us Gold ha
in previsione |'uscita per Natale di Gauntlet, Impos-
sible Mission, Paperboy e Indiana Jones and the
Last Crusade. Altri giochi USG come Leaderboard
e Heroes of the Lance saranno realizzati il prossi-
mo anno.

Nintendo Entertainment System (L199.000),
Numerosi titoli in arrivo per il NES, tutti distribuiti
dalla Mattel. Eccoli: Fester's Quest, Goal, Blades
of Steel, Skate or Die, Teenage Mutant Ninja
Turtles, Batman, Bubble Bobble, Knight Rider,
Double Dragon I, Bionic Commando e Adventures
of Lolo.

Lynx (L349.000+IVA), non c'& molto software. La
Tengen & l'unica software house che sta sviluppan-
do giochi per il portatile a colori dell'Atari. Per Na-
tale  dovrebbero essere  disponibili  (non
prendetevela con noi se non sara cosi) Paperboy,
Klax, e Vindicators.

Quale console comprare? Geoff Brown sostiene
‘che al momento non ci sono né vincitori, né vinti."
Questa tesi & sostenuta da altri rappresentanti del-
le software house. Se volete qualche consiglio la
redazione di K ha simpatie per il Sega Megadrive e
il Gameboy (anche I'Atari Lynx potrebbe essere un
oftimo acquisto se non consuma troppe pile e se
avesse pill giochi). Su K di novembre ulteriori
informazioni.
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TEENAGE MUTANT
MIRRORSOFT

TURTLES

pit famosi mangiatori di pizza e abitanti

di fogne del mondo, i Teenage Mutant
Ninja (in Inghilterra per motivi di censura sono
stati chiamati Hero) Turtles arriveranno sui nostri
computer per Natale.

La Mirrorsoft si & aggiudicata i diritti per
computer del gioco da bar prodotto dalla Kona-
mi, famosissima software house giapponese, per
una cifra sconosciuta. Nonostante vodi di corri-
doio parlassero di un paio di miliardi di lire,
Sean Brennan della Mirrorsoft ha dichiarato:
"Non abbiamo pagato tanto quanto la gente
pué immaginare. Era molto meno di un milione
disterline”.

Anche se la Konami ha gia pubblicato la ver-
sione per Amiga di Teenage Mutant Ninja Turles
(TMNT) in America, la Mirrorsoft produrra ver-
sioni “migliorate” per Spectrum, C64, CPC, Ami-

IL SILICIO
CHE
AFFASCINA

i ricordate le stzzioni grafiche da un

milione di poligoni al secondo della Si-
licon Graphics? Se avete deciso di comprare
uno dei loro supercomputer grafici Iris Po-
wervision, la Silicon G vi fornira gentilmen-
te, e gratis, un programma dimostrativo di
simulazione di volo. Se siete interessati scri-
vete a: Silicon Graphics Ltd, Windrush
Court, Blacklands Way, Abingdon Business
Park, Abingdon, Oxon OX14 1SY. Ricordate-
vi di dire che vi ha mandato K!

Diventate assi del volo con questo "mostro” grafico da un milione di
poligeni al secondo, 234 MIPS e una risoluzione di 1280x1024.
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ga, ST e PC. La pubblicazione coincidera con la
prima inglese del film delle "tartarughe ninja
mutanti® in novembre. Secondo Brennan le at-
tuali importazioni parallele del gioco americano
termineranno presto.

Fra i precedenti giochi della Mirrorsoft ci so-
no successi piu sofisticati come Dungeon Master,
Falcon e It Came From the Desert. Con TMNT la
Mirrorsoft puntera invece ad una diffusione di
massa. Questa rispettabilissima software house
pubblicizzera il gioco con |'appoggio di altre
aziende del gruppo Mirror di proprieta di Ma-
xwell (una specie di Berlusconi d'oltremanica).

TMNT & "quasi certamente” destinato a rag-
giungere il numero uno nelle vendite natalizie.
Come ha commentato un operatore del settore:
"Il gioco venderebbe milioni di copie anche se
nella scatola ci fosse un dischetto vuoto”.

B a Kenwood (non quella dei frullatori ma
quella giapponese dei supporti magneti-
ci) ha lanciato il primo sistema commerciale di
compact disc registrabili.

Il CD-WO (Compact Disc Mono-Scrivibile)
puo registrare dati su dischetti vuoti e gestire
i formati CD audio, CD+G, CDV, CD-ROM e CD-
. Si pud duplicare da un disco, il che permet-
te produzioni diversificate e "a breve termi-
ne". Stiamo parlando di "un potenziale di
mercato tremendo”.

Fra i possibili principali clienti del CD-WO
ci sono i produttori di software su CD-ROM, le
stazioni radiotelevisive per i pprogrammi e i
jingle e gli studi di registrazione per le prove
di ascolto e le dimostrazioni. Persino gruppi
musicali alle prime armi e DJ potrebbero rea-
lizzare i propri dischi in breve tempo. Sta per
cominciare una nuova moda di brani su CD in
edizione limitata. CD istantanei per i pil insi-

Vi sfidiamo a trovare altre tartarughe ugualmente impressio-
nanti!

La chiusura di The Game Machine in Inghilterra,
I'abbandono del mercato a 16 e 8-bit da parte dell’
Activision (vedi notizia) e l'arrivo delle n console

LA KENWOOD LANCIA
IL CD CHE REGISTRA

diosi ciber-discotecari.

Ed ecco qualche dato tecnico per i fanati-
ci. || CD-WO contiene un LSI personalizzato
che controlla la temporizzazione assoluta nel-
la preincisione, che permette registrazioni
non interattive o parziali, e ha "solchi curvi
come serpenti”.

La Kenwood é stata la prima marca giap-
ponese a produrre, nel lontano 1946, un sin-
tonizzatore radio ad alta fedelta, apparecchi
FM commerciabili e autoradio. La Kenwood &
ai vertici della tecnologia CD sin dal 1982, e
controlla oggi 1'80% dei sistemi di codifica
CD. La societa si occupa anche di satelliti.

Il prezzo del CD-WO della Kenwood e di
26 milioni cui va aggiunto il costo del compu-
ter di controllo. Unita di scrittura aggiuntive
costano 11 milioni. Se ne possono allacciare si-
no a 10 a un solo codificatore CD. “La fami-
glia dei CD & solo all'inizio."




CORSI PER AMIGA

miga € considerato un computer da
mgiocare, ma con Amiga si pud anche
lavorare e, quindi, guadagnare. Secondo questa
filosofia la Digimail di Milano ha creato una
propria divisione denominata INFORMATICA E
FORMAZIONE per organizzare corsi di qualifica-
zione professionale sia per I'AMIGA che per Ms-
Dos. | corsi inizieranno il 12 novembre e avranno
una durata di 3 seftimane e si svolgeranno

presso la sede della Digimail, in via Coronelli 10
a Milano. Sono previsti anche dei corsi
personalizzati con presenza e sede e durata da
definirsi a seconda delle esigenze.

Per informazioni rivolgersi alla DIGIMAIL -

INFORMATICA E FORMAZIONE, via Coronelli 10,
20146 MILANO tel 02 - 426559

L'ACTIVISION
LASCIA | 16-BIT

Mediagenic, ha deciso di interrompere lo sviluppo di software per Amiga, ST, Spectrum, C64 e

m Activision, la storica software house che da qualche anno é entrata a far parte del gruppo

CPC e di concentrarsi sul software per PC e Nintendo e sviluppando anche nuovi progetti per CD.
Questa claamorosa decisione che ha anche portato alla chiusura della sua filiale inglese ¢ stata causata
da una valutazione sullo sviluppo del mercato che prevede nelle console e nei PC il futuro dei videogiochi
ma & stata anche la conseguenza di alcune decisioni shagliate e di una serie di eventi sfartunati.
Secondi alcuni osservatori finanziari , il ridimensionamento dell'Activision & dovuto anche alla crisi
finanziaria della Mediagenic americana, perché gli affari in Europa fino a questo momento avevano fatto

registrare dei buoni successi.

La serie di eventi che hanno messo in crisi la Mediagenic sono stati:
* La perdita di circa 20 milioni di dollari nell'ulimo anno.
* La chiusura della Infocom dopo che era stata acquistata per una cifra di parecchi milioni di dollari
= || tentativo fallito di conquistare il mercato delle utility.
* La penale di & milioni di dollari pagati dopo la lunga e combattuta causa con la Magnavox. Questa
sussidiaria della Philips & riuscita a far valere i propri diritti di copyright sul disegno di una cartuccia dei

primi anni 80.

LUPO
ALBERTO
CON L'IDEA

La notizie I'avrete gia letta. Dopo il
successo di Bomber Bob I'ldea
ritorno all’'attacco portando sugli
schermi Lupo Alberto, il simpatico
personaggio protagonista delle
strisce di Silver.

Lupo Alberto, in compagnia
dell’'amata Marta si avventura tra i
vari livelli del gioco nella speranza
di trovare un posto dove poter
consumare il loro amore. Lupo
Alberto avra dieci livelli pieni di
imprevisti e personaggi tutti tratti
dal fumetto. Ogni livello sara
composto di 30 schermate. Si potra
giocare in due (uno controlla Lupo
Alberto e I'altro Marta).

Interessante é il fatto che
saranno inserite nella confezione
10 strisce originali disegnate da
Silver. Ad ogni striscia manchera
una vignetta che sara inserita al
termine di ogni livello. Per poter
leggere il fumetto quindi
bisognera terminare ogni livello.

Lupo Alberto sara pronto per
novembre nelle versioni Amiga,
C64 e Atari St.

S P n,

Via Montegani, 11 - 20141 MILANO

Commodore 64 con registratore L. 320.000 «+ Amiga 500 con garanzia originale L. 750.000
Amiga 2000 con garanzia originale L.1.750.000
importazione diretta PC XT e AT
IL PIU GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI

Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02




Un eccitante simulatore di volo nello spazio é stato inau-
gurato da poco ad Osaka, Alla partenza del “Giro dell'Uni-
verso" si riceve una carta d'im-

barco personalizzata. Un
ascensore porta quindi i pas-
seggeri fino al mondo del
2019. Prima di entrare nel 21°
secolo viene mostrata una bre-
ve storia dell'evoluzione spa-
ziale e regalata una mappa con
la rotta del vaagglm II viaggio

partenza infatti tl.rth i passeg-

- ] geri vengono vaccinati.

. Lo Shuttle nel suo viag-

| gio verso Giove esce dal-
I'atmosfera a una veloci-
L\ ta pari al 90% di quella

y della luce, Il costo del bi-
glietto & di 2.000 yen
(17.000 lire) per gli adul-
i, 1.500 yen (12.750 lire)
per gli studenti e 1.000
yen (8500 lire) per i bam-
bini.

- bk gl

BOULDERDASH

Boulderdash, il classico e turbolento gioco per C64
della First Star Software, ha appena fatto la sua ap-
parizione su Gameboy. La Vi-
ctor Musical Industries ha
convertito questo rompica-
polarcade di Chris Grey e Pe-
ter Liepa sulla console porta-
tile monocromatica della
Nintendo. Molti veterani di
Boulderdash versione C64 so-
no convinti che sara un'otti-
ma uscita per Gameboy. Non
vediamo I'ora di mettere le
mani su una copia...

,
ﬂ nﬂT‘ﬂ'

J_’, ( _,

COIN-OP A 360°

Alla Sega sono pronti a ripetere il
successo di giochi come Galaxy
Force I, After Burner e Super Mo-
naco GP con il nuovosistema R -
360. Si tratta di un sensazionale
sistema idraulico con due servo-
motori e un meccanismo che per-
mettono alla cabina di ruotare di
360 gradi. Giocare ad un video-
gioco non sara pil la stessa cosa.
Sara possibil , scivolare e
sobhalzare mentre si cerca di eli-
minare lo sprite di fine livello. G-
Loc & attualmente |'unico gioco
che adotta questo nuovo sistema,
ma alla Sega hanno gia in cantie-
re diversi altri giochi la cui uscita
dovrebbe coincidere con la prima
comparsa ufficiale del sistema R-360 quest'inverno. La Se-
ga dovrebbe inoltre realizzare grossi centri di divertimen-
tn elettronico su tutto il territorio giapponese dove, ov-
't ibil gli R-360!

sara

N IN

bIAPPONE

Cosa c'e di nuovo nella
terra del Sol Levante?
Scopritelo in questa rubri-
ca mensile curata da Rik
Haynes di ACE (grazie al-
I'aiuto di Masato Niizeki e
della ASCII Corporation)...

60 53

0000s
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GALAXY FORCE lI

Il classico sparatutto in 3D della Sega Galaxy Force
Il & stato convertito per I'FM-Towns della Fujitsu dal
CRI (CSK Research Institute). La CRI si € anche occu-
pata delle eccellenti conversioni per FM-Towns di A-
fterburner ed Outrun. Un numero !empre maggiore
di giochi viene pubbli perq ter a
32-bit con CD. Conmsmm per CD-ROM di Indfana
Jones and the Last Crusade, Dungeon Master, S5im
City e Populous sono ora disponibili in tutti i negozi
giapponesi.

La Irem, una delle
«chi, produttrice del mitico R-‘.rype sta 5ponsoﬂnan—

i ditte giapponesi di gio-

do due camp pr ionisti di

motociclismo.

nr‘— L

IREM CORPORATION




Lo scaltro Ricky
é tornato. Una
spassosissima
grafica stile
cartoon é I'asso
nella manica di
RD II. Rick muo-
*Dio quant’é grosso e peloso!". Boots Parkerse la  re, Rick si

vede con ragni, scorpioni e serpenti nel cuore del- espande e si
I'Africa r_w;ra, E deve scansare le f_rglc-:e o sopporta- produce in av-
re la cecitad temporanea, la paralisi, il sonno e I'i-
per-attivita. "Una scimmia vi si attacchera alla
schiena e vi tormentera finché non avrete trovato
abbastanza banane da soddisfarla.” La Palace So-

. Basato sul mitico coin-op. Dalla Electrocoin
. Software per ST e Amiga. Prodotto d'esordio
della nuova etichetta Arcade Classics che
pubblichera giochi con frequenza quasi setti-
. manale. Luther De Gale, il boss della Electro-
coin Software, cintura nera, spiega: "L'eti-
chetta Arcade Classics bada
alla giocabilita e al diverti-
mento, ma con una grafica
piu curata e con elementi

_ di gioco che lanciano questi
.\ prodotti negli anni '90 sen-

venture di ogni I
tipo. Fortunatamente il gioco & ab-
bastanza coinvolgente da farvi in-

ftware pubblichera il tutto per Amiga e ST alla fi- dossare di nuovo i panni del Gras- A e
s rde! asci
ne di ottobre. sone. Per Amiga e ST dalla ::i;?mri::.?"a“'“ W foacino

Microprose. K-recensione il prossi-
mo mese,

Pattugliate il
futuro con
ESWAT. L'usci-
ta di questo
titolo multi-
formato della

US Gold & pre-

b .:m‘ kil B= W vista entro
- - I'anno. Intan-
to godetevi la recensione per Sega Megadrive
su questo numero.
.:. 2 ) ; 1 --_‘ L

La nuova rubrica di "provini" colorati, immediati e
impaginati con stile. Da questo numero, la pagina
11 é riservata alle ultime novita...

Non mancate all'appuntamento

“Fireball combina la tecnica del

calcio, la velocita dell'hockey su
ghiaccio e la strategia del roller-
ball". Lo scorrimento della pavi-
mentazione vi fard impazzire, i
guardiani vi lasceranno senza fia-
to. | giocatori sono infilati in
un‘armatura che riveste 'intero
corpo soprannominata il Forno®.
Per Amiga e 5T dalla Microprose.

Buck Rogers, pilota del futuro,
& il nuovo (si fa per dire) eroe
della TSR. “La US Gold sfruttera
al massimo il potenziale offerto
da un personaggio come Buck
Rogers. Abbiamo gia firmato un
contratto pubblicitario con la
Penguin Books". Countdown to
Doomsday usera un sistema di
gioco simile a quello di Pool of
_l,v- OF CAIMSON FLAME! PEGPLE FANIC Radiance. Fate parte della Orga-
AND SCATTER - = a
C — nizzazione di Nuova Terra e do-
= vete contrastare il RAM (Mer-
cantile Russo-Americano). Uscita prevista a ottobre per Amiga, PC
e C64 su disco. Nessun'altra versione prevista. “Tutti i diritti di
Buck Rogers appartengono al Dille Family Trust.”

La Lotus Esprit Turbo accelera da 0 a 60 mph in 4,7 secondi. “Nell'Aprile
1990, la Gremlin e la Lotus hanno raggiunto un accordo che concede alla
Gremlin i diritti esclusivi dell’'uso delle macchine Lotus nel software di in-
trattenimento per computer e console. Due gli obiettivi principali: il gio-
co deve essere migliore di

Non esponeteli alla lu-
e qualsiasi altro gioco del ge- €& Teneteli all'asciutto.

e e Non fateli mangiare do-

T——l in commercio e deve )
~ offrire qualcosa di nuovo po mezzanotte. Il film

_ nella sfida che lancia al gio- Gremlins 2 - ha raggiun-
. catore o ai giocatori”. Ispi-  to incassi record nei pri-
rato alla simulazione per mi tre giorni di pro-

due Pitstop Il Lotus Esprit  grammazione. Riuscira
Turbo Challenge brucera il computergioco della
Fastalto in autunno su Elite di prossima uscita

- .' Amiga, 5T, PC, Spectrum, 5 i .
= Cene CPC a eguagliare una simile prestazione?
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Rugczzi, il Nintendo Club & qui. E divertente,
& tosto, é carico di sorprese. E solo se diven-
tate soci, potrete ricevere a casa |'esclusivo
Nintendo Magazine. La rivista ufficiale del

club che vi da le dritte pes risolvere i QIOChI’ Per iscriverti al Nintendo Club, invia il coupon a: MATTEL

migliorare gli scores e tutte le informazioni c/o CEMIT - Casella Postale 1140 - N. 10100 - TORINO. Ri-
sulle ultimissime novita. Il fantastico mondo ceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Magazine.

Nintendo vi aspetta, insieme a migliaia di R S ———
altri Nintendomaniaci! r 1
E voi che state aspettando? i
Il Nintendo Club sta per dilagare: fatevi socil | CITTA i

]

* VA RNINTENDOMAQNIA OILAGA. * l CAP.________ DATADINASCITA

I NOME____ COGNOME
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Una deile prime immagini di Wildfire in piena azione. Gli strani colori del

llo di ¢ ile non vi Le grafiche in 3D sono

P P
una versione migliorata di quelle di Midwinter.

CORRENTE

ildfire, il seguito di Midwinter, & uno dei
progetti pit ambiziosi nella storia dei gio-
chi di azione/strategia. Se I'aggettivo pil
utiizzato per Midwinter e Lords of M-
dnight era "immenso’, per i 120Mb di pae-
saggio frattale di Wildfire occorrera conia-
re un nuovo termine.
'Ci sono circa 40-50 differenti missioni in
Wildfire” conferma Mike Singleton, autore di giochi di lunga data
e direttore della Maelsirom Games, ‘e ognuna di esse ha le di
mensioni della singola avventura di Midwinter'.

La giocabilita di Wildfire & molto simile a quella di Midwinter -
con l'eccezione che la Maelstrom ha lanciato l'idea del gioco ol-
tre tutti i confini oggi conosciuti. "La nostra idea & di fare di Wi
dfire una sorta di film awenturoso, dove il giocatore impersona
un incrocio tra James Bond ed Indiana Jones. Per questa ragione
abbiamo optato per un paesaggio realizzato con immagini grafi-
che solide. In Wildfire & possibile imbarcarsi in un'avventura di
breve durata (1-2 ore), oppure legare tra loro numerosi elementi
strategici e creare un gioco-campagna’.

TERRITORI SELVAGGI
Riassunto delle puntate precedenti... Dopo il disgelo dell'lsala di
Midwinter la popolazione & migrata verso sud, verso la costa oc-
cidentale dell'Africa, dove un tempo si trovavano le Isole di Capo
Verde. Gia note come 'le Isole degli Schiavi’, queste terre sono
sotto il controllo del potente Impero del Sahara. Stabilitisi nella lo-
10 nuova patria, gli abitanti di Midwinter fondano un nuovo stato,
la Confederazione Atlantica. La
guerra contro I''mpero del Sahara
& inevitabile. Nel ruolo di un agen-
te segreto in missione (ovviamen-
te) segreta, lo scopo del giocato-
re consiste nell'attrarre altre Isole
degli Schiavi verso la neonata
Confederazione. La lotta per la i
berta & dura, ma almeno ci sono
a disposizione sei mesi di tregua
prima che |'Esercito Sahariano si
decida a domare la ribellione con
le maniere forti.

Wildfire pud essere giocato
su fre livelli: Allenamento, Singola

La banda di WILDFIRE: [in piedi di sx] Bruce Butterfield (Assistente

Su cosa sta lavorando
attualmente Mike
Singleton, progettista
veterano di Midwinter
e Lords of Midnight?
K ve lo rivela in

esclusiva

presentandovi
WILDFIRE, il seguito
di Midwinter
e STARLORD...

Generale), George Williamson (Pr

Missione (in un'isola sotto control-

Mike Singleton (Capo

i ! Progetto, Id e Capo
lo del nemico) e Gioco Campagna

{una serie di missioni su molte
programmazione).

), Hugh y (Mente

finanziaria), Andy Elkerton tl‘.‘li.ugnatm}, Mandy Parker (Ricerca e
Stesura del testo), [accovacciati] Dave 'Dav' Gautery (Programmatore),
Val Franco (Programmatore), Dave "Ollie’ Oliman (Responsabile
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speciale

isole differenti). Ogni missione & autonoma. Quando tutte le mis-
sioni sono state risolte, si arriva al clou del gioco con la battaglia
decisiva contro I'Armata Sahariana.

LA VOSTRA MISSIONE, NEL CASO L'ACCETTIATE...
Ci sono 40-50 isole principali in Wildfire. Ognuna ha le proprie ca-
ratteristiche politiche, amministrative e culturali. Ogni isola “con-
fiene" una missione differente. Durante il gioco & possibile: sabo-
fare una centrale energetica, contrabbandare armi per la
resistenza, assassinare il capo della polizia segreta di un'isola,
occupare una stazione televisiva o individuare ed eliminare un
traditore nella resistenza. La missione put essere molto com-
plessa, dettagliata e ricca di vicende
secondarie. Nel primo caso (sabota-
re una centrale energetica) puo rive-
larsi necessario sottrarre esplosivi
da una locale base militare, trovare
Iingegnere che ha progettato la cen-
trale, liberare sua figlia dal carcere
per convincerlo a collaborare fornen-
S e ({0 | piani di costruzione, rubare un
Ssleo; autocarro dell'esercito da utilizzare
come mezzo di spostamento, uccidere la sentinella, piazzare gli
esplosivi e riuscire a fuggire sani e salvi (opzionale).

Nonostante |'agente operi in gran parte da solo, aiuti posso-
no provenire da agenti ribelli sotto forma di informazioni, vestiti,
rifugi, armi e munizioni, documenti e mezzi di trasporto. Wildfire
incorpora 20-25 forme differenti di trasporto: biplani, dirigibili,
barche volanti (1), zainirazzo alla "Rocket Ranger”, carri armati,
sci a reazione, treni e corde con carrucole.

Alla Maelstrom hanno aggiunto alcune speciali “scene d'azio-
ne” per rendere |'esperienza del gioco ancora pill vicina a quella
cinematografica. "Durante il gioco si penetra in edifici, si piazza-
no cariche di dinamite e si salta da un veicolo all'altro senza mai
abbandonare il paesaggio a vettori solidi" dichiara Singleton.

VOGLIO FARE IL CERCATORE DI PERLE

In Wildfire ci saranno migliaia di personaggi con i quali interagire.
Sorprendentemente, ognuno di essi avra un suo aspetto fisico,
caratteristiche psicologiche proprie ed una storia personale. Il
programma di creazione dei personaggi realizzato dalla Mael-
strom per uso interno & la risposta al problema di creare enormi
quantitativi di dati per ogni personaggio di Wildfire. Diviso in di-
versi editor, questo programma viene utilizzato nella creazione
dei ritratti, delle personalita e della storia dei personaggi.

Can il creatore di volti si decide il colore dei capelli e la pet-
tinatura, la forma del naso, della bocca e degli occhi, il colore
della carnagione, ecc. e si combinano tutti questi elementi su un
viso privo di lineamenti, secondo i propri gusti. "Probabilmente

anche i volti saranno generati da poligoni - in

PP e questo modo sara possibile animarli e dare

S 1 o o Iqro una grande varieta di espressioni’, dice
bene, la Maelstrom  SiNgleton.

potrebbe convertire La storia personale di ogni personaggio,

Lords of Midnight. “E  per quanto complessa, puo essere generata

A m'em in pochi minuti. Con un editore di frasi si pos-

Micnight por 1a sua  SONO alterare il tipo (0-31) e la sintassi (0-7) fi-

funzione di riduzione N0 ad un massimo di cinque parole per ogni

in :ﬁahsfli 5!]’;::' frase. Per esempio, nella frase "Trascorse

lm;: w':a U infanzia fgllce la Ea_m_!a f.eI:ce putrebb:e

essere cambiata con ‘idilliaca’, "avventurosa®,

"triste’, “comune’, "povera’, “desolata’, “diffic-

le® ecc... Nel caso di personaggi femminili le

frasi, se necessario, vengono accordate di conseguenza, e la

stessa cosa accade agli articoli.

E ora di passare alla personalita. Il creatore del personaggio
oltre al sesso (maschile o femminile) ne decide lo stato civile
(sposato, nubile, divorziato o vedovo), il numero dei figli, I'eta,

e 08 0O® 0909 0@
Oe® OO0 0C® 0900 @O0
c® 08 O0® 08 0@ 0
@ O ® 08 08 0B CW

“Il mio sogno é di realizzare

una particolare condizione sociale (maestro, sergente, vescovo, ~ *''° mﬂnem r‘fa”? mr{uafe
balia, ecc...), nome, cognome, professione, entusiasmo e grado di Lords of Midnight.
di slealta (0-100%). In Wildfire & possibile scegliere tra una vasta Mike Singletcn

Uno degli edifici in

gamma di occupazioni. Queste includono I'archeologo, I'acroba- stile arabo di WILDFIRE
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ta, il mendicante, la danzatrice del ventre, il presentatore, lo
spazzacamino, il DJ, l'esperto in demolizioni, il commesso, lo
scultore, l'assistente spirituale, il mangiafuoco, il guru, I'eremita,
il fannullone, il monaco, il cercatore di perle, |'acchiappatopi, l'n-
cantatore di serpenti e I'artista di tatuaggi.

La facilita nell'essere persuasi & un'altra delle caratteristiche
del personaggio: la suscettibilita di un personaggio a fascino,
sex appeal, corruzione, autorita, inganno e preghiera pud essere
scarsa, media, buona o eccellente. Ogni personaggio puo deck
dere di offrire il proprio aiuto, dichiararsi neutrale, rifiutare con
decisione o rifiutare violentemente.

Cosi, con queste tecniche di compressione della memoria e
di creazione dei personaggi, la Maelstrom pensa di inserire circa
2000 personaggi in Wildfire. Come Singleton sottolinea, “Uno de-
gli obiettivi di Wildfire & di calare in un gioco modelli di personali-
ta veri e propri".

Wildfire ha le carte in regola per vincere il titolo di "Megagio-
co del 1990". Le dimensioni e la complessita del gioco sono in-
credibili. In questa nostra presentazione ne abbiamo descritto so-
lo gli aspetti generali. Se Mike e le sue tecniche di
programmazione riescono dawvero a realizzare quanto promes-
50, & indubbio che Wildfire otterra uno dei Kvoti pil alti della sto-
ria della nostra rivista. Non mancheremo di fornirvi una recensio-
ne esauriente nel prossimo futuro. Lasciamo le parole finali a
Mike Singleton: "Desideriamo realizzare un gioco realistico, inte-
ressante e, soprattutto, divertente da giocare”.

| SEGRETI DI MIDWINTER
Si pud volare con il deltaplano
fino alla stazione della funivia
ed atterrare al suo interno.
Questo & I'unico edificio nel
quale si pud entrare durante il
gioco. Attenzione, & una
manovra molto difficile! Un
giocatore esperto pud perfino
tentare di entrare dalla porta
ed uscire dalla finestra!

“Gran parte del merito é della
Microprose. Incoraggiano {
nostri progetfi fin dalla prima

stesura"
Hugh Battenbury

Il pannello di controlio di |
WILDFIRE piii la selezione
~ |delte armi individuali.

Mike Singleton inizid la sua carriera di programmatore
programmando un computer all'Universita di Lancaster nel
lontano 1968. "Era bella la vita dello studente” dice ridendo.
Aveva studiato fisica teorica per un anno, quindi decise che
la vita sarebbe stata pil interessante se avesse intrapreso la-
mﬂmammmam
primo gioco, Space Ace, per il Commodore Pet nel 1979,
Seguirono altri giochi, ma il primo vero successo Singleton
lo ottenne con lo ZX81. Games Pack One (lo ricordate?), una
compilation di 6 giochi da 1K, gli fece guadagnare 6.000
sterline. | giorni da insegnante erano finiti. Iniziavano quelli
da programmatore di giochi a tempo pieno.

Nel 1982 Singleton scrisse la versione per Vic-20 di
Snake Pit, Shadowfax e Siege. L'anno successivo si gingilld
con il cyberspazio creando Three Deep Space, un gioco
stereoscopico per Spectrum, C64, BBC e Vic-20.
Probabilmente il gioco piil acclamato di Mike Singleton
venne pubblicato nel 1984 dalla Beyond - a quell'epoca
controllata dalla EMAP (la societa che controlla anche la
nostra consorella ACE). Lords of Midnight, un adventure
Wﬂmwmmm
un classico per lo Spectrum.

Nei tre anni successivi Singleton realizzd Doomdark's
Revenge (il seguito di Lords of Midnight), Quake Minus One
(gbmdiawmughmnﬁnﬂnmdaimmparm),sw
Trek (che nacque come un sistema demo per lo Spectrum,
Singleton si occupé solo della progettazione teorica), Dark
Septre (il primo gioco della Maelstrom), War in the Middle
Earth (solo le versioni 8-bit) e Whirlygig (sparatutto in 3D
con 4000 poligoni al secondo - i poligoni vennero
trasformati in sprite per aumentare la velocita).

Singleton inizid nel 1981 un gioco lontano dal turbinio
dei bit e delle ROM. Starlord & stato fino al 1986 un popolare
gioco postale di fantascienza. La Maelstrom sta realizzando
una versione per computer di Starford la cui pubblicazione &
attesa per il 1991.

1l primo megagioco a 16-bit della Maelstrom, Midwinter
(K-voto 948) & stato pubblicato alcuni mesi fa. Wildfire, il
seguito di Midwinter, sara il prossimo. Lo troverete prima di
Natale su tutti gli scaffali per I'etichetta Rainbird della

Microprose.
1l generatore di volti
- (vedi testo). Con
questo sistema &
possibile creare tutti i
= P ggi del gioco.
Bl
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S —
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Il prossimo gioco della Maelstrom, dopo Wildfire, sara
ispirato ad un gioco postale ideato da Mike Singleton.
Convertire Starford su computer € un'impresa non da

poco. Con cinque sistemi solari e 5.000 pianeti, questo
“gioco cerebrale” utilizza grafiche tridimensionali con
effetti reali di illuminazione. Starlord pud essere giocato a-
livello strategico, tattico o semplicemente come gioco
d'azione. Il numero massimo
di giocatori & di 15. Ci sono 20
tipi di astronavi in Starlord,
inclusi Blitzer, Maruader,
Drone, Scorpio, Hornet,
Trojan, Locust, ecc.
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Anche le ragazze hanno il diritto di
divertirsi in Unione Sovietica - sullo

si notano i ggi in in-
glese (quel gioco non vi ricorda nul-
Ia?) e quel computer con quelie
strane scritte in russo somiglia stra-
namente a un MSX...

Dimenticate
Raid Over
Moscow...

dopo la caduta
della cortina di
ferro

e nonostante
le innumerevo-
li difficolta
interne,
I'industria
sovietica dei
videogiochi
cerca ora di
farsi strada...

“Non é che non mi piacciono i
giochi aggressivi, é che i rom-

picapo sono la mia specialita.”
Alexei Pazhitnov,
il designer di Tetris

16 K OTTOBRE 1990
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erestroika, glasnost, distensione e pace mondiale tut-
te idee grandiose che non stanno portando tuttavia ai
videogiocatori sovietici quel rapido afflusso di cloni di
R-Type e simili per lungo tempo desiderato. A dire il
vero pare che non stiano portando proprio, niente...
L'arretratezza dell URSS nei campi scientifico, te-
cnologico e del divertimento elettronico & impressio-
nante, malgrado nel paese ci siano pil persone impegnate nella ri-
cerca scientifica e tecnologica che negli USA, Giappone, Germania
Occidentale, Gran Bretagna e Francia messi assieme. La percen-
tuale di Prodotto Nazionale Lordo speso nella ricerca scientifica &
dicircail 3,7% contro il 2,7% degli USA eppure, sia per qualita che
per quantita, 'URSS si colloca alle spalle dell'Occidente.

Nel settore informatico, a giudicare dalla sofisticazione degli
attuali modelli prodotti in URSS, il divario odierno ammonta da set-
te a dieci anni e il numero di medi e grandi elaboratori & circa dieci
volte inferiore a quello presente negli USA, mentre per gli home
computer |a differenza é calcolata in migliaia di volte.

CONTROLLO STATALE

Il maggior fornitore di computer del mercato sovietico € lo Stato
che possiede alcune fabbriche che producono macchine costose e
di qualitd generalmente scadente. | livelli di produzione sono mok
to bassi ma sono allo studio progetti per fabbriche che dovrebbero
impiegare pill di 10.000 lavoratori ed & in atto un piano di ristruttu-
razione e riorganizzazione della produzione attuale. Ma ci sono uk
teriori complicazioni: le aziende che hanno bisogno di computer
non sempre sono in grado di ottenerli. Non perché non abbiano la
possibilita di pagarli - ci sono infatti dei fondi appositamente creati
dallo Stato ed altri di cui dispone ogni singola azienda - ma perche
non si capisce da dove dovrebbero venire | computer.

Il problema & che I'Accademia delle Scienze sovietica ha st
mato la domanda di computer del paese intorno ai 28 milioni di
unita: cifra sufficiente a coprire la richiesta delle ditte intenzionate
ad aumentare la produttivita tramite una timida politica di office au-
tomation, ma che non tiene minimamente conto delle esigenze di

milioni di videogiocatori. Purtroppo I'utilizzo ludico non é stato as-
solutamente previsto e agli attuali livelli di produzione ci vorranno
cent'anni per soddisfare una tale richiesta.

Naturalmente gli elaboratori possono essere importati da altri
paesi ma solo i personal e gli home computer in quanto gli Stati
Uniti hanno posto un embargo sull'esportazione di mini e super
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computer in URRS. Senza dubbio i PC importati (addirittura anche
gli Spectrum) stanno giocando un ruolo sempre pil di primaria im-
portanza nel paese, Ci sono diversi modi per procurarsene uno e
quello pitl semplice & comprarlo attraverso lo Stato che organizza
importazioni su larga scala. L'anno scorso, ad esempio, & stato
raggiunto un accordo con la Siemens tedesca per la fornitura di
300.000 PC XT compatibili.

PROBLEMI DI VALUTA

Ma anche supponendo che qualcuno vi offra uno Spectrum sulla
Piazza Rossa in che modo lo paghereste? Qui si pone la questione
del valore della moneta locale, il rublo. Gli oggetti pill costosi o co-
mungue considerati beni di lusso si pagano solitamente in valuta
pregiata, preferibilmente in dollari o sterline. Il rapporto di conver-
sione rublo-sterlina al cambio ufficiale & di 1:1, cioé dovreste poter
acquistare un'Amiga per circa 300 rubli. Ma la situazione reale &
molto diversa: probabilmente vi ci vorrebbero quasi 1600 rubli per
acquistare le 300 sterline (circa 650.000 lire) necessarie a pagare
il computer, sempre che riusciate a trovame uno.

La scarsa disponibilita fa lievitare enormemente i prezzi: un
computer che in ltalia costa |'equivalente di 1000 sterline pud co-
stare anche 40000 rubli. Un'Amiga put percio valere una piccola
fortuna, sebbene possiate essere fortunati e trovare un computer
in un Commission Shop (vedi box) per molto meno...

La maggior liberta di spostamento all'estero ha favorito negli
ultimi due anni la nascita dellimportazione personale ma dall'esta-
te del 1989 sono state inasprite le tasse sui piccali computer im-
portati dai privati. Pensate che anche un modesta Spectrum po-
trebbe essere gravato da un'imposta di circa 5000 rubli...

PROBLEMI COL TV
Ma anche riuscendo a procurarsi uno Spectrum o nella migliore
delle ipotesi un'Amiga dove pensereste di collegaria?

Una delle cose necessarie alla crescita e alla diffusione dei
computer e dei videogiochi & il televisore a colori - un oggetto diffi
cile da trovare in Unione Sovietica al momento. Prima dell'introdu-

Cubix: un altro rompicapo russo
programmato da Dmitri Paviovsky
per conto dell' Andromeda. Il gioco
fu originari prog!

nel 1988 (in appena due giornil). £
uno scenario piacevolmente sempli-
ce: alcune luci emergono dal centro
della schermo e risalgono lungo le
pareti di quello che sembra un poz-
0 q - Quando r

I'orlo del pozzo si fermano. Il gioco
consiste nel ruotare il bordo per
formare righe dello stesso colore in
modo da farle scomparire. Piu luci
dello stesso colore compongono
una riga pid alto & il punteggio. Bi-
sogna anche cercare di evitare che
due luci di identico colore vengano
a trovarsi una sull’altra pena la per-
dita di una vita. Quando questo ac-
cade un certo numero di volte (a se-
conda del livello) il gioco finisce,
Dmitri ha anche realizzato una va-
riante di Cubix, chiamata Robex,
dove invece di perdere delle vite il
bordo si abbassa inesorabilmente
verso il fondo del pozzo (simile al
moda in cui le mattonelle in Tetris
salgono verso il bordo superiore
delio schermo).

“L'industria def videogiochi del-
l'est eurapeo

sta maturando...”
Robert Stein, Andromeda

Gli scacchi e | computer si accompa-
gnano molto bene in URSS - questo
programma viene usato per gli alle-
namenti alle gare in scuole scacchi-
stiche specializzate.

speciale

zione della perestroika erano disponibili, sebbene in quantita limita-
ta e non sempre nei posti dove pill erano richiesti.

Ma da allora le cose sono peggiorate: i prezzi dei televisori a
colori sono rimasti relativamente bassi ma con la scomparsa dal
mercato di una vasta gamma di elettrodomestici la domanda &
raddoppiata. Se non & possibile comperare una lavatrice perché
non comperare invece un televisore? Questa situazione & esacer-
bata dal problema polacco: un polacco pud oggi salire in macchi-
na e recarsi a Berlino Ovest senza particolari restrizioni ed & altret-
tanto semplice per lui entrare in URSS.

| "turisti" polacchi hanno letteralmente invaso |'Unione Sovieti-
ca con prodotti tecnologicamente avanzati e di ottima qualita ac-
quistati in Germania, quali videocamere, lettori di compact disk,
jeans, maglieria ed altra merce per un valore di 55 milioni di rubli
nei soli mesi di gennaio e febbraio. | polacchi i rivendono ricavan-
done un buon profitto ed acquistando prodotti di media qualita:
piccoli elettrodomestici, zucchero (), lenzuola di cotone e, soprat-
tutto, televisori a colori.

Malgrado sia illegale esportare televisori dall'URSS, la dogana
sovietica ha sequestrato 6.000 modelli recenti al confine polacco
nei primi tre mesi dell'anno. E chissa quanti sono riusciti a passare
inosservati. La lista d'attesa ufficiale per I'ultime modello di televi-
sore a colori russo, I'Elektron, nelle aree visitate dai polacchi & di
circa 10 anni! La stampa sovietica suggerisce addirittura alla poli-
zia di chiedere ai commessi dei vari GUM e TSUM (magazzini di
stato sovietici) in che modo i visitatori abbiano potuto ottenerli...

ALEXEI PAZHITNOV

Malgrado il panorama tecnologico deprimente, il mondo dei video-
giochi & alquanto animato e promettente. Nel cuore di Mosca in-
contriamo Alexei Pazhitnov, il creatore di Tetris, che ha venduto
quattro milioni di copie nella versione Nintendo. Lo troviamo a ca-
sa immerso in una animata discussione con i giapponesi che
stanno per produrre un altro suo gioco per Nintendo: Night Moves.

‘Il Nintendo non & un sistema particolarmente potente, ‘am-
mette”, ma per me & oftimo. La mia specialita sono i rompicapo
percio non ho bisogno di grafica e sonoro straordinari’,

Potete dare un'occhiata ad un altro gioco di Alexei, Wiris, in
questo stesso articolo. Fa parte dello stesso filone di Tetris - una
critica spesso mossa nei confronti dei giochi di Pazhitnov che so-
no molto simili tra loro - ma questa osservazione sembra non
preoccuparlo. “lo sono specializzato in questo tipo di giochi. Non
dimenticate che io li disegno soltanto (il lavoro di programmazione
viene infatti svolto dai suoi colleghi) e non ho nessuna intenzione di
cimentarmi in giochi di diverso genere. Con questo non voglio d-
re che odio | giochi aggressivi ma solamente che i rompicapo so-

¥
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no il mio forte...". Tutti coloro che abbiano giocato almeno una
partita a Tetris non potranno che essere d'accordo!

Alexei svolge gran parte del suo lavoro a casa dove ha un PC
compatibile 286 AT. Il cambio & owiamente un problema anche
per chi ha venduto pit giochi che samovar. "La pirateria per esem-
pio’, ci dice, "& un grosso problema anche qui in Unione Sovietica.
Nessuno ha la valuta sufficiente a comperare i giochi stranieri, co-
si copiano quello che non riescono a comprare. Anche i miei gio-
chi non hanno una distribuzione regolare’.
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WIRIS
Per nulla preaccupato Alexel continua costantemente a produrre
nuovi titoli. Prendiamo Wiris, ad esempio. Si riconosce a prima vi-
sta lo stile di Pazhitnov e il gioco ricorda il classico Tefris ancor
piu dell'ufficiale Tetris 2, Welltris (la recensione date e nel numero
scorso). Bisogna piegare e ruotare un filo mentre scende dall‘alto
dello schermo in modo da riuscire ad incastrarlo perfettamente
con la linea frastagliata posta alla base dell'area di gioco. Se non
si riesce ad incastrare perfettamente il filo con la linea una parte
di schermo diventa inaccessibile costringendo a manipalare il filo
SUCCESSVo In un tempo minore.

Se vi sembra difficile avete proprio indovinato - Wiris & sicura-
mente il pii complesso dei tre giochi finora scritti da Pazhitnov e

X
X
8
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Wiris, disegnato da Alexei Pazhitnov, che non ha intenzione di cambiare il
proprio stile a favore di titoli "pi0 aggressivi®. Buon per te, Alexei...
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prima di poter enirare nel vivo dell'azione avrete bisogno di un cer-
to allenamento... ma una volta presa confidenza con i complessi
controlli diventa estremamente facile (ed awvincente). Al terzo ten-
tativo siamo riusciti ad arrivare all'ottavo livello (sui nove del gio-
coll). D'altra parte piegare il filo per conformarlo al fondo & un'a-
zione che richiede pil tempo ed & pil difficile che ruotare una
forma geometrica, percio riuscire a formare un incastro perfetto
da molta pii soddisfazione. Wiris potra forse non essere il miglic-
re della serie ma & veramente divertente se siete degli amanti di
questo genere di giochi. L'Andromeda Software, responsabile del-
la distribuzione di Wiris ha dichiarato che il gioco sara disponibile
per tutti i formati - computer, console, coin-op e macchine portatili
con schermo a cristalli liquidi quali il Gameboy. | deftagli della Ii-
cenza comunque devono essere ancora discussi... Senza dubbio
lindustria sovietica dei videogiochi & destinata ad ingrandirsi e a
diventare sempre pil attiva. C'é un enorme interesse nell'informati-
cae nella programmazione in Unione Sovietica e Tetris ha dimo-
strato come la programmazione di videogiochi possa rivelarsi un
mezzo grazie al quale persone di talento possano portare prezio-
sa valuta estera nel paese. Robert Stein dellAndromeda - che ha
lavorato per circa dieci anni come rappresentante di software del-
I'est europeo - conclude: "Ormai sono finiti | tempi degli interme-
diari e non vedo pill la necessita di lavorare come mediatore. L'in-
dustria dei videogiochi sta crescendo e sta diventando una forza
indipendente anche all'Est’.

La prossima volta che vi capita di fare un viaggio a Mosca e
nel bel mezzo della notte sentite bussare alla porta, non sara il
KGB ma piuttosto un programmatore sovietico con una copia di
Raid Over New York!
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Acid House,
Musica Acida...
perché non
Computer Acidi?
Timothy Leary fu
uno dei capi della
rivoluzione cultu-
rale che pervase
la Costa Occiden-
tale degli Stati
Uniti negli anni
'60. Ora é passato
alla realta
virtuale.

K lo ha raggiunto
a Los Angeles...

“Stamo sempre pitt coimvolti
in realtd elettroniche”

| Dottor Timothy Leary, oggi quasi settantenne, ha fat-
to la sua apparizione in Inghilterra a vent'anni di di-
stanza dall'ultima visita a Settembre, alla vigilia del
Computer Entertainment Show. Leary & sempre stato
all'avanguardia rispetto al suo tempo ed ora ha inizia-
to ad esplorare le possibilita degli home computer,
trasformando le sue idee in programmi e vendendole
a prezzi modici attraverso la sua ditta, la Futique, fon-
data nel 1986.

Leary, a beneficio dei K-lettori pill giovani, ebbe grande fa-
ma negli anni '60. Fu lui il professore di psicologia di Harvard i
cui esperimenti con I'LSD contribuirono all‘affermazione della ri-
voluzione culturale. Seduti nella confortevole abitazione di Los
Angeles, siamo stati cortesemente ricondotti a quei tempi,
mentre il figlastro di Leary, Zachary, ha suonato musiche di
Crosby Still e Nash durante tutta l'intervista. Ci siamo infilati il
nostro miglior paio di occhiali da sole ed abbiamo chiesto a
Leary cosa sta succedendo di bello...

*Fin dai primi anni cinquanta l'oggetto del mio lavoro é sta-
ta la psicometria: lo studio delle comunicazioni umane. Fui uno
dei primi psicologi ad infrodurre |'uso del computer ad Harvard,
una scelta a quei tempi pionieristica. Mi sono sempre interes-
sato all'uso di tecnologie avanzate per catalogare modelli di
comportamento umano ed elaborarne i dati fondamentali. Qua-
lunque cosa abbia fatto in quarant'anni ha alla base I'elabora-
zione di dati comportamentali e il feedback. Non ci sono rispo-
ste assolute: solo differenti interpretazioni dello stesso
fenomeno”.

Sia che parli di psicologia, metodi educativi o divertimen-
to, I'enfasi di Leary & sempre posta sulla comunicazione bina-
ria, Non & quindi sorprendente che adori usare il modem e

Timothy Leary  chiaccherare con persone che utilizzano il suo software. *Stia-

Nel 1986 la societa di Leary, la Futique, realizzo il suo prime prodotto,
Mind Mirror, per la Electronic Arts. Mind Mirror & un programma di au-
toanalisi disponibile per IBM, Apple e C Leary lo d

come un sistema di scelte che consente di creare un modello di compor-
tamento.

"Potete essere voi stessa o un membro della vostra I’.mlglla. o una
celebrita come Michael J 5 una qqulndlna—
vigate att il i K dei quali ri je una ra-
pida decisione. Tutti contribuiscono a creare la vostra personalita. Ini-
ziate come spermatozoo chiedendovi se siete sicuro oppure
precccupato fino ad arrivare a dover decidere se partecipare a un ban-
chetto di congressisti o a una festa di travestiti. Dopo ogni scelta venite
infermati su quanto vi siete avvicinati al modello di personalita ideale
scelto”.

Chi utilizza Mind Mirror? "Non solo le persone alle quali piace usare il

cervello, ma anche quelli che lo i Glip gi del Cali Fa-
mily Service a Burbank lo utilizzano d le sedute di terapia fami-
liare™.

Leary si & dichiarato d'accordo con noi per quanto riguarda i limiti di
un programma verbale. Per g i al suo team, sta la-
vorando alla versione video-interattiva di Mind Mirror.

"Nella nostra prossima versione I' uteﬂte potra creare scenegglamm
che aggiungeranno una nuova di all'i i, cer-
cando di tradurre tutto quello che possiamo in multimedia ed in multi-
linguistica, cosi che basta p un b e jere tutto trad
in lingua, per pio il gi -

Non c'é da meravigliarsi che Leary pensi in giﬂpponm Anuahner:hz
& in contatto con la Pioneer per un prog che i la
versione su laser disc di Mind Mirror.

ber Pioniere

mo parlando del livello pit elevato di comunicazione umana
spiega. Per provarlo include questionari e schede sulle quali é
possibile esprimere i propri suggerimenti in ogni confezione
dei suoi programmi; e, se un suggerimento viene pill tardi ef-
fettivamente seguito, chi lo ha inviato riceve una piccola som-
ma di denaro. Che bello sarebbe se anche le grandi case di so-
ftware seguissero questo sistemal

Leary inizia veramente a scaldarsi quando si mette a par-
lare di tecnologia interattiva. Impallidisce al pensiero di come
la televisione abbia "narcotizzata" le menti degli statunitensi e
sarebbe veramente felice di vedere un giorno computer e so-
ftware interattivo a basso costo e a disposizione di tutti. ‘In
questo modo nessuno sarebbe una vittima passiva dei media,
ma tutti potrebbero partecipare attivamente alla realizzazione
di cio che viene mostrato sullo schermo”.

L'ottimo grafico Brumm Baer fa parte del team creativo di Leary. Questa & la sua in-
terpretazione di Molly che visita il Giappone nell'anna 2020. Molly & uno dei prota-
gonisti del romanzo di Willlam Gibson Neuromancer e della vorsione per laser disc
sulla quale Leary e la hnnwr stanno lavorando. Neuromancer appartiene a quel

gruppo di
ggior parte

i che Leary definisce *film mentali”, perché per la

nella di una sceneggiatura propria,
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gl a destra “Timoth Laurtmmmlh:amconmceglié
I i un suo Vi in Gi

Questa linea di pensiero emerge chiaramente nel software
prodotto da Leary. "l miei programmi sono strumenti primitivi
dice, 'ma si basano su solide leggi di fisica quantistica, interat-
fivita, rapido invio delle informazioni e sulla possibilitd da parte
dell'utente di inserire le proprie elaborazioni®.

Leary utiizza il suo programma Intercom per comunicare
con i suoi studenti. Il software rende possibile a Leary di gest-
re un programma di estensione dei corsi in Pennsylvania dalla
comodita della propria abitazione. La nostra breve esperienza
non ci fa ritenere che Intercom rivoluzionera il futuro dell'edu-
cazione, ma Leary non pretende affatto un risultato di questo t-
po. Inoltre, & veramente convinto che qualunque programma
educativo debba essere realizzato su misura secondo quell
che sono | problemi specifici. E comungue indubbio che Inter-
com abbia imboccato una strada vincente, in quanto gia nella
sua forma attuale & un aiuto non indifferente nel processo di
comunicazione.

"La parola ‘comunicazione' ha oggi un signi-
ficato troppo blando. Quello che realmente mi in-
teressa e il modo di organizzare i pensieri in
modo da trasmetterli chiaramente agli altri. Gra-
zie ai progressi nel campo dell'elettronica, que-
sta organizzazione pud divenire sempre pid pre-
cisa ed efficace. Siamo tutti sempre piu
coinvolti in realta elettroniche... Ora & possibile
creare la propria realta e con il miglioramento
delle tecniche grafiche & possibile anche visua-
lizzarla".

LIBRI SOTTO ESAME

L'interesse di Leary per la comunicazione ha
portato contributi non indifferenti in campo lette-
rario. Egli ha inventato quelli che chiama 'libri
sotto esame’, libri computerizzati che incorporano I'opinione
dei lettori.

Leary ci ha mostrato alcuni capitoli della sua autobiografia,
Flashbacks, che ha realizzato con questa tecnica. Il testo si in-
terrompe dopo ogni pagina o due, cosi che il lettore pud espri-
mere le sue opinioni e confrontarle con quelle di altri lettori o
dell'autore.

Per esempio, ad un certo punto viene richiesta la nostra
opinione sulle caratteristiche psicofisiche dell'autore. Dobbia-
mo assegnare punteggi che vanno da 1 a 100 a caratteristiche
quali Sobrio, Creativo, Cauto, Selvaggio, Gentile, Spontaneo ed
Edonista. Originale, abbiamo notato, non era una delle opzioni,
ma questo genere di applicazione apre alcune porte interessan-
ti. Provate ad immaginare di consultare il vostro autore preferi-
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to su un articolo che state scrivendo su di lui!

Quando tocca al divertimento, pero, Leary deve essere ri-
cordato per la sua invenzione dei 'Film Mentali'. In essi le opzio-
ni interattive mettono in grado |'utente di creare una sceneg-
giatura pescando da un vasto catalogo di dialoghi, trame e
personaggi. Leary sta attualmente lavorando per la Pioneer su
un programma per laser disc per realizzare i suoi “film mentali®.
Il primo di questi sara Neuromancer (vedi box), un film futurista
interattivo con grafica ad altissima risoluzione che garantira a
Leary I'abbondanza di informazioni visuali che stava cercando.

In Head Coach, un programma appena pubblicato dalla Fu-
tique, Leary ha tentato di realizzare il programma interattivo
definitivo - un programma che crea un “consigliere al silicio” che
I'utente pud programmare secondo le proprie necessita. Head
Coach permette di "programmare” un Freud, un Budda, un pro-

SOFTWARE DALLA
KNOWARE

| programmi ideati da
Timothy Leary sono
disponibili via posta tramite
la Knoware, il ramo di
per corrispond:
della Futique. Per
informazioni potete scrivere

i+

3 3 g g " alla K 11288 a
fessore di matematica, un awocato... chiunque. All'improwiso  Bivd. Ste. 702, Studio City, CA
il vostro computer puo diventare un amico - o un professionista 91604, U.S.A.

- che vi prende per mano e risolve i vostri problemi.

Se ci avete seguito fino a questo punto avrete compreso
che le idee del Dottor Leary sull'arte della programmazione
non sono esattamente... convenzionali. Ma dopo essere co-
stretti, per lavoro, a provare e recensire centinaia di sparatutto
all'anno, imbattersi in idee veramente originali equivale ad una
boccata di aria fresca. Le idee di Leary non gli hanno mai attira-
to le simpatie dei potenti, ma invece di amareggiarsi egli spie-
ga la mancanza di comprensione da parte della societa in ter-
mini di paura del caos. "Provo solo compassione per le persone
che temono il caos'. Ritiene che i governi costruiscano muri,
censurino | media, limitino il numero dei visti di espatrio e temo-
no che una rivoluzione nelle comunicazioni abbatta le mura di
questo isolamento. "Non é stata la politica ad abbattere il muro
di Berlino, ¢ stata l'informazione”.

Per concludere, Leary deve essere |'unico uomo sul piane-
ta ad ispirarsi a Platone durante la progettazione del suo So-
fiware. °E lui il vero eroe. E l'architetto dell'attuale filosofia della
comunicazione. Aveva delle idee ben precise: di una casa idea-
le, di una moglie ideale... ma purtroppo le realizzazioni concre-
te delle sue idee erano sempre leggermente imperfette. Oggi,
con la comunicazione elettronica, le mie idee e le vostre posso-
no awvicinarsi sempre di pili fino a fondersi in un unico ideale.
Credo che entro dieci anni chiungue potra realizzare realta vir-
tuali a casa propria”.

Seduto nell'ufficio di casa sua
Leary ci da una dimostrazione
di Intercom versione IBM

= do gli abbi

lumi sul suo cm'nputer preferi-
to, Leary ci ha risposto che ne
ha letteralmente una dozzina
sparsi per casa. Gli piace I'Ami-
ga per le possibilita grafiche e
sonore e non vede l'ora di
mettere le mani sul nuovo
Amiga 3000.

Intercom é ['ultima realizza-
zione di Leary: un ambiente
elettronico interattivo. “Stia-
mo cercando di arricchire il
processo di comunicazione uti-
I #o Ls cnnlasiant

terizzate” spiega Leary. Sotto-
linea come ci sianc numerose
difficolta nella comunicazione
perché non esiste un significa-
to universale delle parole ma
ognuno ne modifica il senso
secondo come le utilizza. Il
prendere il significato delle parole, ma
ica. Per

flo di aiut

proposito di Intercom non é solo g
di scoprire cosa realmente intende dire qualcuno dal modo con il quale
nel programma creativo Intercom potete trovare opzioni come "Preciso & Scientifico” oppure

ac

'Stefeoﬂpato & Burocratico” oppure “Buffo”. In tutto il ma ci sono luoghi nei quali "ri-
posarsi® e m:evete vaiu'ta:lonl sul proprio grado di mmpr\ensmne "Non ci sono alti e bassi, il
ggio il tipo di ¢ iy Se:ondn Learyl p:u gravi casi
di inc icabilita nel | do sono quelli tra genitori e figli adolescenti (E p éun
argomento sul quale & molto aggiornato, visto che Leary e sua moglie Barbara hanno proprio un
figlio adolescente, Zachary). "Come vedete, & tutto molto rudimentale”, dice Leary, * ma attual-
mente posso vedere tre livelli di 1 uno pt nte verbale, uno su laser disc altamente
interattivo (ed & per questo che siamo in contatto con la Pioneer) e un terzo, nel quale tutto si
fonde in una Realta Virtuale, anche se preferisco ct la Realta Variabile. In un certo senso,
Intercom & Realta Virtuale, ma composta solo da parole. Il telefono & un esempio ancora pil ef-
ficace di questo tipo di realta: voi siete a Milano, ed io qui a Los Angeles, eppure f

comunicare come se fossimo a portata di voce.

Quello che sto cercando di ottenere é la demistificazione del concetto di RV, E grandioso tener-
si in contatto per mezzo di cuffie, ma noi possiamo creare un territorio elettronico dove due per-
sone possono incontrarsi ed interagire. Oggi vedo il c come un di comu
non differente dal telefone, con la differenza che mette in contatto non bocche e orecchie ma
menti®.
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GARANZIA 12 MESI
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 L. 189.000

- « DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 179.000
_ + DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 169.000
: : « DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 1,52 MB! L. 299.000

* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4 L. 299.000

via Mac Mahon, 75 - 20155 MILANO
negozio 323492 (solo Milano) » mattino 93580086

(solo ordini) « fino ore 18.00 33000036 (ordini MODEM- ;
certi) « 3270226 (ordini con servizio tecnico) NOVITA ASSOLUTA

PROFESSIONALI * novita per chi gia possiede una
Supramodem scheda xt per a2000
300/1200/2400 band. Sl B
* tu H .
..|:-339-‘0'09 ........ raddoppia la velocita del clock,
indispensabile.

Ora disponibile anche
interno per A2000 a sole + xt-ram 768k 1. 279.000

L. 299.000 porta la memoria della vostra
........................... scheda xt a 768 su piastra madre.
Nowta disponibili
modem HST 19200 * 386-sx power card l. 1.290.000

. trasforma la vostra scheda xt in
HIGHSPEED, correzione una at-386sx a 16 mhz con 16kbyte

' di cache-memory, aumenta la
derore L. telef. velocita da xt fino a 12 volte,
predisposto per coprocessore 387-
sx. (straordinaria!!!)

e ESPANSIONI l)l MENMORIA PER AIHIIGA 500, 1000 E 2000 * trackdisplay per amiga 2000 I.
Costrul_te con i m:gliorl _mz?te_n.m_. le nuove espansioni di memoria dE?]\] ultun_a lfi?eogl?wité segnalatore di tracce
generazione usano i nuovissimi chip da’ 1 mhlt_ che sono notevolmente pit veloci, per due drive a due hard, solo per
autoconfiguranti, slim line, ¢ con 1 anno di garanzia! amiga 2000, semplice installazione.
aggiungono rispettivamente alla memoria base da 512 a § mb
* emulatori
+ 512k interna per amiga 500 1. 129.000 finalmente disponibile I'ultima
« 512k interna per amiga 500 + clock 1. 149.000 vorsione ::r':\:‘f;: Sd:;:'zg;ag'p::
° 1o "‘F’ HRied put il 900+ (_:IOCK 1. 390.000 una quasi totale compatibilita al
+» 2 mb interna per amiga 500 + clock 1. 490.000 99%. 1. 399.000
» 4 mb interna per amiga 500 + clock 1. telef.
cssassscssssasssssssnnansnsse sEssisssssEsssssas s RS ssssssesssssssEEE s ERRRRRSERS s * a-max " disponibi'e nuova
« 2 mb esterna espandibile a 8mb per al000 1. 599.000 versione, ed upgrade per chi
o R e I T S e e OO OO0 possiede gia la prima
« 2 mb interna per amiga 2000 esp. a 8 mb 1. 699.000 = — fessionale per
« 8 mb interna per amiga 2000 con 8 mb ram! I 1.§99.000 amiga 500 ( d?;:ol:i::il e) . :' 25.003
“MIDI" CON L'ARRIVO DELL'AUTUNNO
ALLA NEWEL ARRIVANO
digitalizzatore Nuovo AGNUS 8372-A FANTASTICHE NOVITA PER
audio-stereo L. 138.000 AMIGA!!
pro-sound designer com pleto di istruzioni un nuovo digitalizzatore a colori
gold v.2. professionale per amiga!
un nuovo genlock
I. 175.000 semiprofessionale con effetti video
ad un prezzo eccezionale!!!
ftutte ’ e v ’ "l me nov, "a e decine di nuovi articoli richiedi il
INTERFACCIA MIDI F’ ’ nuovo catalogo newel disponibile
PROFESSIONALE SO ar el or '9 'n ail da meta ottobre, vi attendono
fantastiche novita e non
2in-truh-3 outl. 'mp ortaz :lo'ne solo...?!71?!!
79.000 d' r e"ao ee
J ! : TUTTI | PREZZI SONO
ot s coper gz 12 sl RS



Licenza

di far sol

ettegolezzi, accordi d'ogni tipo e soprattutto
grossi, grossissimi assegni.  Questo &
I'andazzo di questi tempi ancor pit del solito.
Nella giungla di Hollywood i tamburi stanno ruk
lando mentre gli interessati si preparano allo
scontro all'ultimo sangue ai botteghini. Con al-
le spalle alcuni dei pi0 astronomici budget de-
gli ultimi anmi le Majors sono balzate allo sco-
perto e si aggirano assetate di sangue.Tra cui
anche il vostro, cari i miei videogiocatori!

Il vostro sangue perché il gioco che avete forse acquista-
to, su licenza di qualche film di Hollywood, porta qualche sol-
do in pit nelle casse dell'enorme macchina cinematografica.
E se pensate che le licenze cinematografiche siano roba d'ak
iri tempi, credeteci: non avete visto ancora niente. Se volete
capire cio che bolle in pentola prestate orecchio al tam tam
dei tamburi...

Proprio ora stanno dicendo "Occhio a Dick!. Dick Tracy,
proprio lui. In qualche lussuoso ufficio con aria condizionata
hanno emesso il verdetto: Dick sara grande.

'Si, sara grandioso, un grande evento nel campo dei gio-
chi su licenza! - ci dice sorridendo Dick Lehrberg, agente del-
la Mirrorsoft, sul bordo della piscina nella sua casa di Palo Ak
to. Prima c'é stata la serie TV. Pol una massiccia campagna
rivolta al mondo dei videogiocatori. Infine hanno puntato sui
giochi da tavolo, | giocattoli, i cappelfini e le T-shirt. Vedrete
in azione tutto il peso e l'influenza della Disney dietro questa
operazione: pubblicita, giochi, abbigliamento e perfino un ak

This Summer
They're Out To Get Him

Dick Tracy - prossimamente anche suj vostri schermi.

Flight of the Intruder - accaparrato dalla Spectrum Holobyte prima che vi
mettessero le mani quelli della Paramount ¢ presto distribuito dalla Mirror-

burn di Madonna.”

Dick Tracy & solo una delle tante mega-produzioni che in-
vaderanno le sale cinematografiche quest'anno. Il risultato
sfocera quasi certamente nella chiusura di almeno uno dei
grandi studi di produzione per il semplice fatto che il numero
dei cinema in giro & quello che & e vi sono troppi film che
cercano di conquistarsi un posto al sole. E una lotta senza
esclusione di colpi per conquistarsi le sale cinematografiche,
lincasso dei botteghini e il controllo di merchandising. Ed é
per un aggiornamento su quest'ultimo punto che la Mirrorsoft
& in linea con Lehrberg da Londra...

Cosa bolle in pentola Dick?

‘Total Recall ammontava a 25 milioni di dollari lo scorso
week-end. Stiamo guadagnando posizioni.”

‘Troppo tardi. La Ocean I'ha spuntata per ora (seguono
mirate e motivate invettive dai due capi della linea). £ qual &
la situazione per Predator II...7"

Bene, possiamo tagliare la conversazione ed informarvi
noi direttamente sull'argomento. Si sono garantiti i diritti. Un
Lehrberg palesemente gongolante ci porge un voluminoso in-
cartamento. Si tratta di trenta pagine fittamente stampate
che spiegano perché Predator Il dovrebbe rivelarsi un grosso
successo commerciale. La lunga esperienza di Lehrberg nel
campo delle licenze cinematografiche (iniziata con Aliens alla
Activision) lo ha fatto puntare subito al sodo, e cio che ha vi-
sto in Predator Il lo ha convinto ad acquistarlo.

‘Nessuno puo predire con certezza un successo, ma vi
sono due fattori determinanti da tenere in considerazione. In
primo luogo il regista: | suoi successi precedenti sono gia
una garanzia. Poi vi sono gli attori. Piu noti sono, maggiore il
richiamo. Tutto il business ruota attorno alle esperienze pre-
cedentl’

Diamo un'occhiata alle trenta pagine ed in effetti si tratta
di trenta pagine di curriculum, con un dettagliato resoconto
delle esperienze di tutte le persone coinvolte nel film.  *

“L'altra cosa fondamentale, - aggiunge Lehrberg - e |'Alto
Concetto."

I cosa?

‘In pratica si tratta di condensare futta la trama del film in
una singola frase. Prendete Total Recall per esempio. L'Alto

d }

C'é dell'oro su
quelle colline. Sul-
le colline di Hol-
lywood,
naturalmente. K ha
fatto un salto nella
West Coast e ha co-
stretto I'agente
della Mirrorsoft a
svelare i segreti
sull'acquisizione
delle licenze cine-
matografiche. Ecco

tutti i "lucrosi”
particolari...

della Mir

Quattro
per invadere i vostri piccoli monitor
guest'anno. Eccovi la scaletta:

BACK TO THE FUTURE Il
Sono attese a brevissimo termine le
versioni 5T, Amiga e Spectrum, mentre
le versioni PC, C64 ed Amstrad dovreb-
bero seguire in agosto. Il film & ormai
da tempo in tutti | cinema e |a com-
S arialisasione sirvid i
vrebbe iniziare grosso modo al mo-
mento in cui leggerete queste righe.
BACK TO THE FUTURE Ili
Ambientato nel vecchio West alla fine
del 1800, il film dovrebbe uscire (in
America) in questi giorni. Il gioco & sta-
to sviluppato dalla Probe e dovrebbe
essere distribuito per Natale, in conco-
i alla distrit su videocas-

sette.

FLIGHT OF THE INTRUDER

Non una licenza cinematografica in
senso stretto, ma il film usdira grosso
modo in cont i
PC dovrebbe essere pronta a luglio,
quelle su Amiga e ST subito dopo in ot-
tobre.

PREDATOR Il

1l film uscira negli Stati Uniti a Natale e
sara successivamente distribuito in
ttalia in estate (spesso i films escono in
Europa con un ritardo di sei mesi ri-
spetto agli States).

anea. La
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Concetto era: "Arnie va su Marte” E un sicuro vincente! O nel
caso di Predator Il *ll Predatore sbarca a Los Angeles e cac-
cia gli spacciatori”. L'Alto Concetto & molto importante.”

LICENZA DI INCASSO
Una volta riconosciuto un possibile successo puntate alla I
cenza, non e cosi?

‘Non se si tratta di A Spasso con Daisy per esempio” ¢i ri
sponde Lehrberg ridendo. "Non bisogna dimenticare che il
nostro pubblico & costituito in gran parte da maschi adole-
scenti o pre-adolescenti. A Spasso con Daisy potra fare in-
cetta di Oscar ma non raggiungera mai la vetta nelle classifi-
che dei videogiochi.”

“L'altro problema & il tempismo. Non si puo prevedere con
certezza da questi rapporti se il film sara o meno un vero

Ogni giorno la rivist

a I'anda

Variety regi

FIiLM MIL.S
Total Recall (Tri-Star) 25.533
Back to the Future IlI (U) 0.377
Bird on a Wire (U) 6.350
Pretty Woman (BV) 4.755
Cadillac Man (Orion) 2.885
Fire Birds (BV) 2.611
Teen Mutant T (NLC) 1.953
Hunt for Red Oct. (Par) 1.046
Tales from Dark Side (Par) .556
Joe vs the Volcano (WB) 416

SALE MEDIA TOT MILS GG
2060 12395 25.533 3
2025 5105 38.098 10
1963 3235 42.256 17
1791 2655 126.741 73
1878 1536 19.598 17
2066 1302 10.168 10
1777 1099 121.026 66
933 1122 112.256 84
618 807 15.405 Ed |
566 730 38.169 87

to degli incassi delle sale cinematografi-
che e pubblica regolari statistiche. Eccovi la situazione delle Top Ten relativa al periodo
della nostra visita nel Regno della Celluloide:

Secondo Lehrberg la maggior parte delle compa-
gnie cinematografiche non & molo interessata alla
produzione di videogiochi. Ma vi sono delle ecce-
zioni. “Fra le grandi case, sia la Disney che la Lucas-
film hanno intuito il potenziale e I'importanza di
questo mezzo di comunicazione” dice Lehrberg. "La
Disney ha allestito delle sezioni specializzate in
giochi e si accinge a produrre software didattico e
di intrattenimento. Dick Tracy raggiungera sicura-
mente i vostri monitor, cosi come Duck Tales e Re-
scue Rangers. La Disney si @ mostrata assai pruden-
te, e a ragione veduta a mio avviso, nel produrre
unicamente software per il mercato dei computer,
vendendo le licenze ad altri per le console.

La Lucasfilm & nel settore da un bel po’' di tem-
po, e i lettori di Kappa dovrebbero conoscerne be-
ne i giochi, dal vecchio Rescue on Fractalus, ai re-
centissimi Loom e Indiana Jones.

N2 637299

Alla Disney hanno sempre di licenze con ggi co-
me Topoline e Pippo fruttano alla sodieta milioni di dollari ogni anne. Di-
sney ha anche dato vita alla pii strabiliante operazione commerciale di

promozione della storia: due intere citta interamente dedicate a far rivive-
re I'esp ii: Di: in California & Disneyworld in Flori-
da, con una terza in fase di costruzione alle porte di Parigi. Ogni visitatore
riceve un *Disney Passport” (mostrato nella foto) e pud perfino cambiare
i propri soldi in dollari di Disneyland per eff i
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Chiavi di lettura:

GG:

(Societa di distribuzione: U=Universal, BV=Buena Vista (Disney), NLC=New Line

FILM:
Cinema, Par=Paramount, WB=Warner Bros)
MIL.S: Incassi espressi in milioni di dollari nel week-end 1-3 giugno.
SALE: Numero di schermi ove si proietta il film.
MEDIA: Incasso medio per cinema.

TOT MIL.$:Incasso globale fino al 3 giugno.
Numero di giorni di proiezione.

Back to the Future il - Nelle dassifiche americane dei film & ai
primi posti e la licenza & stata acquistata dalla Mirrorsoft.

proiezione i suoi incassi cominciano a calare. Con film con costi che oscillano fra i 10 ed i 60 milioni
di dollari e con un ritorno dai botteghini pari a solo il 60% dei costi, Fire Birds potrebbe rivelarsi un
bidone micidiale. Anche Cadillac Man non & andato molto bene e potrebbe forse rivelarsi il colpo
finale che spezzera la schiena alla Orion nella lotta fra le Majors.

Ma potete scommettere che c'é dell'oro su quelle colline. Pretty Woman & stato un vero affare
per la Disney/Buena Vista e Total Recall, nonostante gli elevati costi di produzione (stimati oltre i
60 milioni di dollari), ha gia incassato un mucchio di soldi in USA. Occhio ai registratori di cassa!

Total Recall (presto anche in ltalia con
il titolo Atto di Forza) & un successo
strepitoso: ha incassato di pil nei pri-
mi tre giorni di proiezione di qualsiasi
altro film quest'anno e ha raggiunto
la nona posizione nella classifica dei
maggiori incassi nel primo week-end
di proiezione di tutti i tempi, nonché
il terzo posto nella classifica degli in-
cassi nei giorni feriali, subito dopo
Batman e Ghostbusters II. Anche
Back to the Future Il & andato molto
bene, con grande gaudio della Mirror-
soft.

La Ocean non pud dirsi mol-
to soddisfatta dell'andamento di Fire
Birds, di cui forse hanno acquistato la
licenza. Dopo soli dieci giorni di

“"L'industria cinematogra-
fica e quella dei videogiochi
si avvicineranno sempre di
piu. I prodotti della Cine-
maware rappresentano la
prima tappa, ma presto il
mercato delle console, con
drive CD-ROM, aprira oriz-
zonti completamente

nuovi."
Dick Lehrberg, agente della Mirrorsoft

successo, ma non ci si pud permettere nemmeno di aspetta-
re. Un gioco richiede mediamente nove mesi di preparazione
e, se si aspetta, quando apparira il gioco nessuno si ricorde-
ra pid del film.”

In materia di tempismo bisogna dire che alla Mirrorsoft so-
no stati particolarmente fortunati con Flight of the Intruder.
"Alla Spectrum Holobyte capito fra le mani una copia del I
bro di Steven Coontz. Piacque moltissimo e se ne assicura-
rono subito la licenza: furono fortunati perché in seguito an-
che la Paramount scopri il romanzo e decise di farme un
film."

Se si riesce ad entrare nell'affare presto, il tempo richie-
sto per la lavorazione del film da possibilita alle software
house di fare del loro meglio. Molti film richiedono almeno un
anno di lavoro. Le riprese durano normalmente circa quattro
mesi e bisogna preventivarne il doppio per il lavoro successi
vo alla produzione, owero effetti speciali, colonna sonora,
mantaggio e cosi via. Inoltre vi & anche una mole non trascu
rabile di lavoro di pre-produzione, come la scelta degli ester-
ni e lingaggio delle star.

Grazie al lavoro di Lehrberg la Mirrorsoft & ora ad un pas-
so dalla commercializzazione di quattro licenze molto pro-
mettenti (vedi riquadro). Sono costate una fortuna (non ci so-
no dati ufficiali, ma le licenze normalmente costano dai
100.000 dollari in su) e vi & sempre una certa componente
di rischio. Voi ed i vostri joystick stabilirete se hanno visto
giusto ed una piccola parte dei vostri sudati risparmi volera
oltre Atlantico.

Nel profondo della giungla di Hollywood qualcuno intaschera
il vostro obolo...
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FILM

Il processo di produzione cinematografico & comples-
s0 &, a volte, coinvolge centinaia di persone e budget
di decine di miliardi. Le principali fasi di lavorazione so-
no sette,

1. SOGGETTO

Si, qualcuno deve sedersi di fronte ad una tastiera bol-
lente - 0 ad un fresco beveraggio - e inventare il
soggetto per un film. Potrebbe essere un adattamento
di un lavoro gia esistente, un libro, un programma tele-
visivo o un personaggio famoso del quale si sono otte-
nuti i diritti (Flash Gordon, per esempio). Oppure un
soggetto del tutto originale che serve a lanciare un at-
tore. In ogni caso questa & la prima tappa dove il
soggetto viene buttato giu sinteticamente per cercare
il produttore.

Il produttore & probabilmente la figura pil importan-
te per questa prima fase di lavorazione; spetta a Iui
prima decidere se il progetto & realizzabile e poi darsi
da fare per trovare i soldi ed organizzare il team di
produzione.

Se il produttore ritiene valido il soggetto, probabil-
mente commissionera un trattamento.

2. TRATTAMENTO

La persona che ha avuto I'idea del soggetto, in colla-
borazione con il produttore, lo riprende e lo amplia, in-
serendo dettagli come spezzoni di dialoghi e includen-
do ad esempio una possibile struttura per il film e lo
sviluppo dell'azione.

3. SCENEGGIATURA/ STORYBOARD

Adesso € il turno dello scrittore che si occupa della
stesura completa del film, inclusi tutti i dialoghi e le
istruzioni nei dettagli. Questa stesura & usata come la-
voro base per il film, ma & soggetta a cambi radicali
nei particolari quando si inizia a girare. La personalita
dello scrittore, infatti, & considerata qualcosa che nella
lavorazione di un film puo essere sacrificatal

Il produttore mostrera la stesura al regista a cui de-
sidera far girare il film che, a sua volta, la sottoporra
ai principali componenti del cast perché scelgano il
ruolo che vogliono interpretare.

La sceneggiatura é la base per i dialoghi. Se il sog-
getto e la sceneggiatura non sono tali da colpire una
gran massa di persone, il film non verra pil realizzato.

Allo storyboard si lavora piti avanti. Si tratta di una
rappresentazione approssimativa "a fumetti® dell'intero
film. Cosi si arriva alla ......
4. PRE PRODUZIONE
Prima che si cominci a girare il fim, ¢'é 'enorme lavo-
ro di preparazione. Si direbbe piuttosto I'invasione del
la Polonia!

Lo staff tecnico e gli attori, pil le attrezzature, devo-
no essere noleggiati. Scelti i luoghi per girare gli
esterni, costruite le scene, preparati i costumi, fatte le
prove ed un aifro milione di cose, il tutto, si spera,
rientrando nel budget. Anche le riprese devono essere
pianificate attentamente; per questo esiste un apposi-
to programma. Naturalmente ogni ritardo nel corso
delle riprese - quando molte persone sono state scrit-
turate e i costi sono elevati - potrebbe rivelarsi disa-
stroso da un punto di vista economico.

5. RIPRESE

A questo punto entra in azione il regista. Le riprese
sono completamente sotto il suo controllo ed egli det-
ta legge, a meno che non abbia a che fare con attori
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famosi e "viziati". In questo caso il suo ruolo & pil vic
no a quello di una baby-sitter.

E durante le riprese che le emulsioni fotosensihili so-
no esposte alla luce e si entra in quella fase del pro-
cesso di lavorazione che ci & pii familiare: il ronzio
della cinepresa e la recitazione degli attori.

Prima del ciak, le riprese sono state pianificate nei
minimi  particolari e il margine concesso agli errori &
minimo.

Le scene vengono girate nella sequenza che per-
mette il miglior utilizzo delle risorse. Sicuramente con
una successione diversa dal prodotto finale che com-
parira sul grande schermo. Motore, azione!

6. POST-PRODUZIONE
Effettuate le riprese restano al regista alcune migliaia
di metri di pellicola inutilizzabile. E il momento di dare
al tutto una veste organica aggiungendo effetti speciali
e s0noro.

Il montaggio & importante quanto le riprese: & nella
sala montaggio che un film puo essere portato alle
stelle o definitivamente rovinato.

7. STAMPA, DUPLICAZIONE,

DISTRIBUZIONE.

Dopo tutto questo lavore, la versione definitiva viene
stampata, duplicata e distribuita nei cinema. La distri-
buzione & preceduta da un grosso lavoro di pubblicita
e promozione.

Adesso lo spettatore pud dire la sua - dopo una
proiezione che dura 90 minuti o poco piil - su qualcosa
che probabilmente ha richiesto pit di due anni di la-
VOro.



Paragonata alla realizzazione di un film la produzione di
un gioco per computer & un affare relativamente sempli-
ce, con una sua specificita e non esente da rischi e tra-
nelli vari. Poche societa di produzione hanno un budget
a otto zeri, nessuno lo ha a nove - almeno per il momen-
to. Anche la produzione di un gioco puo essere divisa in
sefte fasi.

1. SOGGETTO

Tutti di nuovo a far lavorare la fantasia. Qualcuno, men-
tre beve una birra al bar o sta guidando nel deserto del
Nevada (beh, capita), viene folgorato da un'idea fanta-
stica. Questa idea viene chiamata“concetto’, buttata gid
su un paio di fogli diventa un soggetto. Sebbene sia raro
per una software house commissionare l'idea base di un
soggetto, a volte pud succedere. E il punto di partenza
del gioco. Una cattiva idea produrra un brutto gioco -
con un'idea buona le probabilita di successo aumentano.

2. STORYBOARD/PROGETTAZIONE
Adesso @ il momento in cui il word processor diventa in-
candescente e si inizia a pensare seriamente a come
ampliare l'idea. Dopo un certo periodo di tempo, la con-
sultazione con gli eventuali editori e molte profonde ri-
flessioni, il risultato & un disegno dettagliato di tutta I'a-
zione del gioco. Spesso comprende alcune schermate
grafiche, uno storyboard (sebbene non sia la scheda
dettagliata usata nella produzione dei film) - o, pil verosi-
milmente, una breve dimostrazione delle maggiori tecni-
che e/o grafiche del programma che saranno utilizzate
nel gioco.

Se l'idea & di quelle buone e si possiede un team di
programmatori per poterla realizzare, si possono cerca-
re i finanziamenti esterni ed il committente.

3. CARATTERISTICHE TECNICHE
Ora il programmatore deve familiarizzare con il soggetto
e dividere le fasi di programmazione del lavoro. Si tratta
di un lavoro per persone disciplinate che & alla base del
programma di lavorazione e dei tempi che il team deve
rispettare se vuole tenersi buono l'editore.

4. CODIFICAZIONE

Questa é la situazione che corrisponde alla riprese cine-
matografiche. Dura sei/nove mesi per un gioco di nor-
male complessita o grandezza - sel/nove mesi durante i
quali si & sottoposti a una costante pressione per |'ese-
cuzione e la consegna. La programmazione di un gioco

puo essere divertente, ma & anche un lavoro duro che ri-
chiede applicazione e autodisciplina. Il programmatore, il
piu delle volte, collabora alla realizzazione del gioco con
altre persone, specialmente se si tratta di un multiforma-
to. Tende in genere a lavorare su un solo computer.

5. GRAFICA E SONORO

Mentre qualcuno si occupa di scrivere il codice del gio-
co, c¢i sara qualcun'altro che lavora alla parte grafica e
qualcun'altro ancora che si occupa del sonaro. Il lavoro
del grafico viene considerato il pit importante. Una buo-
na grafica infatti & difficile da realizzare. Quando si trova
un ottimo grafico & consigliabile fargli delle buone offer-
te in modo da garantirsi in esclusiva il suo lavoro. Il so-
noro & pill facile da realizzare e in genere viene inserito
alla fine del gioco. Quando tutte le macchine si limitava-
no a fare beep non c'era prablema. Probabilmente quan-
do le macchine e la memoria lo permetteranno incidera
maggiormente nei videogiochi.

6. PLAYTESTING

OK, cosi il gioco é finalmente terminato. Ma e tutto a po-
sto? Adesso un buon playtesting & quello che ci vuole.
Naturalmente, la giocabilita sara controllata constan-
temente dal gruppo dei programmatori e dagli editori nel
corso del processo di sviluppo, ma teoricamente, com-
pletato il progetto, le opinioni di utenti estranei al lavoro
vengono prese in considerazione e commentate. E qui
che semplici difetti, spesso non notati da coloro che so-
no troppo addentro al progetto, vengonao rilevati.

E anche vero, purtroppo, che questo playtesting viene
trascurato dalla maggioranza delle software house. Que-
sto spiega in parte i difetti che compaiono nelle versioni
in commercio dei giochi.

7. MASTERING, PROTEZIONE

E PUBBLICAZIONE
La parte tecnica del trasferimento del gioco su disco,
della sua protezione e duplicazione potrebbe da sola es-
sere |'argomento di un libro, magari un po' noioso. Im-
maginate: bisogna fare delle copie del gioco per dupli-
carlo... quindi se la protezione & potente si creano pro-
blemi di duplicazione.

Dopo la duplicazione i dischi vengono confezionati e
mandati nei magazzini - in aftesa che il marketing e la
pubblicita funzionino e gli ordini dei giocatori arrivino a
manetta (almeno cosi si spera). A quel punto, finalmen-
te, si puo giocare. Quando aprite la scatola, & passato
probabilmente un anno da quando qualcuno ha avuto ik
luminazione. Ne & valsa la pena?

L'anno scorso gli spettatori americani hanno speso circa 5 miliardi di dollari per andare al cine-

ma. E molto, ma se si mette assieme tutto il volume d'affari di videogame, coin-op, floppy e

cartucce, viene fuori all'incirca la stessa cifra... Chi I'avrebbe mai detto? Sono entrambi affari

colossali e, con I'arrivo della tecnologia CD, sembra che questi due settori dell'industria del di-

vertimento si avvicinerano sempre di piu.

K ha condotto delle ricerche super-segrete per mostrarvi il
processo di produzione di film e di giochi per computer...

e quello che hanno in comune.
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Preparatevi all'esperienza
piu eccitante di tutti i tempi.
Rik Haynes recensisce il nuo-
vo kolossal con Arnold
Schwarzenegger su celluloi-
de, computer e console...

‘anno & il 2084. Il mondo & soprawvissuto alla

Terza Guerra Mondiale. La Terra & governata
da due blocchi contrapposti. Marte & stato colonizzato
ed e sconvolio da agitazioni e disordini.”

“Sulla Terra, Doug Quaid (interpretato da Arnold
Schwarzenegger), un massiccio costruttore edile con
una moglie bellissima, un buon lavoro e amici meravi-
gliosi viene ossessionato da sogni ricorrenti di un'altra
vita - una donna misteriosa - sul pianeta rosso.”

"Ma si tratta di sogni, 0 & Quaid stesso a far parte
di un sogno? Cosa é reale e cosa non lo &7 Senza
preawvisi, la realtd quotidiana di Quaid ha improwisa-
mente cominciato a vacillargli attorno: il mondo che gli
& familiare e di cui ha esperienza potrebbe essere tut-

Arnie sta distruggendo il set di Atto di Forza. Ecco perché &
costato 60 milioni di dollari!
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Total Recall comincia a prendere forma sull'Amiga. Combinera
1 i presi da ik ion e Robocop

CURIOSITA' FORZATA

Sembra che il fabbricante di pistole Lajos Goncz abbla
fatto causa a Schwarz per un paio di miliardi di lire -
perché il suo nome non compare nei crediti del film!

ta una finzione. Quaid scopre di non essere I'uomo
che pensava di essere - ora deve viaggiare verso Mar-
te per affrontare il mistero.”

*| problemi di Quaid cominciano il giorno in cui va a
visitare la Rekeall Inc, una agenzia di viaggi del tutto
particolare specializzata nell'impiantare fantasie di
viaggio nelle menti dei propri clienti. La sua fantasia &
di visitare Marte, che domina ormai i suoi sogni. Du-
rante I'esperimento con Quaid, tuttavia, qualcosa va
terribilmente storto. Una personalita separata che era
stata temporaneamente bloccata dalla sua coscienza
torna violentemente alla ribalta. | tecnici terrorizzati
della Rekcall somministrano rapidamente dei sedativi
a Quaid e sopprimono ogni suo ricordo dell'episodio,
addirittura della sua visita all'agenzia di viaggio."

"A sua insaputa, Quaid viene tenuto sotto sorve-

“La fantascienza é come un mondo di

sogni popolato di enormi giocattoli.”
Paul Verhoeven, regista di Atto di Forza

La versione per Spectrum di Total Recall sembra gia buona.
Chi I'ha detto che | formati a 8-bit sono ormai morti.

VITA SU MARTE

-ngmma&-ﬂi%mmmm
Studios di Mexico City. L4, su dieci enormi set, ha pre-
50 vita un mondo futuribile. Lo stile & stato determi-
nato da una collaborazione fra Ver il resp

sabile della produzione William Sandell e il
concettualista Ron Cobb. Verhoeven, da sempre un
grande entusiasta della fantascienza, ha accolto con
gioia la possibilita di ritornare al genere che aveva af-
frontato inizialmente con Robocop. Parte dell'attra-
zione che il regista prova per la fantascienza & di ori-

gine scientifica: Verhoeven & laureato in fisica e
matematica e si appassi a risolvere problemi
tecnici.”

“Lavorare con gli effetti speciali mi spaventa e in-
sieme mi affascina,” dice. Il look creato dagli autori &
futuristico e realistico nello stesso tempo e incorpora
elementi scoperti esaminando materiale pubblicato
dalla NASA su progetti di colonie su Marte.”

Dice Sandell: "La sensazione di una esperienza
marziana totale rimandava ad un'architettura organi-
ca realizzata su roccia. Abbiamo stabilito che la gente
vive nella roccia per proteggersi dalle pericolose ra-
diazioni solari che filtrano attraverso I'atmosfera ra-
refatta di Marte, E pratico e genera quel look di "pro-
dotto di massa" che ben si adatta alla filosofia
‘economica delle colonie.”

"Tutta la realta marziana & stata realizzata negli
studi cinematografici di Churubusco da un team di ol-
tre 360 operai diretti da Sandell. Enormi spazi sono
stati riempiti da set che comprendono |'immenso por-
to nello spazio di Marte, il sudicio quartiere a ludi ros-
se di Venusville, il frenetico centro di trasporti di Mar-
te e [lintricata rete di tunnel e catacombe
sotterranee.”




MICRO MAKER

Total Recall - la versione giocabile di Atto di Forza
della Ocean & un gioco di piattaforme multilivello
sullo stesso stile di Robocop e Impossible Mission.
La Active Minds ne ha scritto la sceneggiatura per
la Ocean e sta sviluppando le versioni per Spe-
ctrum, C64, CPC, Amiga e ST del gioco. Total Recall
éilpﬂmmﬂmﬁimmm Il program-
ma dovrebbe a partire dalla fine
di Ottobre.

P

Coordinatore generale:

DAVE COLLEY (Boss della Active Minds)
Programmatore Amiga/ST:

FRED O'RORKE (Laser Squad, Scramble Spirits)
Programmatore Spectrum/CPC:

PAUL HOUBART (Highlander, Road Runner, Leader-
boan_f,l

Programmatore C64:

MIKE LYONS (Midwinter, War in Middle Earth)
Progettazione Grafica:

SIMON BUTLER (Robocop, Plat: R de)
MARK JONES SENIOR (Gryzor, Renegade Arkanoid)
MARK JONES JUNIOR (Wizball, Dragon Ninja, Arka-
noaid)

Musiche:

DAVE WHITTAKER (Back to the Future II, Shadow of
the Beast, Xenon If)

Due |rnrnag|m dalla versione di Total Recall per Nintendo della

parecchio, ma la nostra impres-
sione & che il gioco della Ocean sia nettamente superiore.

glanza. La gente che lo tiene sott'occhio teme che il
viaggio alla Rekcall abbia sbloccato dei ricordi poten-
zialmente dannosi e decide che l'uvomo deve essere
eliminato. Sconvolto, Quaid scopre di essere bracca-
to. Mentre cerca di sfuggire ai suoi inseguitori, gli vie-
ne mostrata una videoregisirazione della sua immagk
ne speculare. "Preparati a una bella sorpresa,” gli dice,
“Tu non sei tu. Tu sei me.”

‘Una fantastica odissea futuribile di auto-scoperta
ritmata da umorismo e azione, Atto di Forza (Total Re-
call) e un film da non perdere. La presenza di Arnold
Schwarzenegger e la regia di Paul Verhoeven, gia
regista di Robocop, sono una garanzia: di certo non vi
addormenterete a meta film! ©

E un duro - @ anche il film. Come ci ha detto Dick Lehrberg, se volete ve-
dere come si spendono 60 milioni di dollari spesi bene non perdetelo

Schwarz si allena per la scena d'amore... 0 era questa la
scena?

|
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Alcuni fotogrammi del movimento dello sprite protagonista
del gioco in versione Amiga.

T NumEro uno? |

La Ocean punta moltissimo su Total Recall,
mﬁnmdnln uno dei possibili numeri uno del
periodo natalizio. Proprio per questo la program-
mazione & curata con particolare attenzione nel
mﬂmﬁmlmwﬁwaﬁﬂdum'
mﬁmhﬂmpﬂadlwtwm-nm
(nl'm)ﬁkmﬂdsdmwm R
u:yndﬂdnde!gbﬂomimpmmeh.
Onemwhubbamhahmanimddpawlblli
best-seller del 1990. Eccole:
« Cinque livelli e oltre 200 schermi
* Possibilita di collezionare icone - quali maschere,
congegni ad ologrammi, valigette, passaporti - prima
di uscire da ciascun livello. mmpewaua
mmgﬂmﬂﬁmmmmmm
salute, maggiore potenza di fuoco, armi e punti
bonus. i
* Armamento d'ogni tipo tra cui Armi da fuoco Hi-
Tech e Fucili Laser. ]
+ Schermi digitalizzati ad estratti sonori presi dal film.
* Presentazione in stile cinematografico.

mmamw«aum
100K{mlosul16-ﬁﬂ.

“E una storia realistica che mina alla
base la concezione degli spettatori sui

confini tra realta e immaginazione”
Paul Verhoeven, regista di Atfo di Forza

1i film Atto di Forza @ stato realizzato da alcuni

dei tecnici ci tografici pia g li attual-
in circolazi 1 av-
ventura fantascientifica si basa sul racconto di
Philip K Dick We Can Remember It For You Who-
lesale. Atto di Forza & un film della Carolco e
uscira in Halia per Natale. Da non perdere!

ARNOLD SCHWARZENEGGER (Terminator, Codice
Magnum, Predator, Danko)
Regista:
PAUL VERHOEVEN (Robocop, L'Amore e il San-
gue, Il Quarto Uomo)
Produttore: - ;
BUZZ FEITSHANS (Rambo, Rambo II, Rambo 1)
Sceneggiatori: :
DAN O'BRANNON (Alien, Il Ritorno dei Morti Vi-
venti, Tuono Blu) 3 i
GARY GOLDMAN (Grosso Guaio a Chinatown)
Concettualisti:
RON COBB (Aliens, Incontri Ravvicinati del Terzo
Tipo, Ritorno al Futuro)
DREAM QUEST IMAGES (Abyss, La Mosca, Grem-
fins)
Progettazione Creature e Trucco:
ROB BOTTIN (La Cosa, Robocop, Guerre Stellari)
Musiche:

JERRY GOLDSMITH Mm& Star Trek, Il Pia-
neta delle Scmmm

V..

Sard un duro, ma & anche un gran tenerone. Almeno questo &
quel che pensa sua moglie. Ma alla fine lui le chiedera il divor-
zio... con un projettile.
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PC Visione del circuito a “velo d'uccello”. Il gioco include
cingue circuiti: Atlanta, Phoenix, Talladega, Charlotte e la pi-
sta NASCAR pil famosa - Daytona Beach! Situata sulla costa
della Florida, le famose curve di Daytona furono realizzate con
Ia terra estratta dal lage che si trova nel mezzo del circuito.

AM lGA Viaggiare a 300 Km/h & uno spettacolo. DAYS OF
THUNDER ha molte possibili "viste” selezionabili dal giocatore:
dal dirigibile, in prima persona, di fianco, dalla tribuna... La vi-
sta qui riportata & stata soprannominata "vista Tom Cruise”
dal pilota “personale” della Mindscape, Jean Paul Rohan.

SPLEMDIDO PER GAMEBOY

Days of Thunder nella versione Gameboy é assoluta-
mente splendido e tecnicamente superiore a qualun-
que alfra cosa vista su Gameboy. Un mix in prima per-
sona di vettori rapidi e sprite dettagliati, la versione
capolavoro per Gameboy & stata programmata per la
Mindscape dalla regina delle ditte inglesi di sviluppo di
software, la Argonaut Software. Tra i precedenti suc-
cessi di questa casa specializzata in giochi 3D i so-

STWnlbol.f biare le ! il

Mentre la MINDSCAPE si can-
dida per la pole-position con
la sua nuova simulazione au-
tomobilistica ispirata all'ulti-
mo film di Tom Cruise, K si
lancia in pista per un test
esclusivo...

no Starglider e Starglider Il. Il programmatore di Days
of Thunder versione Gameboy, Steven Dunn, & un ve-
terano dello Spectrum ed & il responsabile delle ver-
sioni Spectrum di Virus, Starglider Il ed Hammerfist.
Attualmente ha appena completato il gioco-rompicapo
Loopz, un altro titolo per Gameboy della Mindscape.
Dunn utilizza un sistema di sviluppo creato dalla Argo-
naut appositamente per il Gameboy - un kit estrema-
mente flessibile che pud adattarsi ad ogni altra conso-
le. Il gioco presenta una grafica ibrida con vettori 3D
e sprite bidimensionali che rappresentano le automo-
bili. Questa e la base per un gioco stupefacente che
scorre ad una velocita veramente - se ci permettete il
termine - libidinosa. Inoltre, nulla viene tolto alla gioca-
bilita. £ possibile entrare ai box in qualsiasi momento
della corsa o collegare due Gameboy e sfidare un
amico in un testa a testa. Jez San, boss della Argo-
naut, ha dichiarato: "Days of Thunder in versione Ga-
meboy é stato progettato anteponendo a tutto la gio-
cabilita. E rapido e la prospettiva in prima persena &
una novita assoluta per un titolo Gameboy. E moito di-
vertente da giocare'. E quanto tempo & occorso alla

il parabrezza!
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i freni, fare il pieno di cart E, I pulire

ST Bang. Dopo una determinata quantita di danni, siete fuo-
ri gioeo.

Argonaut per tracciare i nuovi confini delle possibilita
del Gameboy? Appena tre mesi Non perdetevi la re-
censione in esclusiva di Days of Thunder versione Ga-
meboy sul prossimo numero di K...

CURIOSITA' TONANTI

* Il compenso di Tom Cruise per Giorni di Tuono
ammonta a nove milioni di dollari.

* Il co-protagonista, Robert Duvall, ha diretto
due film durante la sua carriera cinematografi-
ca: We are not the Jet Set nel 1977 (un documen-
tario su una famiglia del Nebraska) e Angelo,
my Love (il ritratto di una comunita zingara
newyorkese) nel 1983,

* Mike Slattery (uno dei meccanici del box di
Tom Cruise) non & un attore professionista. Slat-
tery ha lavorato con la Hendrick Motorsport per
tre anni ed attualmente lavora per la Kodiak di
Ken Schraeder. Ha aiutato ad istruire gli attori e
le comparse nel non facile compito di essere un
meccanico nell’ bilismo di professi

* | produttori di Giorni di Tuono, Don Simpson e
Jerry Bruckhei h prodotto anche Fla-
shdance, Beverly Hills Cop | & Il e Top Gun.

* Benjamin Fernandez, I'art director, in prece-
denza ha lavorato sul set del Dottor Zivagoe di
Conan il Barbaro.

PIANO DELLE USCITE




NON DIMENTICATEVI IL POPCORN

Giorni di Tuono versione grande schermo uscira
per Natale. Si tratta di un film di pura evasione,
dalla trama prevedibile ma divertente, destinato
soprattutto ai teen-ager e al grande pubblico. La
gente sara colpita dalle auto ultraveloci, dalle
bellissime donne e dalle sfide virili. L'interesse
delle ragazze sara owviamente risvegliato da

Tom Cruise. Se Top Gun vi ha entusiasmato, pro-

babilmente non sarete delusi da Giorni di Tuono.

E il classico film da guardare insieme alla ragaz-
za (o al ragazzo) in un nebbioso sabato pomerig-

gio, con popcorn e Coca Cola a portata di mano.

: G578 87 2 A T W A e 1‘? i
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AMIGA Non correte troppo in curva, Tutte le vetture del
gioco sono intelligenti, ma due in particolare sono program-
mate sul modello di due personaggi del film, Rowdy Burns e
Russ Wheeler. Attenti a questi due: hanno I'abitudine di arriva-
re sempre primo ¢ secondo...

Pc A tutta velocita verso le tribune mentre una nuvola ci so-
vrasta, E possibile alterare il livello grafico del PC per adattare
il gioco a macchine meno potenti, ma parecchi dettagli simpa-
tici si perdono per strada. La versione PC & stata programmata
dalla Argonaut Software per la Mindscape.

“Days of Thunderé essenzial-
mente Top Gun con

le macchine da corsa''.
Geoff Heath, direttore della Mindscape International.

AMIGA Parafango contro parafango - del resto & una

corsa per uomini che non devono chiedere mai. £ possibile col-

legare due Amiga (o anche un Amiga e un 57T) per una gara te-
sta a testa. Le versioni Amiga ed 5T sono state sviluppate per
la Mindscape dalla Creative Materials.

“Correre non ¢ diverso dal reci-
tare. Non potete pretendere di
entrare in scena dal nulla ed ar-
rivare subito primi”

Tom Cruise

AMIGA ch, & stato un tentativo. Non & pers il caso di
abbattersi. La grafica della versione Amiga & stata realizzata
da Herman "Wierd Dreams” Serrano e Lloyd Baker.
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THE COMPETITION’S OVER
AND HERE’S THE WINNER

Andreas Brehme é il vincitore, Finali Coppa del Mondo, Luglio 1990.
La Microstyle presenta il suo vincitore, Autunno 1990.

Italia '90, Italy 1990, World Cup Soccer '90. Bei ricordi. Il gioco pit grande
del mondo, portato al tuo piccolo schermo per un mese. Ora é il fempo di
distinguersl dalla massa e di volare in alto, dove avvengono le azioni vere,

Actual screen shot

Alferra con forza la palla,e passala con decisione all'ala. E, poiché lui arretra completamente, tu devi correre all'impazzata
gi0, a metd campo e rilomare al luo poslo.

la palla afiraversa il campo, dlla sopra la difesa, e tu distendi le lue gambe fino al limite. Un solo balzo e tu i lasci volare,
perché la palla si staglia nel cielo davanli a te, e con forza la lanci verso I'angolo facendola sibilare....

International Soccer Challenge é visto dal giocatore dal campo, e offre un' azione fidimensionale
veloce facilmente controllabile.

Gioca nella posizione di un vero goleador, come centrocampista o come difensore
irremovibile, procurando i passaggi al tuo computer super intelligente.

Detta il tuo stile di gioco, utilizzando il lavoro di squadra per perfezionarla controllando
tutti gli undici vomini.

Dirigi complicate manovre come rimesse laterali, calci d'angolo e lanci liberi.

Gioca nelle finale della Coppa Mondiale, come un membro delle sedici migliori
squadre prese da tutto il mondo.

International Soccer Challenge: fara piangere di gioia Gascolgne, emozicnare Maradona

e strappare i capelli a Gullit.
Disponibile presto per AMIGA, ATARI ST e IBM PC.

INTERNATIONAL SOCCER CHALLENGE FROM
MICROSTYLE - IT’'S A WHOLE DIFFERENT BALL GAME !




D- 5.

ASSENTI GIUSTIFICATI...

Non tutti | giochi vengono recensiti ogni mese.

Qvviamente dobbiamoa fare delle scelte e

qualche prodotto poi non trova pil spazio tra le

nostre pagine. Questo, a volte, ci dispiace -

soprattutto quando pensiamo che un gioco

meriti pit attenzione. E il caso, ad esempio, di

UMS2 qui a fianco. D'altronde abbiamo gia fatto

un'esauriente anteprima della versione di pre-

produzione il numero scorso e la versione finale

differisce di cosi poco che non ¢'é nient'altro da

aggiungere se non il K-voto. Altre volte invece

preferiamo lasciarli fuori perché non i 5t

sopportiamo che appaiano in K! E il caso, ad oo ”:';ﬂtwfmﬂ;m-:: !{ﬂm':“_ oo o

esempio, di Back To The Future . o, HOM b8 e A o BiOaS St $tst
quel tempo per avere la vista in 3D del campo di battaglia

(che rallentava il gioco e oscurava la visuale). Uscito per 16-
bit, UMS I/ si merita un voto di 915 e il titolo di K-gioco.

l Back To The Future Il - BTTF Il & una delusione. Francamente,
= = abbiamo pensato che era meglio usare lo spazio per parlarvi
di giochi che le meritavano, invece di fare un elenco delle

Ciascuna recensione include una NUOVa  cose che non andavana in BTTF Il. Aspettatevi comunque che
curva CIP {vedi in basso a destra wvenda migliala di copie nonostante la scarsa giocabilita, |

} & i "Riquadri Versioni® che danno livelll ripetitivi, la scadente sezione rompicapo e il poco
informazioni specifiche sull'implemen- lepltesIntirmsecso <l plechindio:

tazione per ciascuna versione. Questi

riquadri contengono voti relativi a... ¥ GRAFICA
Tutti gli aspetti grafici del gioco - tenendo conto dei limiti

di ciascuna macchina.

AUDIO

Sono valutati la musica e gli effetti sonari. £ possibile
trovare un voto elevato anche per macchine come lo
Spectrum e il PC se vengono superati i loro limiti intrinseci.
FATTORE QI

Ql sta per Quoziente di Intelligenza e indica quanto bisogna
ragionare per giocare al meglio un gloco, | lettori di K sono
generalmente considerati pil intelligenti degli altri esseri




wttimany mese  anno

Grazie all'intuitive sistema di controllo, Corporation & molto pil
accessibile di altri giochl del suo genere. Contate di passare notti
bianche a esplorare |'edificio. Anche quando |'avete finito potrete
ricominciarlo con un altro personaggio, usando una tattica
differente.

K-voro
930

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST/STE prezzo nc IMMINENTE
AMIGA prezzo nc IMMINENTE
IBM PC prezzo nc IMMINENTE

Non sono pr e altre versioni

| personaggi possono essere facilmente salvati per un utilizzo
successivo grazie a un comodo comando di Save.

Questa & la piccola creatura che state cercando di eliminare...
non é carina?
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CORPORATION

La CORE DESIGN parte per
uno splendido viaggio nel
mondo della Cibernetica

giochi di ruolo vanno e vengono e alcuni fasciano
un ricordo migliori di altri. Dungeon Master dell'a-
mericana FTL & stato probabilmente il gioco che pil
ha influenzato il genere e che ha riscosso i commenti
pilt favorevoll, ma ormai comincia a denunciare il peso

ed una vasta diffusione rendendolo un gruppo impor-
tante nel panorama economico mondiale.

Come la maggior parte delle “corporation” anche la
UCC ha i suoi segreti. Alcuni fatti recenti indicano che
la UCC potrebbe essere coinvolta in ricerche biogene-
tiche per la creazione di una perfetta ed inarrestabile
macchina da guerra. Se cosi fosse queste ricerche
dovrebbero essere sospese, anche con un eventuale
ricorso alla forza. Entrare nella fabbrica alla ricerca di
prove provocherebbe la sospensione della produzione
con contraccolpi sullintera economia mondiale. Biso-

degli anni. Recentemente sono apparsi uno o due d% gnera quindi adottare un approccio diverso al pro-
g - 5

gni pretendenti alla corona del migliore e che vies
mente & Xenomorph, il gioco di fantascienza d
dora. Ma tutti questi pretendenti stanno '
completamente offuscati dal primo gioc
della Core Design, la societa responsabile
gerous e del gioco de
Python di prossima uscita, e
bi della Microprose.

Corporation & un gioco tridi
mensionale di esplorazione, com-
battimento e soluzione di enigmi
secondo l'ormai consolidata trad-
zione di DM ma superiore da ogni
punto di vista a tutti | suoi prede-
cessori,

La Universal Cybernetics Cor-
poration & I'equivalente nel ventu-
nesimo secolo del'Amstrad. La
UCC ha fatto per la robotica cio
che Alan Sugar ha fatto per Ihifi,
la videoregistrazione e il compu-
ter. | suoi tre modelli per I'uso do-
mestico, agricolo ed industriale
hanno avuto un grande successo

gioco x

blema.
Questo approccio siete voi nei panni di un
agente della sezione Libra (a indicare che
l'equilibrio & la qualita fondamentale de-
ibra infatti significa bilancia) facente capo
ac, un'agenzia di spionaggio internazionale.
missione consiste nell'entrare di nascosto nel
alazzo della UCC e riuscire a prelevare un embrione
della creatura da presentare come prova per convin-
cere la UCC ad abbandonare il progetto.

All'inizio del gioco si viene accolti da una bellissima
sequenza d'apertura che provvede subito a catapulta-
rvi nell'atmosfera del gioco. Quindi appare lo schermo
di selezione degli agenti. Si puo scegliere tra quattro
umani (due uomini e due donne) e due androidi. Owvia-
mente |a strategia da utilizzare varia a seconda che si
scelga di controllare un umano o un androide, ma ogni
singolo agente possiede a sua volta delle abilita indivi-
duali che lo differenziano dagli altri. Bisogna percio a-
dottare una tattica che permetta di sfruttare al meglio
i vantaggi e di compensare le debolezze.

Usciti dallo schermo di selezione ci si ritrova dentro
un ascensore sul tetto del palazzo della corporation
ed & qui che comincia il divertimento. Si viene subito




Un fastidioso robot di servizio & vittima di un agente dal gril-
letto facile.

Usciti dallo schermo di selezione ci si ritrova dentro
un ascensore sul tetto del palazzo della corporation
ed & qui che comincia il divertimento. Si viene subito
colpiti dall'ottima grafica tridimensionale e dall'uso rea-
listico di luci ed ombre. Lilluminazione & veramente la
cosa piu affascinante - | muri scompaiono nell'oscurita
e dove & presente una fonte di luce I'area circostante
appare pil intensamente illuminata. Questo contribu-
sce a migliorare I'atmosfera del gioco diversamente
dallilluminazione piatta e uniforme di altri giochi di
questo tipo.

La sorpresa successiva consiste nel movimento del
personaggio. Quelli degli altri giochi di ruolo sembrano
quasi scivolare sullo schermo mentre questo perso-
naggio, quando cammina, da luogo ad un appropriato
ondeggiamento del campo visivo. Si puo anche passa-
re in modo molto fluido da un procedere circospetto
ad una corsa ed & molto semplice curvare (piuttosto
che dover camminare lungo un corridoio e poi girarsi
di novanta gradi). Il sistema di movimento & senza
dubbio il migliore che ci sia capitato di vedere finora.

Il movimento all'interno de! complesso & garantito
dalla presenza di ascensori e porte, alcune delle quali

Ll

-‘

Questi sono alcuni degli oggetti contenuti nel gioco. | cilindri contengono gli em-
brioni che state cercando.

POMNMVOGE

1@ 20000

IMCCMENTIAM

Alcune porte possono essere aperte soltanto con una combina-
zione numerica. Con un po’ di tempo & possibile decodificare il
numero non ne avete di tempo da buttare.

sono fornite di tastierini numerici.

Uno speciale sistema luminoso rer-
de possibile decifrare il codice, ma
e possibile anche trovare un deco-
dificatore elettronico per aprirle au-
tomaticamente.

L'ostacolo pil fastidioso non &
rappresentato solo dalle porte, ma
soprattutto da un efficace sistema
di sicurezza. Elementi fissi quali vi-
deocamere a circuito chiuso e rag-
gi infrarossi possono essere elimi-
nati agevolmente con il laser (nel
caso riusciate a trovarli). Purtroppo
non & altrettanto semplice liquidare
il personale e i robot di guardia poi-

Ecco una delle numerose armi che fanno parte del superfornito equipaggiamento del gioco
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ché prima sparano e poi non fanno
domande. A seconda di dove si viene
colpiti si possono determinare sempli-
ci danni o invalidita permanenti. Per
esempio, se si viene colpiti ripetuta-
mente alla mano si possono perdere
frequentemente gli oggetti o veder
diminuita la capacita di manipolazione
degli stessi.

Se si ha necessita di tirare un
po' il fiato conviene cercare la scatola
dei fusibili per mettere fuori uso il sk
stema di sicurezza e di illuminazione
(non prima di aver aver trovato l'inten-
sificatore di immagine o gli occhiali
ad infrarossi. £ per fortuna possibile
distinguere gli oggetti molto vicini nel
buio ma in questo modo non si riesce
a preservare la pellaccia per molto
tempo.

La manipolazione degli oggetti
e Il movimento in Corporation vengo-
no effettuati in maniera logica e fun-
zionale, Risulta infatti molto semplice
trasferire gli oggetti dalle tasche alle
mani e viceversa anche se si devono
reperire in tutta fretta (non c'é nessun
bisogno di passare attraverso scher-
mi d'inventario differenti).

Le creature in attesa, respon-
sabili di tutta la confusione, sono dav-
vero ben curate e, come tutti | perso-
naggi di Corporation, sono ben
animate e definite in modo realistico . Non basta tutta-
via uccidere questi mostri verdi, & necessario infatti
arrivare agli embrioni per sconfiggerli definitivamente
e vincere il gioco.

Corporation & destinato a essere uno dei migliori
giochi di ruolo del momento. E indubbiamente il pid
realistico fra quelli finora apparsi e, di conseguenza,
quello pits denso d'atmosfera. Come se non bastasse,
esiste un perfetto equilibrio tra enigmi da risolvere,
area da esplorare e combattimento da affrontare che
rende il gioco adatto a vari tipi di giocatori. In conclu-
sione un vero giciello che non pud e non deve manca-
re nella vostra collezione

'
!
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SUPREMACY

perduto da qualche parte, nelle pit remote
s regioni dell'universo, un essere orribile e
malvagio vi aspetta. E nell'attesa cresce in poten-
za, mentre la sua mente aliena calcola e pianifica.
Nessun compromesso é possibile, perché avete lo
stesso il dominio totale dell'universo!

Sembra la trama di un film di fantascienza, ve-
ro? Beh, puo darsi, ma & anche la trama di Supre-
macy. Nei panni di un capo alieno, il giocatore vie-
ne calato agli estremi di un universo composto da
trentadue pianeti. L'obiettivo é di catturare la base
stellare dell'avversario prima che egli faccia altret-
tanto.

Questo richiede alcune non facili decisioni, mol-
te delle quali da prendere sotto pressione. Fino a
che punto si possono tassare i cittadini dei pianeti
che controllate? Quante stazioni minerarie e pro-
duttrici di viveri occorre installare? Qual & la strate-
gia militare migliore da adottare?

Una sola cosa & certa: Ie risorse sono indispen-
sabili e I'unico modo per ottenerle & rendere simili
alla terra | pianeti inabitabili che costellano I'univer-
so in miniatura. Tutto cio va fatto con grande rapi-
dita, in maniera da bruciare |'avversario sui tempi.

Supremacy € un gioco di strategia veramente
coinvolgente che garantisce al giocatore impegno
e divertimento a lunga scadenza e a pill livelli. Non
perdetevi la recensione completa il prossimo

mese.

La schermata di combattimento permette di spostare le pro-
prie forze e di landarle all* Notate la variazi dei
fattori di aggressivith: questi tizi sono veramente tosti...

C'& un intero ar io di inter issimi oggetti per le
vostre operazioni di conquista. Questo incrociatore da batta-
glia & indispensabile per il trasporto delle truppe verso altri
planeti.
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In un universo ostile solo
i piu duri sopravvivono -
questa é l'opinione della
VIRGIN MASTERTRONIC

In questa schermata si possnﬁn costruire le truppe. L'armatu-
ra e le armi mostrate sono molto efficaci e... molto costose.

| PIANO DELLE USCITE

| ATARIST  129000d USCITO

| AMIGA L29000d USCITO

| PC L23000d IMMINENTE

Non sono previste alire versioni

Lenaviel per f i
wvanno tenute sotto controllo. Questa schermata vi mostra co-
me fare e come utilizzare le risorse.

':?pn!h:tmtampmhhllo
" I'avversario faccia lo stesso.

Il gioco pud essere messo in

mmm«umm mlh'tnhhh
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Potra mai Cadaver infondere
nuova vita a un vecchio stile
di gioco? La IMAGEWORKS e
i Bitmap Bros. seguono I'e-
sempio di Treasure Trap della
Zoo con un'altra avventura
tridimensionale isometrica
per 16-bit

Era ora! Final bbi; un most
re a nascondino! Peccato che non ce ne siano molti...

con cui gioca-

giochi isometrici ebbero un gran successo

sugli 8-bit, soprattuto con Head Over Heels e
Batman. || segreto del loro successo stava pro-
babilmente nel fatto che avevano qualcosa per
tutti - c'erano salti precisissimi per i fanatici delle
piattaforme, mostri da atomizzare per i fanatici
dei giochi d'azione e un sacco di problemi per gli
amanti delle avventure.

Sulle macchine a 16-bit, per ragioni non trop-
po chiare, non sono invece apparsi molti giochi
isometrici (a parte il recente Treasure Trap della
Zoo), quindi Cadaver & piuttosto interessante e
miscela una certa atmosfera di deja vu con una
sensazione di eccitante riscoperta. Gli autori so-
no notevali - con | famosi Bitmap Brothers non si
discute - ma anche un team come questo sara
capace di ridar vita a un genere di gioco tanto
vecchio?

Il gioco comincia con il protagonista, Karadoc
Il nano, in piedi vicino a una barchetta davanti al
tetro Castle Wulf. Le istruzioni non specificano
quale sia lo scopo della missione: bisognera sco-
prirlo strada facendo. Di conseguenza, nelle pri-
me due o tre partite bisogna fare molta esplora-
zione e molti esperimenti per farsi una vaga idea
del motivo della propria esistenza.

Il sistema di controllo degli oggetti & molto pit
complesso di quello che ci si aspetterebbe do-

Un'altra bella schermata, ma Cadaver sembra offrire pit scenario che azione. Come po-

tete vedere, non ci sono molti avversari in circolazione.

Fra le schermate

Beta test | ps

laghi sotterranei e pozze dai quali emergono talvolta mostri letali.

CADAVER

po giochi come Knight Lore o Head Over Heels -
consiste in un gruppo di icone sul fondo dello
schermo che rappresenta simbolicamente diver-
se azioni (come “lasciare”, "lanciare” ecc). Si sce-
glie 'oggetto che si desidera usare dalla propria
sacca e poi una delle azioni disponibili sul menu
a icone.

La grafica & proprio come la si desidera - di-
versificata, chiara e colorata. Lo schermo & pro-
gettato molto bene, e ogni elemento & nel posto
giusto. Gli effetti  sonori sono pochi e molto
sparsi, ma quel che c'e & adeguato.

Il problema di Cadaver & che sembra aver per-
so gran parte del fascino dei vecchi giochi iso-
metrici per &bit. La l'interesse stava soprattutto
nell'azione dinamica - saltare, schivare e a volte
sparare - mentre i problemi
erano pochi e di facile solu-
zione. Era facile entrare nel
l'ottica del gioco e lo scher-
mo era sempre pieno di
ostacoli e avversari. Una ri-
cetta semplice, certo, ma
ottima.

In Cadaver, invece, nono-
stante tutti questi elementi
siano presenti, sono cambia-
te le proporzioni. Si passa
un sacco di tempo solo a
vagare serza meta, racco-
gliere oggetti, abbandonarli
e bighellonare ancora po'.
Per quanto rimanga un'av-
ventura dinamica, I'enfasi e
posta decisamente sulla

parte “awenturosa”.

Non si puo negare che questo sia uno dei gio-
chi pitl rifiniti in circolazione e che contenga un
sacco di stanze e problemi, ma la presentazione
isometrica del programma trae un po' in ingan-
no. Qui non ¢i sono salti e nemici da evitare, ma
solo un immenso puzzle multischermo. Avra an-
che il suo fascino, ma personalmente penso che
la vecchia ricetta fosse pil appetibile.

Abbismo potuta glocare solamente con i primi due livelli di Cadaver, quindi
il K-voto definitivo dovra aspettare. La bellissima presentazione, tuttavia,
nasconde un prodotto controversa. Ci sono sicuramente molte cose che ter-
ranno occupati a lungo, ma se si tratta del gioco che cercavate dipende in
gran parte dalla vostra predilezione per i rompicapo e le esplorazioni,

IMMINENTE
L49000d IMMINENTE
prezzo nc IN SVILUPPO

Non sono previste altre versioni

ATARI ST
AMIGA
IBM PC

L49000d

OTTOBRE 1990 K 39



Smobilita truppe, cioé le rispe-
disce a produrre cibo. E

denlhﬂdﬁa-
ma dai campi.

o:
mi, se disponibill.
Modo Attacco. Una volta sele-

zionato, basta dliccare sulla lo-

1 "Bullfrogh

{da sinistra a destra) Simon Hunter, Glenn

Corpes, Sean Cooper, Les Edgar, Peter Molyneux, Kevin Don-

kin, Andy Tidy, Gary Carr.
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Estate: un giovane condottiero pensa di andare in guerra. Le cose vanno male per gli umili contadini che difendono le loro case
dai vostri feroci attacchi, Notate le anime dei caduti che ascendono al cielo

OWER

Se pensavate che Populous fosse qualcosa di speciale,
un’anteprima tutta giocata dell’ultimo capolavoro

ullfrog & da tempo un team di progettazio-
B ne software da tenere d'occhio. Dopo un
esordio relativamente senza clamori con il rompi-
capo-sparatutto Fusion, la Bullfrog con Populous
ha dimostrato di poter competere con le i miglio-
ri. Un gioco che & diventato subito un classico e
che sono in pochi a non conoscere. La fluidita
dellinterazione, il coinvolgente schema di gioco e
la formidabile grafica ricostruivano molto realisti-
camente un mondo in miniatura occupato da indi-
vidui che conducevano vite indipendenti e porta-
vano il tasso di coinvolgimento a livelli
sconosciuti alla maggior parte dei giochi.

Come dare quindi un seguito a questa leggen-
da videoludica? Dopo un periodo di relativa quiete
i bullfroghiani hanno pubblicato Flood, un gioco di
piattaforme che, pur essendo divertentissimo,
non era al livello di Populous. Ma potrebbe esse-
re stata solo la quiete prima della tempesta, se ci
possiamo fidare di questa anteprima del loro
prossimo gioco.

Qualche settimana dopo che avrete letto que-
sto articolo, la Bullfrog, per I'etichetta Electronic
Arts, pubblichera Powermonger per Atari ST e
Amiga. Anche se & inevitabile il confronto con Po-
pulous, le somiglianze sono tuttavia molto super-
ficiali.

Il giocatore controlla un guerriero cacciato dal

suo paese e che, con venti fidi soldati, si trova
sulla spiaggia di una grossa isola, una delle 200
che costituiscono il “mondo”. E una terra che ha
bisogno di un Re e chi meglio di voi sa governa-
re? Sfortunatamente gli abitanti dell'isola non gra-
discono molto le vostre volubili brame di potere e
faranno di tutto per fermarvi. Razziare citta e vi-
laggi convincera gli abitanti a combattere fino alla
morte o a entrare a far parte della vostra allegra
brigata. Quando un numero sufficiente di individui
sara dalla vostra parte, vi proclameranno Re. A
quel punto potete passare all'isola successiva.
Benché le prime isole siano relativamente facili
e possano essere conquistate attaccando il mag-
gior numero di aborigeni nel minor tempo possibi-
le, & solo dopo, guando incontrerete autorita o
“Capitani” con le vostre stesse ambizioni che co-
mandano truppe con armi pil potenti e guando i
vostri seguaci cominceranno a crollare per la fa-
me, che inizierete a rendervi conto che un pizzico
di strategia in pill & necessario per avere succes-
so. Ed & allora che apprezzerete la profondita del
gioco e |'attenzione con cui & stato realizzato.
Sconfiggendo un Capitano ne avrete il control
lo; potra cosi condurre operazioni belliche per vo-
stro conto. Comunque, a stomaco vuoto non si
vincono guerre e le campagne pil lunghe richie-
deranno una produzione di cibo da parte dei vo-
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mo rimpicciolimento, che si usa solo per dare
una rapida occhiata ai dintorni, le cose passono

sta elak do 2096 po-
ligoni e circa 500 sprite, si comprende il livello
del traguardo tecnico raggiunto.
In uno zoom di media portata, cioé il livello a
migiudmetelammhrm —
del gioco, tutto schizza rapi-

damente; secondo Peter Mol-
mlﬁellahlllfmghm
sione definitiva sara ancora
piuvulem.perdléhmmsﬂ-
luppato una parte ingegnosa
di codice che assegna il tem-
pﬂddmmad’me
ioni come e do se.
ne ha bisogno. Inolma,l'
dei poligoni salva-spazio si-
gnifica che circa il 70% della
memoria totale viene usato
daﬂalogkndalgimmw—

enorme (vedi riquadro); ogni “mondo” consta di
200 isole da conquistare e ogni isola & abitata da
512 persone, ognuna con la propria occupazione
e le proprie caratteristiche.

| Capitani hanno ciascuno la propria personali-
ta; mentre uno bellicoso sara perfetto per
procurarsi delle vettovaglie, potrebbe non sapere
su come ideare una nuova arma. La strategia
permea ogni aspetto del gioco e il giocatore de-
ve conservare abilmente le proprie risorse e il
proprio tempo.

Potreste pensare che sara necessario memo-
rizzare centinaia di comandi e premere mille pul-
santi. Errore - il gioco & stato concepito privile-
giando la facilita d'impiego e, come in Populous,
tutti gli ordini sono impartiti solo con 20 icone. Il
computer fa per voi la maggior parte del lavoro,
consentendovi di pensare al gioco. Le isole sono
state ideate in modo da introdurre gradualmente
nuove caratteristiche e elementi strategici, per-
mettendo al principiante di sviluppare la propria

Il vostro esercito
si stanzia presso
un piccolo villag-
gio mentre I"In-
verno comincia ad
infierire. Il vostro
capo & la piccola
figura col mantel-
lo che si riscalda
wicino al falé
{aah, i privilegi
del grado).

cord per la Bullfrog!

abilita prima di affrontare le isole pit difficili.

Possiamo dire che questo gioco ¢ all'altezza di
Populous? Beh, ad essere onesti, no: & molto me-
glio! A causa dello spazio a disposizione possia-
mo darvi un'idea molto vaga delle cose da vedere
e da fare, e stiamo parlando di una versione non
definitival Quest'ultima dovrebbe avere numerose
altre caratteristiche, principalmente gli effetti so-
nori (che, ci & stato assicurato, saranno davvero
speciali per 'Amiga) e la possibilita di spiare e as-
sediare i villaggi. Tutto cid non puod che giovare a
un gioco gia super-entusiasmante. Arrivederci alla
K-recensione completa e dettagliata del prossimo
numero!

Dopo tante scene di viclenza, un'immagine di umili pastori
che coltivano | campi.

MONGER

aspettate di mettere le mani su questo! K vi offre
bullfrogghiano della ELECTRONIC ARTS...

stri seguaci. Potrete osservare il vostro popolo
raccogliere le messi, badare al bestiame, forma-
re mandrie di pecore o addirittura andare a pe-
sca (nel caso che vi troviate in citta di mare). Se
due villaggi vicini faranno un buon raccolto, lo fe-
steggeranno con una grande partita di baseball -
e voi potrete prendere posto sulle gradinate e in-
citare la vostra squadra!

Oppure potrete ordinare a un villaggio la pro-
gettazione di una nuova arma (un arco con frec-
ce, dei cannoni o altro). Naturalmente, gii abitanti
dei villaggi avranno bisogno di materie prime (le-
gno), e allora marceranno fino alla pit vicina fore-
sta, abbattendone gli alberi. Se hanno bisogno di
metalli, scaveranno una miniera. Potrete a questo
punto equipaggiare i vostri uomini o barattare
questi materiali con altri villaggi.

FIUMI PROFONDI, ALTE MONTAGNE

La grafica, che ricorda quella di Populous, & su-
perba. Il paesaggio sfrutta la grafica vettoriale e
ha un alto grado di flessibilita; puo essere ingran-
dito e rimpicciolito, ruotato, piegato e espanso fi-
no a riempire lo schermo, secondo i propri gusti.
Le costruzioni e gli abitanti sono in grafica bi-
tmap che si espande e si contrae ma non ruota -
questo pero non si nota durante il gioco.

Questa flessibilita ha consentito alla Bullfrog di ri-

produrre nel gioco moltissimi fenomeni naturali.
Quasi ogni elemento geologico o geografico &
presente: ci sono pianure, deserti, colline, monta-
gne, fiumi, valli, cascate e foreste; piove e si as-
siste al cambio delle stagioni, fenomeno riprodot-
to graficamente dalla neve che copre |l
paesaggio e dagli alberi che perdono le foglie.
Questi elementi, nella loro ingegnosita, non so-
no fini a se stessi, ma hanno una funzione nel gio-
co. Se attaccate una localita di collina da un pen-
dio vi vedranno arrivare da miglia di distanza e
prepareranno la difesa, ma se attaccate dalla ci-
ma della collina avrete il vantaggio della sorpre-
sa. Se mandate all'attacco i vostri durante una
nevicata non solo mangeranno pii cibo, ma po-
tranno perdersi o non poterne pit e disertare!

In Power Ie forze he sono in
all'erta dunque!! Qui impazzano in una delle pid grandi citta
del Sud.

GROSSO E BELLO
Uno degli aspetti pit stupefacenti del gioco € la
sua incredibile estensione. L'universo del gioco é

ATARI ST/STE L40000d IMMINENTE
AMIGA L40000d IMMINENTE
IBM PC L40000d IMMINENTE

Non sono previste altre versioni
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NIGHTBREED - ARCADE GAME su C64. Ci sono voluti sei mesi
per sviluppare le sei versioni del gioco d*azione.

Due aggh iaccianti storie NIGHTBREED - INTERACTIVE MOVIE. Cerchiamo di sfuggire

a Pelogquin, un ibale della Razza N

del te I'I'Ol'e dal 'a OCEAN Dopotutto... siamo solo carne.

: ] : H, ¥
A {0 A
'n\“ "n\"'

NIGHTBREED - ARCADE GAME. Anche gli spettri dello Spec-
i ultimo lavoro di Clive Barker ha ispirato alla ~ trum fanno paurat

L famosissima software house di Manchester
ben due giochi basati sul film Cabal (in Inghilterra Ni-
ghtbreed) - Nightbreed - The Interactive Movie (Ami-
ga, ST, PC) e Nightbreed - The Arcade Game (Spe-
ctrum, C-64, Amiga, ST, CPC, PC). Entrambi i giochi
sono stati scritti dalla Painting by Numbers, un grup-
po di sviluppatori con sede a Sheffield.

«Abbiamo lavorato a stretto contatto con Clive
Barker e abbiamo visitato gli studios di Pinewood du-
rante le riprese di Cabal», ci ha confidato Mike Ro- | panc. questa conversio-
gers, uno del direttori della Painting by Numbers e ne del buffo coin-op del-

5 i e 2 " la Mitchell A reali
uno dei co-programmatori dei giochi per COMPULET di  da ane branes franteas

TOKI La Ocean france-

se sta convertendo lo
strano gioco di piattafor-
me a scorrimento della
Tad Corp. Verra pubblica-
to per i computer pid im-
portanti in autunno.

T T ————

ROBOCOP 2. Il seguito del gioco per computer pil venduto

del 1989 & in via di sviluppo per Spectrum, C64, Consate cpc,  Nightbreed. :;?'fa 0:_-::':; Srt:m' attenti

Amiga, ST e Nintendo. Contiene otto livelli di gioco fra i quali : - i . A T rompaliel N Ao sy - #
poligoni di tiro, missili a ricerca di calore e accessori termo- Clive Barker ¢ un prDil.fICO SF”H:U_[C |ﬂglese ql libri vostri computer in au- . % g "ﬁ g " el
grafici per il nostro amicone c Uscird in bre. horror fra i cui precedenti lavori troviamo Hellraiser g tunme- & & @ I: ev.

la raccolta di racconti Book of Blood. A differenza di
molti altri autori professionisti, si e interessato spon-
taneamente della realizzazione del gioco. Conferma nome Peloguin. Una rapida pressione sul pulsante del
Rogers: «ll gioco @ pill vicino al racconto originale mouse é sufficiente per sfuggire a questa minaccia.
che non al films. Dopo di che vi trovate davanti a Mask, un pericoloso
Il libro, il film e il racconto sono ambientati a Mi- lanciatore di coltelli. Se riuscite ad arrivare sani e sal-
| due giochi di Nightbreed sono stati program- | 01an, uno strano mondo softerraneo popolato da vi a Midian dovrete attraversare la sua complessa
mati per la Ocean dalla Painting by Numbers, un | Creature misteriose, orrendi mutanti e altri bizzarri  struttura sotterranea e i suoi crepacci nel tentativo di
gruppo composto da due progr tori e due | scherzi della natura. Il protagonista viene trascinato  incontrare Baphomet, il leader della Razza Notturna.
grafici: Mike Rogers, Chris Kerry, Stephen Kerry | i, 1510 ambiente inquietante, inconsapevole del fat-  Come dice Rogers: «<La scoperta & la parte migliore
e John Beard. Questi esperti ragazzi provenienti i y ;
dalla Gremlins hanno scritto negli ultimi otto | [0 CNe & proprio lui a possedere la chiave della so-  dellInteractive Movie». Il film Cabal dovrebbe essere
anni tonnellate di giochi fra i quali Thing on a | prawivenza futura di Midian. E il giocatore impersona  nei cinema proprio in questi giorni,
Spring, Monty Mole, Way of the Tiger, Frak! 64, | proprio questo sventurato personaggio.
Sack:and ahe Beanstaille Fun the Gautiet Ora Nightbreed - The Arcade Game & una tradizionale
hanno realizzato tutte e nove le versioni di Ni- < i . -
ghtbreed Interactive Movie e dell’Arcade Game. avventura dinamica, mentre Nightbreed - The Intera-
«Abbiamo fatto parte della scuderia Gremlin | ctive Movie segue le orme della Cinemaware. E un -
dal1384al 1988, ma alla fine abbiamo voluto un | mjstg di affascinanti schermate di introduzione e va-
po’ di liberta per realizzare i nostri progetti, di- | ;o ieoole sequenze d'azione dove bisogna uccidere

ce Rogers. . :
M:gqua| & stata Ia cosa piu difficile da inserire | 0 €vitare circa 40 creature della Razza Notturna.

bty bntoatns P b Fuutla o i : I g = Sequenze d'azione + Movimento sulla |
nei giochi di Nightbreed? «La parte pit compli- L'azione comincia con il protagonista alla guida di | multiple i niaes -

cata dev'essere stata comprimere i 4Mb di dati | n'auto sulle strade periferiche di una citta vista

A | * Quattro megabyte di = Sonoro deludente
dellinteractive Movie. Scrivere il codice @ come | 4.4t S ryscite a evitare i posti di blocco del

dati grafici

costruire una ide - gna gett le basi 7 % o Fedelta ilm Caba
b s ot trimenti 6 frans | Manicomio locale e della polizia, sarete inseguiti at | * Fedeltaal film Cabal
tutto addosso.n traverso un cimitero da un affamatissimo cannibale di |
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anteprima [ PSS

Torna 007, YA : ;
grazie alla KPemmnuuHH
THE KAEMLIN
The Kremlin

envenuto compagno. Dopo un'estate tran-

quilla, Iz Domark fara uscire questo autun-
no quattro giochi per i quali si avvale del nuovo
team di sviluppo interno alla societa, che si chia-
ma The Kremlin.

The spy who loved me, ispirato al film di Ja-
mes Bond, su Spectrum, C64, CPC, Amiga, ST,
PC. Badlands, una conversione del coinop della
Tengen Super Sprint su Spectrum, C64, CPC,
Amiga, ST, PC. Mig-29 Fulcrum (titolo di lavoro),
la prima simulazione di volo della Domark su
Amiga, ST, PC. Stun Runner, una conversione in
3D del coin-op "truccato” della Tengen Roadbla-
sters su Spectrum, C64, CPC, Amiga, ST, PC.

BADLANDS. Una corsa bisti lice ma

mente giocabile. Automobili post-olocausto sfrecciano su ot-
to rischiosissime piste in una corsa all’'ultimo sangue!

MIG-28 FULCRUM (titolo di ). La prima simulazi di vo-

o della Domark & stata programmata dalla Simis, un team di
progettisti che ha gia lavorato alla British Aerospace a simula-
zioni di Harrier. Qui vediamo I'aereo sovietico MIG-29 a 60 poli-
goni. Nel gioco ci sono cinque missioni diverse che compren-
dono 4 ioni, i a terra e aerei. Su Amiga
sard potenziato con un display ampliato a 256 linee e a 32 co-
lori, la i PC ha una i VGA a 256 colori.
Non sono previste versioni a B-bit, a causa della complessita
del gioco e della g ita di ia richi

Roger Moore & stato James Bend in ben sette film
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a sempre nel campo dei Giochi di ruolo, la

Thalion Software, gia conosciuta per gio-
chi come Seven Gates of Jambala e Chambers
of Shaolin, presenta ora Dragonflight, un‘avven-
tura volta a ripristinare la magia e a scoprire il
destino dei draghi, attualmente scomparsi ma un
tempo forti nella terra di Pegana.

Dragonflight, pieno di tutti gli elementi dei GdR
che gli appassionati conoscono bene, promette
un gioco profondo e interessante, una grafica
stupefacente, un sonoro pieno di atmosfera, e

R— . 5 . numerose scene in animazione (fra le quali scene
e del glesy; il di battaglia) di elevata qualita. Attraverso il con-
trollo di una squadra composta da quattro perso-
naggi - tipici di quasi tutti i GdR (guerriero, mago,
nano e elfo) - Dragonflight vi fa viaggiare in 14
dungeon che presentano fino a 14 livelli con vi- go manuale illustrato (con la descrizione della
suale in prima persona e attraverso 12 citta e vil-  trama e con tutte le istruzioni), un adesivo e un
laggi. poster.

L'interazione con i personaggi naturalmente e Complessivamente sono stati usati 2.5 mega-
molto vivace; ci sono una dozzina di personaggi  bytes di dati per questo GdR. Nel prossimo nu-
indipendenti che vagano a ruota libera e ai quali ~ mero troveret la recensione completa.
dovete unirvi per avere successo. Oltre ad offrire
al giocatore una serie completa di incantesimi,

DRAGONFLIGHT

... in viale Monza al 6

il nuovo negozio CIRCE Electronics con parcheggio gratuito, a 50 metri da P.le Loreto

EEU

e e R L L R

Beards e Bimt tutti e q
no a vostra disposizione.

questi p i so-

Dragonflight incorpara anche 150 oggetti che
possono essere utili quali armi, pozioni magiche,
vestiario, ecc. La confezione comprende un lun-

Il nuovo GdR della
THALION

Uscimo
usciTto

ATARI ST
AMIGA

L49000d
L49000d

te altre versioni

Neon sono pre

VENDERE NON BASTA!
I clienti vanno anche assistiti. Noi lo facciamo! ‘
Inoltre abbiamo anche ottimi prezzi:

AMIGA 500 Lit. 749.000 PCXT Lit. 699.000
. Case Baby AT - Alim. 200W - M/Board 10-12 MHz - 640K RAM on Board
COMMODORE 64 Lit. 249'000 Scheda Dual + Printer - Scheda Multi /O FDD/Clock/Game - Drive
AMIGA 500 + Espa.ﬂsi()ne 512K 5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch
+ Drive esterno + TV Color 14" PC ATI2 Lit. 1.099.000
PHILIPS con telecomando Lit. 1.449.000  casc Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 12-16 MHz - 1Mb RAM on
oppure mensili Lit. 101.100 Board - Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch
COMMODORE 64 NEW + Disk Drive PC AT16 Lit. 1.199.000
1541 II +JO]" stick + TV Color 14" Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 16-21 MHz - 1Mb RAM on
PHILIPS C(;H telecomando Lit. 899.000 Board - I}m-u‘ﬂ..’.v" 1.2Mb - Tastiera ilaliana 102 t:n':u Microswitch
oppure mensili Lit. 62.800 PC386SX Lit. 1.649.000
$X Case Mini Tower - Alim. 200%W - M/Board 3865X - IMb RAM on Board
OFFERTA DEL MESE _ Controller FDD HD AT Bus - Drive 5.25" 1.2 Mb - Scheda MVGA 250K
TV Col. 14" PHILIPS EXP 512K 1024 x 768 - Tastiera italiana 102 tasti Microsvitch. |
LOlor
con telecomando Lit.  399.000

CIRCE Electronics srl

Vasto assortimento di giochi originali
Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA

Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024
V.e F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410



Ecco qualcuno degli sprite carini che la Millenium ha prepa-
rato per questo gioco sottomarino.

Palle impazzite e
paesaggi psichedelici nel
nuovo rompicapo della
MILLENIUM

uesto rompicapo della Millenium ricorda un
po' Crazy Ball, un gioco uscito qualche tem-

po fa su C64 ed é altrettanto bello e strano.
Filbert & una piccola bolla gialla, la cui unica occu-
pazione consiste nel rimbalzare sui riquadr di uno
scenario a griglia cambiando il proprio colore. Non

una gran trovata, ma nei giochi di questo genere
quello che conta non & 'originalita quanto la giocabr
lita: e Manix sembra avere tutte le carte in regola
PEr avere SUCCesso.

Il 'gioco si apre su un paesaggio completamente
piatto, ma subito dopo Filbert deve destreggiarsi fra
pendii e collinette e | suoi movimenti diventano un
tantino pit macchinosi. Deve essere infatti molto ra-
pido nei rimbalzi perché le griglie cambiano contk
nuamente.

Nel frattempo sprite strani e ben disegnati si ag-
girano intorno; Filbert pud "mangiare” una qualungue
delle Monete d'Oro che saltellano insieme a lui, gua-
dagnando contemporaneamente punti ed energia
extra, ma "'mangiare’ delle granate potrebbe essere
molto dannoso per la sua salute.

Nelle ultime fasi del gioco, il nostro fosforescente
amico deve vedersela con |e palle prepotenti del Vi-
chingo Rosso (con tanto di elmetto con cornal), con
Robot, Acidi, Ninjia assassini, cespugli traditori e
sporgenze. Deve fare anche in modo di nimanere
sempre sulla terra ferma perche se cade nel mare

E carino, affascinante, simpatico: &... un pesce! Si
chiama Pond, James Pond.

E il protagonista di un gioco in 12 livelli am-
bientato nelle profondita marine che uscira in

- et

perSTe un p
tente di "gioco carino™ che comporta il recupero
di recipienti pieni di materiale radioattivo, ope-
razioni di "pulizia” del fondo marino, e altre av-
venture ecologiche. La grafica ha colori stupendi
ei i per catt la ttenzione ci
sono proprio tutti.

che circonda il suo territorio
perde vita e punti.

Dal punto di vista grafico

Manix & molto colorato e con
un‘atmosfera piacevolmente psi-
chedelica accompagnata da un
sano tocco di “tenero” su tutte
le 128 schermate isometriche
in 3D. Il sonoro & piacevolmente
orecchiabile e il coinvolgimento
dell'azione & aumentato da alcu-
ne musichette "acidose”.

Manix ha anche una opzione
editor da usare quando siete
stanchi dei tre livelli del gioco e
delle varie fasi; in sintesi possia-
mo dire che sara uno dei giochi
pitt assurdi, ma pit divertenti in commercio. Gli ap-
passionati delle acrobazie dei giochi da bar che
combinano un eroe simpatico con un'ambientazione
del tutto acida stiano all'erta...

* "Carino” * Occasionalmente
* Buona giocabilita difficile da con-
* Editor interno trollare

200810
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e T

[Beta test | ps

Filbert cerca di dipingere quel paesaggio di un
solo colore da una piastrella all'altra.

16009,
0 o 200000 |

_-|'
00200
20",

Filbert rimbalza da una piastrella all'altra,

Alla fine di settembre dovrebbe uscire anche Yo-
landa, una nuova versione (in verita un po’ data-
ta) di un gioco di piattaforme pieno di salti,
acrobazie e chicche simili.

1l gioco prende il nome dall’eroina (Yolanda
) che si sforza di piere le fatiche di
rcole, senza i nel fi wpo. Ci
sono 50 livelli di azione e un‘opzione di
allenamento. Yolanda é stato programmato da
Steve Bak. Niente di nuovo comunque, tutto cio
lo avete gia visto nel 1985, o giu di [i...
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| ps| anteprima

THE KILLING
GAME SHOW

Anteprima dell'ultimo gioco
della Psygnosis...
pagina 55 trovate delle veloci informazioni

A sui progetti della Psygnosis. Un altro gioco
che presto sara lanciato dalla casa di Liverpool &
The killing game show.

Il gioca & stato programmato da Martin Chudley,
le cui esperienze precedenti nel campo del software
si limitavano al C64. Per completare TKGS ha
impiegato 14 mesi. “Sono un appassionato dei giochi
di piattaforma,” ci ha confessato, 'ma ci tenevo ad
aggiornare un tantino il genere. TKGS si svolge
alinterno di cilindro con schermo a scorrimento
continuo e col livello dell'acqua in continua ascesa.
Per salvarsi bisogna salire, salire, salire..."

Dovete attraversare 16 livelli, ognuno dei quali &
caratterizzato da obiettivi diversi che si combinano a
rompicapo di facile soluzione e a molta azione
arcade. Siete alla guida di un "Hopper', in sostanza
una piccola unita robotizzata in grado di spostarsi a
salti, scalare muri e usare armi di tipo diverso (che
raccoglierete in giro) e congegni che vi permettono

TKGS: 16 livelli di sparatutto e rompicapo.

di risolvere i vari enigmi.

Ogni livello ha una sua caratterizzazione. 'La parte
relativa alla giocabilita si & rivelata essere la pid
difficile’, ci ha confidato Martin. “ Il codice in sé non
era complicato i problemi invece dipendevano dalla
varieta del gioco. Alcuni livelli sono degli sparatutto
integrali, altri invece consistono essenzialmente nella
risoluzione di rompicapo e nella raccolta di oggetti
varl.” A ogni livello, comungue, ci sono diverse lettere
da raccogliere e da mettere insieme per la
risoluzione di un rompicapo finale. Quando

Martin Chudley, il programmatore del gioco. "Ci sono 40
megabyte di introduzione, due livelli di parallasse, 100K di

| sonoro ma la vera chicca del gioco & la sua giocabilita.”

quest'ultimo & stato completato potrete passare al
livello successivo. Durante tutto il tempo il livello
dell'acqua continua a salire & bisogna stare attenti
perché se viene in contatto col vostro personaggio
perdete una vita. Lo stile di gioco influenza infine il
punteggio: sta a voi decidere se arrivare il piu
rapidamente possibile alla fine del livello o se restare,
con vostro grande rischio, in prossimita del livello
dell'acqua. In quest'ultimo modo potrete accumulare
punti piu rapidamente.

TKGS sembra un gioco davvero eccezionale, sia
nella grafica che nel sonoro e, soprattutto, nella
giocabilita.

Pubblicheremo la recensione completa appena
avremo a disposizione a versione definitiva.

Vendita TELESELLING alla pagina = 60431 #
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Governare un impero galattico & ite. (Alter

chi governa avvelena anche te: digli di smettere)

IMPERIUM

Tra Asimov e Gibbons con la ELECTRONIC ARTS

Il potere logora chi non ce I'ha", recita la mas-

sima di un noto esponente di punta del nostro
governo. Ma quando non si ha il potere ci si pud
consolare simulandolo. Probabilmente per questa
ragione i giochi che pongono il giocatore nei panni
del detentore di un posto di responsabilita sono
presenti sulla scena dei gioco computer fin dagli a-
bori. Che la carica consenta di governare una citta,
un regno medievale, una moderna superpotenza o
un impero galattico, la struttura basilare del gioco
non cambia: occorre trovare il giusto equilibrio eco-
nomico e militare affinché i nostri sudditi siano feli-
ci, lo stato prosperi e i vicini si rodano il fegato.

Imperium, il nuovo simulatore di impero galattico
della Electronic Arts, non fa eccezione a questa re-
gola. Cinque imperi rivali si contendono il controllo
di un pugno di stelle e pianeti nella regione galattica
in cui @ situato il nostro Sole. Nei panni del Sommo
Sovrano di un Impera Terrestre modellato sul vec-
chio ma sempre valido modello romano, il giocato-
re si trova assiso su un trono verso il quale conflui-
scono tutte le trame, gli intrighi ed i grattacapi che
il governo di qualche miliardo di individul pud gene-
rare.

L'interfaccia utente e caratterizzata da una serie
di icone tramite le quali @ possibile accedere ad
una grande varieta di softomenu. L'aspetto grafico
del gioco & nullo: I'unica eccezione al monotono
susseguirsi di menu e messaggi in nero su sfondo
grigio & rappresentato dalla mappa galattica, una
rappresentazione tridimensionale dell'area di gioco.
Il sonoro, se si escludono un paio di musichette, &
totalmente assente.

Utilizzando le icone il giocatore imposta la sua
politica per I'anno in corsa. Tre sono gli aspetti fon-
damentali delllmpero che & necessario gestire:
Economico, Diplomatico e Militare. Il primo riguarda
I'amministrazione, la gestione delle risorse e il tra-
sferimento dei fondi dalla tesoreria imperiale ad

aree di sviluppo o a pianeti bisognosi. II secondo
comprende tutti i rapporti di “vicinato” con gli altri
imperi e la gestione della politica interna con una
scelta oculata delle cariche da affidare ai nostri su-
balterni e delle misure da prendere contro gli avver-
sari di partito. |l terzo tratta delle spedizioni di con-
quista verso altri pianeti (neutrali o appartenenti a
territori avversari) e della progettazione e costruzio-
ne di flotte ed eserciti.

Imperium & un gioco estremamente lungo e
complesso, e sono proprio queste due caratterist-
che che ne fanno scricchiolare la giocabilita. Il nu-
mero di variabili da considerare e gestire in ogni
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Occorrera diverso tempo per riuscire ad ambientarsi ed ancora pid tem-
po prima che si riesca a comprendere chisramente quali sono le migliorn

strategie da applicare. Una volta entrati completamente nel meccanismo
del gioco, & probabile che 'interesse restera desto a lungo. Ma se non si @
disposti a pagare questo prezzo allora Imperium rischiers di prendere
polvere su uno scaffale ..

AMIGA

Grafica ed audio non sfiorano lontanamente la
possibilita della macchina. Gli ingranaggi cere-
brali dei giocatori saranno messi a dura prova
dalla miriade di fattori che devono essere con-
siderati contemporaneamente, tutto a scapito
della giocabilith. Non un gioco da caricare ap-
pena finito di mangiare.

PIANO DELLE USCITE
L45000d UscITo
L45000d USCITO
prezzo nc IMMINENTE

Non sono previste altre versioni

turno di gioco & elevatissimo, troppo grande per-
ché il giocatore occasionale possa essere coinvolto
dal gioco. La gioia di raggiungere un obiettivo a lun-
go termine & spesso diluita dalla miriade di proble-
mi “noiosi” dei quali occorre occuparsi ogni furno.
Questo non significa che Imperium fallisca come
simulazione: al contrario, si tratta di una simulazio-
ne di tutto rispetto caratterizzata da una conside-
revale attenzione per il dettaglio. Quello in cui Impe-
rium fallisce & la giocabilita. Grafica e sonoro non
aiutano a tenere desta I'attenzione e il giocatore &
obbligato a digerire fin dall'inizio una mole impres-
sionate di dati ed istruzioni. Siamo lontani dal coin-
volgimento di Millenium 2.2 e dallinteresse suscita-
to da Balance of Power, che, oltre ad essere una
simulazione di problemi vicini al nostro vivere quoti-
diano, prevede un approccio al gioco pit graduale.
Consigliato solo agli appassionati del genere.
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Interrompiamo la Rivista per

Amiga/Atari ST Disponibile in Settembre

Siete il pilota da caccia del futuro - e state
attraversando un asteroide gigantesco col vostro
velivolo: il Magic Fly. Il vostro obiettivo é quello di
distruggere delle zone strategiche del complesso per
scoprire il caccia spaziale chiamato in codice Moth.
@ Oltre 30 velivoli s i da analizzare e abbattere,
Tutti i velivoli assomigliano in maniera raggelante ad
insetti; vi verranno i brividi quando vedrete una
vedova nera o una tarantola anvicinarsi. ® Una rete
vasta e complessa di gallerie da esplorare, vi offrira
ore e ore di divertimento. ® Selezione delle armi - tre
tipi di laser, missili e una vasta gamma di superarmi,
quali gatti, la mignatta ed il Martello Atomico! @
Grafica tridimensionale con sfumature.

|
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Useremo questa casella per ternervi informati
sulle ultimissime notizie.
...sapevate che ¢ ora disponibile presso il
vostro rivenditore un disco demo di Flood?
; ..state all'erta: ci sono in giro le anieprime ci
Amiga/Atari ST Disponibile in Settembre .{'}q;ﬁﬂfﬁg&?? della Bullfrog, gli stessi aufori
PC/C.64/D.eC. Disponibile adesso! a5 ot

. ..M nostro primo gioco CD é uscito in
Giappone, Ora i proprietari di FM-Towns
Vivete i brividi elettrizzanti del volo con questo grande possono giocare anche Populous, un
istruttore di volo. Potete pilotare 18 aeroplani diversi, Jenomeno a livello mondiale!
tutti con aerodinamica accurata e realistica grafica
tridimensionale. Entrate a far parte dei Blue Angels
della Marina Militare americana o dei Thunderbirds in
formazione dell' Aviazione americana, oppure
gareggiate in sei circuiti nuovi. Ora con topografia piu

7
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realistica, angoli di campo illimitati e anche volo
notturno. Lasciate che il generale Yeager vi guidi alla
scoperta dellAFT 2.0, fate tesoro dei suoi consigli e CTO

della sua grande esperienza di volo racchiusi nella Vla Piem‘onte 7/F

nuova cassetta sonora Flying Insights™  in dotazione : 45069 ZblaPredosa'(BO') AT A Caldén Scroll-The Cames Wackine
GRATIS in ogni confezione del gioco. Tel: (051) 753133

Electronic Arts




annunciarvi Nuovi Eccezionali
Programmi

Amiga/Atari ST Disponibile adesso!

¥ C&VG Hit  ¥r Zero Hero 3 Gen d'or i 2 . . i
) Un divertente gioco a piattaforme con oltre 35
ST Format Gold % CU Screen Star avvincenti livelli. Aiutate Quiffy a scappare dalle
B A R s o rin Ta A caverne sotterranee e a raggiungere la luce del sole,
sottraendosi ai malvagi Psycho Teddies e al destino di
Flood.
® Oggetti impazziti come bonmeran lanciafiamme,
pdllrml ecav. dletle qp Az /

» Quifty che si aggrappa a tutto

Melodie gorgog] e
qen'l?mn‘lil effetti sonori. ® Numerosi enigmi da
risolvere. ® Localitd segrete.

% C&VG Hit
¥ Zero Hero
* Gen d'or

Amiga/Atari ST Disponibile adesso! S ey re
i / le Amiga/ Atari ST Disponibile adesso!

Voi siete I'Imperatore della Terra ed il vostro obiettivo

. equello di rimanere al potere per i prossimi 1000

- -anni. Potrete riuscirci ms uupnlandn vari fattori
economici, militari, politici e ici. Per aiutarvi

in questo compito avete a disposizione una marea di

. informazioni, tra cui notizie planetarie e le relazioni

stese dai vostri subalterni.

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

Azione veloce e furiosa con molti giocatori in quellol

che sara lo sport del futuro.
olling veloce, multidirezio g

pamllasse, vettoriale e in bassorilievo. ® Fino a 3

i i i 8 giocatori per squadra, ® 8

.ognuno con le proprie
caratteristiche. ® Elementi extra, quali tiri liberi, colpi
dapproccio e palle impazzite.




La RAINBOW ARTS riporta in
vita gli antichi cavalieri arabi
e il loro indomito coraggio.

uesta prolifica software house tedesca
q‘ sembra impegnata nell'encomiabile
sforZb di rendere nuovamente popolari i giochi
di tipo strategico/manageriali. Verso la fine
dello scorso anno hanno prodotto Day of the
Pharaoh, un gioco di strategia molto bello gra-
ficamente cui erano stati aggiunti alcuni ele-
menti arcade.

In Khalaan ci si sposta dall'antico Egitto alla
Persia e si indossano i panni di uno dei quattro
califfi che governano I'impero di Khalaan. |
quattro califfi, Abu Bahr, Utman, Umar e Ali
"Iimprevedibile” stanno combattendo per il
controllo di Khalaan ma un vecchio saggio ha
predetto che uno straniero invadera la terra e
solo il califfo che potra sventare questa minac-
cia potra fregiarsi di diritto del titolo di Gran
Califfo di Khalaan.

Il gioco consiste nell’usare le proprie abilita
e tutte le risorse a disposizione per eliminare
gli awersari. Similmente a Day of the Pharach,
Khalaan impiega un'interfaccia grafica e i co-
mandi vanno impartiti per mezzo di un puntato-
re (e del mouse se ne avete uno). |l gioco & in
tempo reale e i giorni scorrono via mentre si
prendono delle decisioni.

Lo schermo principale mostra una porzione
del Regno di Khalaan e pud essere "scrollato”
utilizzando un'apposita barra. Quando succede
qualcosa, per esempio se una cittadella indi
pendente viene attaccata, la mappa si sposta
sull'area dove si svolge I'azione e appare un fi-
nestra esplicativa.

Selezionando l'immagine del califfo si ottie-
ne un dettagliato rapporto che va controllato
frequentemente - l'ultima cosa che ci si puo
permettere e quella di affrontare il malconten-
to della popolazione. Si comincia con una cer-
ta quantita di oro, cibo e acqua (no niente pe-
trolio in questo gioco...) e questa ricchezza va
costantemente incrementata per poter creare
carovane di mercanti o per finanziare l'eser-
cito.

Carovane ed eserciti vengono creati trasfe-
rendo merci, fondi e uomini fuori dal castello; il
che da origine ad un'icona che pud essere se-
lezionata e spedita nella direzione desiderata.
Si capisce subito che la corretta dislocazione
di eserciti e carovane e essenziale per vincere
e che entrambi sono necessari: gli eserciti ser-
vono a conquistare le fortezze indipendenti e a
respingere gli attacchi nemici, ma per crearli o
mantenerli sono necessari fondi che possono
essere raccolti solo con un proficuo com-
mercio.

Un'altra somiglianza con Day of the Pharach
& l'uso di sequenze arcade che vengono pro-
poste quando si & coinvolti in un'offensiva con-
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Gran parte del gioco ¢ basata sul commercio di cibo @ acqua.

tro le forze nemiche per mare o per terra. La
critica mossa a Day of the Pharaoh era che
dopo essersi comportati egregiamente nella
parte strategico/manageriale si poteva perde-
re tutto se si era un po' lenti con il joystick o il
mouse. Sfortunatamente Khalaan ripropone lo
stesso problema. Le sequenze arcade tuttavia
sono molto ben fatte e dope un po' di pratica
ci si pud destreggiare ottimamente .

Non si capisce comunque perché non esista

Una porzione dell'imperc di Khalaan in cuf & situata la vostra cit-
tadella,

un'opzione per eliminare queste seguenze ma-
gari ottenendo nei combattimenti sempre un ri-
sultato “medio” come si poteva fare in giochi
molto piu vecchi quali Theatre Europe, per
esempio. In questo modo, saltando le sequen-
ze arcade, non si potevano ottenere recuperi
straordinari ma ci si garantiva da eventuali di-
sfatte pietose.

Khalaan & un altro coraggioso tentativo di
combinare la complessita di un gioco strategr-
co/amministrativo con limmediatezza di un

gioco arcade. |l risultato & ottimo ma, come
era gia successo per Day of the Pharaoh, il
gioco risulta un po' slegato. E il tipo di gioco
in cui la perseveranza pud dare grandi soddi-
sfazioni ma non aspettatevi di buttarvi a capo-
fitto nellazione dal momento in cui lo tirate
fuori dalla scatola.

Vi ¢i vorra un po’ per abituarvi al modo di gioco e per diventare
empo che ¢ dedicherete

o il mix di
so che ¢ giocherete a lungo.

bravi nelle sequenze d"azio
dipendera dal fatto che vi piacci
arione/strategia. Comundgue non p

La grafica VGA & ben rifinita, con alcuni ottimi

fondali digitalizzati. E accompagnata dai soliti

patetici bip, ma in un gioco del genere si pud
comandi funzionano bene se
ma sono pessimi se usate

IMMINENTE
usciTo
usciTo

versionl

ATARI ST/STE
AMIGA
IBM PC

1L490Q0d
149000d

Alla fine del mese viene presentato un inventario delie scorte.




Il portiere si lancia per p

d il pall e la porta... i

a prima cosa che si nota in International

Soccer Challenge & la visuale. Infatti molti
giochi utilizzano un punto di vista da tre quarti, o,
come Kick-Off, direttamente dall'alto. Tuftavia la
Microprose ha optato per quello in prima persona.

L'effetto & decisamente attraente, soprattutto
perché si combina ad un ottimo movimento del
giocatore (indubbiamente il migliore mai visto).

Una freccia bianca evidenzia il giocatore che state
controllando, ma sfortunatamente il display grafico,
anche se gradevole, abbassa il livello di giocabilita.

La parte del campo che compare sullo schermo é
relativamente piccola, cosi quando gl avversari
hanno la palla, bisogna far rientrare sullo schermo |
giocatori non visualizzati il contrasto, il che &
abbastanza complicato. Anche il computer ha dei
giocatori esclusi dalla visuale, cosi quando avete
appena conquistato la palla c'é il rischio costante di
farsela soffiare da avversari che sembrano essersi
materializzati dal nulla. Esiste un radar che facilita le
cose, ma per giocare proficuamente bisognerebbe
guardare pitl quest'ultimo che non il campo vero e

digitalizzata dello stadio dopo la partita.

[ZISLE={Z N

i sono ben prog ie

proprio.

La presentazione & di grande effetto, con
un‘animazione molto fluida e colori appropriati. Come
in molti giochi “calcistici” usciti ulimamente esiste un
tabellone digitale con tanto di animazione di un tizio
che si congratula o si dispiace a seconda se ¢ stato
segnato o subito un gol. Un altro tocco di classe
sono le figure dell'arbitro (corna escluse) e del
guardialinee che appaiono quando ci sono falli laterali
o errori di vario genere. Gli effetti sonori si riducono
ai soliti fischi e applausi, con qualche musichetta che
si fa sentire ogni tanto.

Il sistema con cui si effettuano i passaggi & uno
dei punti di forza del programma. |l pulsante di fuoco
controlla la potenza, | movimenti a destra o a sinistra
le deviazioni e i movimenti in alto e in basso l'altezza
del tiro. La barra della potenza é divisa in quatiro
blocchi, ciascuno dei quali visualizza un livello
progressivo di spinta. L'altezza e le deviazioni sono
definite mentre si preme il pulsante, quindi, a meno
che non vogliate un colpo a piena potenza, dovete
sbrigarvi.

Il portiere & controllato dal computer, tranne che
nei rigori. £ solo per questa ragione che é difficile
finire 10 a 1 per il computer. Ci sono tre livelli di
abilita: Facile, in cui i passaggi, a meno che non
siano completamente sbagliati, giungono sempre a
destinazione, Intermedio, dove la palla & semi-
intelligente e Avanzato, in cui bisogna cavarsela da
soli.

In 1.S.C. si pud scegliere di fare un Mondiale o un
Super Campionato nel quale le migliori societa di
tutto il mondo si incontrano fra loro. Sono inoltre
possibili le solite opzioni di allenamento nei passagg,
rigori, ecc. Benché si possa scegliere la squadra,

| computer Ips

settimana mesz  amy

il

ora Eiorme

Grande grafica e divertenti musichette molto orecchiabili catturano
I"attenzione. Ma i difetti del gioco sono fin troppo evidenti - una
volta che il computer prende la palla, non la toccherete per un bel
pezzo! Sfortunatamente, per il giocatore medio, non vale il detto “chi
la dura la vince®, perché & difficile, sa non impossibile, migliorare. La
mancanza di opzloni pre-partita (scelta del campo, formazione, ecc) &
del modo a due giocatori ne segnano il destino.

 ATARI ST

La gratica @ di grande etfetto con animazione
fluida e visuale molto originale. Il sonoro non
affatto spettacolare, ma non toglie niente al
gioco. Il sistema dei passaggi & semplice da
controllare, ma oltre a cid sembra che la
Microprose 3| sia concentrata troppo sulla
grafica e sull'animazione, sacrificando la
giocabilita,

PIANO DELLE USCITE

ATARI 5T L59000d IMMINENTE
AMIGA L59000d IMMINENTE
1BM PC L59000d IMMINENTE

Non sono previste altre versioni

non si puo selezionare la formazione o | giocatori
preferiti, si perde cosi I'effetto-Mondiale che, per
esempio, aveva ltaly 1990.

In ogni caso, il maggior difetto e la mancanza
dell'opzione a due giocatori, che & probabilmente la
cosa pil importante dopo la giocabilita, perché, nella
maggior parte dei casi, & molto pil divertente
giocare con un amico che con il computer.

La Microprose & famosa per le sue eccellenti
simulazioni di volo. Probabilmente questo & il motivo
per cui guesto programma sembra dare eccessivo
rilievo al ‘realismo” nel gioco - i prodotti sportivi pero
devono essere prima dei giochi e poi delle
simulazioni.

Proprio quando pensavate
che la stagione dei giochi
di calcio s'era conclusa con
il mondiale, ecco arrivare
la MICROPROSE con un
gioco definito "la piu
accurata simulazione di
calcio mai apparsa su
schermo".

INTERNATIONAL
SOCCER CHALLENGE
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riginariamente intitolato Federation War
(ma recentemente ribattezzato Captive);
questo nuovo gioco di Tony Crowther colloca il
personaggio in prossimita di una enorme fortez-
za orbitante nelle profondita dello spazio. Il per-
sonaggio (voi in questo caso) si trova qui a ragio-
n veduta essendo l'vomo pitl malvagio della
Galassia.
Dopo essere stato "ibernato” per duecento an-

Tony Crowther torna

alla ribalta con un

gioco spaziale superlativo
per la Mindscape

CAPTIVE

ni, vi risvegliate anzitempo a causa di un guasto
nel computer, senza avere la minima idea di dove
siete 0 di chi siete; procedete quindi all'esplora-
zione del mondo esterno
per mezzo di quattro droi-
di, che controllate con un
piccolo computer contenu-
to in una borsa (comodo
eh?).

Ogni droide si presenta
in forma di kit ed @ intera-
mente intercambiabile con
gli altri, generando cosi nu-
merose configurazioni con
diversi  attributi. Insieme
formano una specie di  Createavostrousae con-

g sumo un porta appunti, car-
“squadra” GAdR che MUOVE- ta igienica, colla.... Una del.
te in formazione di batta- ;:p:‘:::‘:::;“;:;:';;":
glia. Sotto il vostro control  captive e mostrano nei det-
lo, la squadra dei droidi  t*o" ?::;‘;:::::‘;s
deve attraversare le 10 ba-
si che mantengono la fortezza nella sua orbita, di-
struggere le sorgenti di energia in ognuna di que-
ste e costruire una nave spaziale che li trasporti
alle fortezze successive. Solo dopo aver distrutto
le 10 basi, potete far volare i droidi sulla fortezza
centrale nel tentativo di salvarvi.

Ci sono molto nemici che
s5i presentano con una va-
rieta di forme: si passa da
nani violenti, a carri armati,
a draghi! Per affrontare
qualsiasi avversario & ne-
cessaria una grande velock-
ta di riflessi, possibile gra-
zie all'interfaccia a icone
che permette un facile con-
trollo di ogni situazione. Le
icone sono ordinate a grup- ““::‘;:::g‘;‘;:;fg::
pi nel pannello di controllo,  che vagabandane netie
ela magglor pa[te 5VO|gE basi. Di chi si tratta?
una doppia funzione, a se-
conda di quale pulsante del mouse schiacciate. Il
pulsante sinistro inizia I'azione, mentre quello de-
stro permette al giocatore di accedere a caratter-
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stiche particolari relative a quella icona. Il gruppo
di comandi pitl owvio & quello che permette di spo-
stare i droidi in formazione da battaglia. Questi
comandi permettono al giocatore anche di ruota-
re il proprio droide e quindi di guardarsi intorno
senza spostarsi.

Ogni droide puo essere spostato all'interno del-
la formazione “cliccando” sulle due icone relative
ai droidi che si desidera cambiare di posto. Il dro-
de-capo é indicato da una corona sopra la sua
cona, (sulla destra del pannello di comando) che,
inoitre, mostra una indicazione semplificata di sa-
lute e potenza.

Informazioni sulle condizioni generali di salute e
sul contenuto di ogni zainetto dei droidi possono
essere ricavate da questa icona che permette an-
che di modificare i droidi (cambiando oggetti e an-

va a ogni droide e,
diata” le sue condizioni di salute

Schermata della per le t L'icona di one mo-
visuale principale stra quello che si controlla.

y L'icona vuota significa che in
battaglia si possono utilizzare
solo pugni

Indicatori Icona del

informazioni extra disk

che parti del corpo). Altre importanti icone sono iﬁ)attraverso una telecamera telecomandata che si

l'icona multi-droide, (che permette al giocato-
re di visualizzare contemporaneamente le
statistiche relative a tutti i droidi ), le
icone di manipolazione ( per distri-
buire, scambiare ed usare gli ogget-
ti) e l'icona "disk”, che permette al gio-
catore di caricare o salvare il gioco in
corso.

DUNGEON MASTERY

La maggior parte dello schermo & occupata dalla
vista dell'area di gioco, dove I'azione € mostrata
con una visuale in prima persona (con uno stile
3D simile a quello di Dungeon Master). La propria
posizione viene visualizzata aftraverso gl occhi
del droide-capo se questo muore |immagine
scomparira.

Gli scontri vengono condotti cliccando l'icona
con la mano; si combatte a suon di pugni (se sie-
te disarmati) o con I'arma che si possiede in quel
momento. Secondo lo stile tipico dei GdR, a ogni
droide corrisponde un livello di abilita nell'uso del-
le diverse armi.

Quando | nemici muoiono, possono Iasc:are 0g-
getti, come armi o denaro, che vanno raccolti.
Spesso sarete feriti in battaglia per cui vagherete
fino a trovare un negozio dove acquistare arma-
menti extra o riparare i droidi danneggiati. Sopra
l'area di gioco ci sono cinque schermi che fornk-
scono informazioni exira, (condizioni ambientali o
anche uno sguardo furtivo alla zona di pericolo)

- Progettato dalla stessa persona che ha lavorato a Guerre
Stellari

pud comprare in uno dei negozi.

| fan di Dungeon Master troveranno Ca-

ptive un gioco fondamentale, poiché
combina agli elementi che hanno
contribuito al precedente successo
la possibilita di controllare e modifica-
re quattro differenti droidi (e salvarli per
usarli in seguito). Questo sistema aumenta
I'elemento strategico nel gioco senza compro-
metterne la velocita e I'azione. In sintesi Captive,

o glome seftimana mese  anno

All'inizio @ I'estetica ad attrarre, poi l'interesse sui tempi lunghi
dipendera sia dalla grandezza e complessita del gioco che dalla
possibilita di migliorare le proprie risorse e salvarle per usarle in
seguito. Non se ne pud fare a meno,

AMIGA

GIQf A QK

PIANO DELLE USCITE

ATARI ST/STE L49000d IMMINENTE
AMIGA L49000d IMMINENTE
IBM PC L59000d IMMINENTE

oni

Non sono pre

con tutte le possibilita che presenta, si rivelera un
gioco eccitante. E la sua difficolta garantisce che
non lo finirete in fretta.
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"Credo che prenderd 2000 libbre di bombe ed un paio di cannoncini gatling”. "Li usa subito o vuole che glieli incarta?"

STORMOVIK

A caccia digloria della madre
Russia con questo simulato-
re di Top Gun sovietico della
ELECTRONIC ARTS.

jamo nell'anno 1991: I'Unione Sovietica,

s nel tentativo di mantenere il suo status di
paese comunista, & in guerra contro un esercito
di ribelli & gruppi terroristici di estrema destra,
che operano partendo da basi situate sull‘altro
lato della cortina di ferro.

Tutto questo & un pretesto per mettere il gio-
catore ai comandi del pil moderno aereo da at-
tacco al suolo dell'aviazione sovietica, il Sukhai
SU 25 Stormovik. Appositamente progettato per
|'esecuzione di missioni a bassa quota contro
bersagli al suolo, 'SU-25 & considerato uno dei
migliori jet da attacco del mondo ed & estrema-
mente difficile da abbattere. Nelle vesti di un gio-
vane ma promettente pilota di Stormovik il gioca-
tore entra a fare parte dell'élite dell'Armata
Rossa, l'aviazione. Davanti a lui la prospettiva di
eseguire pericolose missio-
ni di attacco al suolo con-
tro avversari muniti di sofi-
sticati sistemi difensivi e
carri armati sottratti all'e-
sercito regolare.

Essendo reclute fresche
di accademia, & consigliabi-
le prima effettuare alcune
missioni al simulatore in
modo da familiarizzare con
l'aereo e con i suoi sistemi
d'arma (anche i fan di Fal-
con ed F-19 dovranno fare

mente locale, visto che ©
I'equipaggiamento & sovie-
tico).

L'addestramento
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Doops, siete morti - ma la vostra lapide rammentera alle
inizia generazioni future che... ecc...

con una missione di bombardamento nella quale
occorre effettuare la giusta scelta di bombe e
missili. Poi, tutti in cabina di pilotaggio: motore,
flap... azione! La prima cosa che si nota dell'SU-
25 e la sua velocita; lo scenario a poligoni pieni
schizza via a destra e a sinistra del parabrezza
con rapidita allarmante ed & opportuno tenere
d'occhio costantemente l'indicatore di altitudine
sul'HUD se non desiderate toccare nuovamente
il suolo... un po' meno delicatamente.

L'aereo risponde al joystick in modo estrema-
mente sensibile: spostamenti lievi sono sufficien-
ti per eseguire la maggior parte delle manovre,
mentre smanettate convulse avranno come con-
seguenza un rapido ritorno al suolo.

Stormovik & ambientato in un periodo che va
dal 1991 al 1993 e ogni anno ha il proprio elen-
co di missioni da compiere. La difficolta di que-
ste missioni aumenta man mano che il conflitto
contro | terroristi assume dimensioni maggiori.
Selezionando Ia missione si viene informati sugli
obiettivi e sulla locazione dei bersagli, sulle armi
disponibili e su quelle che il nemico utilizzera
contro |'aereo.

Stormovik & uno
dei simulatori di volo pil
fluidi e rapidi che abbia
mai visto per PC. Il pro-
gramma supporta | mo-
di grafici CCG EGA,
MCGA e Tandy. Il sonoro
& composto dalla solita
collezione di "beep” tipi-
ca del PC, ma & vero
che quando si & impe-
gnati a mitragliare un
convoglio di camion vo-
" lando a 15 metri di al
tezza e difficile notare
gli effetti sonori. Un
aspetto del gioco che

Na
0]
&

[ — T warmu. (1,1

paligoni pien
la EA. Non si

PIANO DELLE USCITE

L40000 OCTOBER
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IBM PC

Vista panoramica di una base aerea sovietica tra le step-
pe della Grande Russia...

mi & piaciuto molto sono le missioni notturne, do-
ve si vola avvolti dalla nebbia e senza un oriz-
zonte visibile. |l gioco comprende numerose vi-
ste, dalla cabina di pilotaggio alla torre di
controllo (uno standard ormai per | simulatori di
volo). Inutile dire che il manuale & completo e
ben fatto e vale la pena spenderci qualche minu-
to a leggerlo prima di alzarsi in volo.

Niente e nuovo o sorprendente in Stormovik,
ma come simulatore di volo per PC & veloce,
ben programmato ed impegnativo, Allarme, Ivan,
carri T-72 aore 11!

NB - Al momento di andare in stampa alla EA non
hanno ancora deciso il nome definitivo del pro-
gramma. Stormovik é attualmente il pil quota-
to...

| Questo simulatore di volo & basato sull'SU-25 "Fro-
gfoot" (denominazione NATO) o "Stormovik" (deno-
inazi ietica), I'equival russo dell'A-10
| *Thunderbolt”. Si tratta di un aereo a supporto ravvi-
| cinato e ricognizi Con un equipaggio di un pilota,
| una velocita massima di 546 nodi ed un raggio opera-
| tivo di 345 miglia, lo "Stormovik” & diventato famo-
| so durante il conflitto in Af dove, i
| all'elicannoniera Mi-24 "Hind", rappresentava il prin-
| cipale strumento aereo nella guerra contro i ribelli. La
sua ampia apertura alare gli permette di trasportare
un numero impressionante di armi: due lanciarazzi da
57mm sotto ogni ala, bombe a fi tazione multi-
pla ed una mitragliatrice Gatling per attaccare bersa-
gli non corazzati. E inoltre in grado di trasportare mis-
sili a guida laser e missili aria-aria per difendersi dai
jet nemici. |




LA SFIDA DEL FUTURO

Come mai la PSYGNOSIS

sta investendo tanti soldi

nello sviluppo dei giochi?
no stile di gioco piu sofisticato, nuove e ri-

u voluzionarie tecniche grafiche, addirittura
delle sequenze di introduzione migliori: questi so-
no solo alcuni dei mighoramenti che la Psygnosis
si ripromette di introdurre nei giochi che realizze-
ra nel prossimo futuro. | lettori di Kappa hanno
gia visto Shadow of the Beast 2, The Killing Ga-
me Show, Awesome, Walker e Puggsy (sul n®
19). La Psygnosis sta lavorando anche a questi
altri giochi: Obitus, Carthage e Nitro. Quando
avremo a disposizione le versioni definitive dei
giochi potrete leggere la recensione!

= CARTHAGE. Un wargame strategico ambientato in epoche
remote. Animato da una sequenza di corsa su carro (che vede-
te qui) e da una mappa generata da frattali. Disponibile a ot-
tobre su Amiga e 5T.

Dagli ai "Guerrafondai di Bagdad"!
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Non c'é molto che possa far raccomandare questo gioco. Il banale
© ripetitivo schema di gioco, la mancanza di velocith e la grafica
sotto tono servono soltanto ad affondare quello che aveva i nu-
meri per essere un buon gioco. Gli incalliti fan di sparatutto non
ne saranno impressionati e il Rotoscape non sembra pild cosi rivo-
Iuzionaria.

AMIGA

La grafica dscreta ds

bra un gioco In pre-
forniti da una aud
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P OBITUS & un gioco che
si allontana radicalmente
dallo stile tipico della
Psygnosis. 5i tratta di un gio-
<o di ruolo fantastico, con di-
verse prospettive e una
grande giocabilith. All'inizio
disponibile su Amiga e 5T,
apparira anche su CD-ROM;
si parla anche di una versio-
ne COTV.

NITRO per Amiga e 5T.

na simulazione di corsa
semplice, molto coinvol-
gente, a tre giocatori, so-
condo lo stile del coin-op
della Sega Hot Rod.

OPERATION
HARRIER

li a ricerca calororica o

c polemiche suscita-

te da Raid Over Moscow,
la US Gold torna sull'at-
tualita, questa volta con
uno sparatutto ambientato in Medio Oriente. Sie-
te pronti a sparacchiare sui ‘guerrafondai di Ba-
gdad™?

Certe fanatiche potenze mediorientali hanno
acquistato testate nucleari e ora minacciano la
stabilita del mondo. Siete il pilota del versatile jet
Harrier a decollo verticale e state navigando in
qualche punto del Medio Oriente a bordo di una
portaerei USA. Il vostro compito quale esperto
pilota dell'Harrier & di riprendere possesso dei
terribili ordigni nucleari. Si puo riuscire solo com-
pletando un certo numero di missioni contro il
nemico prima di effettuarne la "cattura’.

Operation Harrier e stato realizzato dalla Crea-
tive Materials (quelli di Rotox) e usa la stessa
tecnica Rotoscape. |l vostro jet si vede dall'alto e
tutto quello che ci sta sotto ruota fino a 360
gradi.

Dopo le disposizioni dell'ufficiale al comando
{un tipo un po' fuori) si selezionano le armi ne-
cessarie al vostro velivolo, scegliendo tra i missi-

nque anni dopo le | o sparatutto va in Medio
Oriente con la US GOLD

I missili “normali®, le
bombe da 5001b o da
10001b.

Il vostro jet vie-
ne mostrato sul ponte della portaerei, pronto per
il volo, poi pollici su, e si parte. La maggior par-
te delle missioni sono bombardamenti aerei con-

_tro navi e bersagli nemici a terra. Bisogna stare

" attenti ai jet e agli elicotteri nemici - troppi colpi
dail missili  aria-aria e precipiterete in fiamme,
esponendovi ad una umiliante lavata di testa da
parte del vostro superiore. Completate ognuna
delle missioni e avrete la possibilita di riprendere
gli ordigni nucleari e salvare il mondo.

Operation Harrier & una delusione - lo scena-
rio e lo schema di gioco sono proprio banali, Piu
lo giocate, pit lo schema di gioco e la grafica si
fanno monotoni. Il Rotoscape che funzionava co-
si bene in Rotox qui perde la sua originalita e for-
se dovrebbe essere adottato solo nello spazio.
Se la US Gold vuole ancora flirtare con i fan di
sparatutto aerei deve produrre qualcosa di me-
glio.
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Simulcra utilizza una

mappa “a griglia”

simile a quella di Vi-

rus, ma che include

blocchi vuoti, intro-

ducendo una combi-

nazione di azione sia

a terra che in aria.
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N el remoto futuro tutte le guerre sono decise in
enormi simulatori. Tuttavia un virus particolar-
mente ‘maleducato” ha proiettato il combattimento nel
mondo reale provocando l'invasione di orde di piloti s
mulati assetati di sangue (non tanto simulato...) e pronti
a disseminare rovine per tutto lo spazio conosciuto. L'o-
biettivo dell'eroe di turno @ di entrare nella "Matrice di
Guerra" e distruggere gli altri apparecchi, oltre natural-
mente alla Matrice stessa.

Per fare cid dispone di un sofisticato Veicolo di Rico-
gnizione della Superficie (SRV) con ali curve che gli con-
sentono Iimitate possibilita di volo, Spesso si incontra-
no delle linee rosse che, essendo campi di forza, non
possono essere superate, || compito principale consk-
ste nel localizzare il proiettore di energia che li i- 48
fornisce e distruggerlo, in modo da riuscire ad g

' ¢ gioco

La MICROSTYLE si lancia
nella guerra computeriz-
zata del futuro e produce
uno spara e fuggi davve-
ro sensazionale.

sto, la forma della Matrice costringe a vedersela
anche con un labirinto. Gli effetti sonori sono
superbi e aumentano la sensazione di velo-
H cita. Come se non bastasse il program-
’ ma e completato da una stupenda se-

} quenza introduttiva.
Un gioco perfetto: bello da vedere, bello da

sentire, bello da giocare!

Simulcra rasenta la perfezione, invi

tando a prima vista a un confronto con
il classico Virus. L'SVR ruota per 360 gra-
di e puo volare e essere guidato come un
mezzo terrestre.
Sia la rotazione che 'ombreggiatura sono eccel
lenti e il gioco comunica una sensazione molto reali
stica di velocita. | combattimenti sono furiosi e velocis-
simi e si pud aumentare il potenziale simul-bellico
dellSRV con molti gadget supplementari, quali radar,
velocizzatori, missili semi-intelligenti, schermi, un siste-
ma di individuazione del bersaglio e vite extra.

Il risultato & un veloce spara e fuggi a 3D che nella
giocabilita ricorda vagamente Resolution 101, ma con-
tiene elementi sia di Falcon che dil Virus. Oltre a que-

Il sistema gratico a 3D vettoriale rappresenta solidi
3D pieni con ombre e intensita di luce differenti sulla
superficie. Il sistema permette che solidi 3D pienie a
linee siano combinati insieme liberamente sullo
schermo. Sono impiegati anche punti e superfici tra-
sparenti/semitrasparenti.

Il codice-macchina del gioco prevede fino a 252 og-
getti (escluso il giocatore) presenti sulla mappa. La
velocita del gioco & indipend dalla plessivita
dello schermo, cosicché ogni livello ha una velocita
pil o0 meno costante che non dipende da quello che
appare sullo schermo. Gli effetti speciali delle esplo-
sioni sono ottenuti tramite un efficientissimo control-
lo delle particelle esplosive che ne pud muovere fino
a 100 contemporaneamente!
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SIMULCRA

Per dare piu varieta a in un gioco gia di per sé av-
vincente, la Microstyle ha previsto un incredibile
assor to di nemici. to ci sono le tor-
rette laser, gli avversari pit comuni, che girano len-
tamente su se stesse fino a inquadrare il bersa-
glio, su cui sparano crudeimente. Per i corridoi
gironzolano diversi veicoli di terra, come jeep e
piccoli carri armati, gironzolano per le strade, per i
quali basta, per fortuna, un solo colpo. Quindi si in-
contrano i mega-tank che possono essere eliminati
solo coi missili, ma quando esplodono, si pud assi-
stere ad una sequenza molto soddisfacente, nella
quale prima salta via la torretta, poi il carro stesso
crolla miseramente al suolo, con effetti sonori ter-
rificanti. Durante il gioco si pud inoltre accedere a
uno schermo con una mappa per una pianificazio-
ne strategica.

Grafica solida, con 252 oggetti (escluso il giocatore) & 100 particelle esplosive!




oa goms  semimann -

Non ci vuole molto tempo a fare progressi nelle investigazio-
ni e una volta che il brivido di risolvere il caso vi @ entrato
nel sangue, niente pud fermarvi, L'elemento di casualith pre-
sente nel gioco fa' si che non esistono due giochi completa-
mente uguali Uno di quel glochi a cui potrete tornare di tanto
in tanto.

diversa dalle altre
e, la grafica & un po
ne dei personagg

1o quand:
schermo. Ma rima-
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n Murder siete un investigatore privato e avete due
I ore a disposizione per trovare l'arma del delitto e
smascherare il criminale.

L'impressione iniziale & molto positiva. Ci sono milio-
ni di trame diverse, poiché tutti i personaggi e gli avve-
nimenti vengono generati casualmente allinizio della
partita. Cio mantiene vivo [interesse anche dopo che
lo avete risolto una volta e significa che, indipendente-
mente da quanto lo giocate, ogni investigazione portera
alla luce enormi quantita di false piste.

PIANO DELLE USCITE
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Una tipica scena del gioco. Una g que di queste

P bbe essere I Che fine avra fatto I'arma?

Lo schermo mostra la stanza in cui vi trovate e una
serie diicone. Cliccando sugli oggetti e sulle persone si
rivelano identita e informazioni, mentre premendo sulle
uscite vi spostate per la casa. Potete fare un sacco di
quelle cose tipiche degli investigatori impiegando le ico-
ne, tipo interrogare qualcuno, esaminare un oggetto
per trovare eventuall impronte digitali, leggere/scrivere
appunti o fare un arresto, sempre che abbiate 'arma
del delitto come prova.

Per essere un gioco che sembra basato sull'azione,
¢'@ in realta molto meno controllo fisico di quello che ci
si aspetterebbe. Tutio quel che fa il personaggio su
schermo & il risultato di un comando, il che pud creare
qualche problema poiché gli altri personaggi potrebbe-
10 essere piu rapidi di voi - capita ad esempio che que-

TING

La OCEAN e i mattoni...

llotting & un semplice rompicapo che risuk-

ta comungue molto difficile da giocare. Da-
vanti a voi trovate da 25 a 36 mattoncini, ciascu
no contraddistinto da uno dei quattro simboli
esistenti. Alla guida di una creatura a forma di
patata capace di spostare i mattoncini, dovete
disporli in una maniera precisa per poterli elimi-
nare. Per distruggere i blocchi dovete lanciare
quello che state trasportando contro un altro
mattone dello stesso tipo. Il risultato di questa
manovra & che il successivo mattone dotato di
un simbolo differente da quello appena lanciato
viene scagliato nelle vostre mani in modo da po-
ter proseguire.

Sembra facile, ma ¢’é un problema. Se non ci
sono mattoni “demolibili” a disposizione, perdete
una delle tre vite. Di conseguenza, vi conviene
pianificare parecchio per essere sicuri di non ri-
trovarvi con le spalle al muro. Dopo un po, co-
minciano ad apparire degli ostacoli che impedi-
scono il lancio in particolari direzioni e le cose

La caccia all'indizio
della US GOLD

sti lascino la stanza mentre state armeggiando con il
comando per interrogarli.

Gli interrogatori sono semplici. Ci sono tre menu che
elencano tutti i personaggi, i posti e gli oggetti del gio-
co. Mischiando questi tre menu, si possono costruire
semplici domande su situazioni specifiche, alle quali la
maggior parte dei personaggi rispondera dicendo di
aver visto il maggiordomo prendere il calice di vino o
semplicemente che non ne sanno nulla. L'assassino non
siincriminera mai da solo.

Bisogna trovare anche delle prove. Per dimo-
strare alla fine ldentita dell'assassino, dovete
confrontare le sue impronte digitali con o
quelle presenti sull'arma del delitto. Per
far questo bisogna piazzare qualche
trappola - ad esempio lasciare un ogget-
to nelle vicinanze del sospettato (che quasi
sicuramente lo raccogliera) permette di con-
frontare le impronte lasciate. E difficilissimo, ma
una meta del gioco dipende da questo.

Murder & un gioco voluminoso, e uno di quelli che ri-
chiedono parecchio tempo per poter essere goduti al
meglio. Un pensiero logico & fondamentale, insieme a
una grossa mole di annotazioni.

idea -

Nel bel mezzo di una frenetica partita a due giocatori. La freccia indi-
«ca dove andra a rimbalzare il mattone se lo lanciate contro il soffitto.

diventano particolarmente pericolose.

Insieme al gioco principale viene fornito un
"construction set’, ma la semplicita del gioco si
rivela restrittiva al momento di preparare nuovi [i-
velli. Ad esempio, ci sono limiti molto rigidi r+
guardo alle possibili posizioni di blocchi e osta-
coli. Come editor tuttavia non permette di
spaziare molto.

Plotting non sembra possedere lo stesso fa-
scino, soprattutto sui tempi lunghi, di molti altri
rompicapo. Non si sa perché, ma alla fine si
scopre che quel magico “fattore X" di cui ha bi-
SOgNo un rompicapo per rimanere interessante
manca del tutto. E difficile, ma dopo un po' vi
stanchera.
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Penetrare nel gioco non & molto diffidle e una volta calatisi in
questo regno fantasy & molto divertente farsi strada lungo |
numerosi scenari. Linteresse pend @ destinato a diminuire
considerevolmente una volta giocata una buona parte del gioco e,
a quel punto, lo ricaricherete solo di tanto per qualche partita
‘occasionale.

lo rcaricherete solo di tanto per qualkche partita
occasionale
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EKSTASE

Lo strano gioco di
programmazione della
VIRGIN/CRYO

n quesio periodo le idee piu strane ed origi-
nall sembrano arrivare dalla Francia e giochi
come Kult o Purple Saturn Day confermano que-
sta affermazione.
Anche questo gioco della francese Cryo in quan-
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BATTLE MASTER

La MIRRORSOFTdimostra
che i giochi da tavolo
funzionano anche

su computer

li amanti dei giochi di ruolo come Dungeons
and Dragons e dei tradizionali wargame fantasy
da tavolo come Titan hanno avuto la possibilita di gio-
carli sia con metodi convenzionali sia con il computer.
Ma i patiti delle battaglie da tavolo con miniature (le re-
gole di Warhammer sono uno degli esempi pid noti di
questo genere) avevano finora goduto scarsa attenzio-
ne da parte delle software house.
Si & cercato di ristabilire un certo equilibrio con
Rorke's Drift (recensito in questo numero), ma questo
gioco & basato su uno scenario reale. Battle Master &

to a stranezza non scherza e non sorprende |l
fsapere che sia stato creato da alcuni ex pro-
grammatori della Ere Informatique, responsabili
dei giochi appena ricordati.

L'idea base di questo gioco (che sarebbe re-
strittivo definire strano) consiste nel programma-
re | circuiti cerebrali di un androide femminile lun-
go gli otto livelli di gioco dai nomi alquanto origi-
nali che rappresentano i differenti aspetti della
personalita. Ad esempio, Dream Zone controlla i
sogni mentre Idea Stimulus agisce sulla creativi-
ta. Il livello pit bizzarro, ed anche il piu difficile, &
Droid Ecstasis descritto come “uno stato di bea-
titudine affine al reset” (insomma, vi avevamo
detto che il gioco era assai strano).

La programmazione di ogni stadio consiste
nel riuscire a far arrivare alcuni impulsi elettrici al
cervello attraverso una rete nervosa. Inizialmen-
te bisogna solo usare un cursore per liberare il
percorso ma ci sono focolal virali
disseminati lungo la rete che libe-
rano virus che possono distrugge-
re alcuni fusibili. Naturalmente
questl devono essere rimpiazzati
azionando un deviatore e reindiriz-
zando un impulso verso la fabbri-
ca dei fusibili.

Idealmente si tratta di un gioco a
due con entrambi i giocatori in
competizione per completare pri-
ma il circuito, ma se si gioca da
soli un comodo simulatore provve-
de a sostituire l'avversario adat-
tandosi alle tattiche del giocatore.

Ekstase & un gioco molto

una battaglia da tavolo fantasy trasferita su computer
in cui si ha il completo controllo di un personaggio
principale in grado di influenzare con il proprio cark-
sma e la propria personalita un certo numero di se-
guaci - forse il controllo non & cosi dettagliato come
potrebbe essere in realta ma & comungue un passo
avanti nella direzione giusta.

Il gioco e diviso in campagne ed & ambientato in
una terra popolata da uornini, elfi, nani e orchi. Ogni
campagna & composta da un certo numero di scenari
ognuno dei quali richiede, per essere completato, il ri
corso al combattimento, la soluzione di alcuni enigmi
o l'uso della diplomazia.

Si puo scegliere di controllare uno tra | numerosi
leader carismatici di ogni razza cosi da guadagnare
un certo numero di seguaci. Sebbene questi non siano
sotto il diretto controllo del giocatore si possono dar
loro ordini generici per influenzarne le azioni o la for-
mazione di combattimento. Lo scopo del gioco consi-
ste nel trovare quatiro pezzi di cristallo disseminati ca-
sualmente nel territorio e di nportarli presso una loca
zione centrale nota come Watchtower. Per riuscire nel-
limpresa & necessario affrontare un bel po’ di combat:
timenti, ma c'e anche molto da fare per coloro che
amano risolvere enigmi e misteri.

Battle Master rappresenta un interessante diversivo
per la PSS, in quanto si distacca dal genere a cui la

' software house & fedele da anni, ma ben venga se i

scira ad avvicinare altri giocatori a questo genere.

originale che piacera sicuramente a tutti coloro
che amano pensare velocemente. Ma come
spesso succede ai giochi che escono dal semi-
nato non accetta compromessi: lo amerete op-
pure lo odierete percio e consigliabile darci
un'occhiata prima di comperarlo.

Woullo intarosse G.l'l

Sarete immediatamente catturati dalla grafica e dal suono ma lo
sviluppo di una buona tecnica di gioco potra risultare alle prime
battute un po’ frustrante. £ un gioco che si pud amare alla follia
|per un paio di settimane, ma che in seguito verra dimenticato per
lunghi periodi.
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GOLD
OF THE

AZTECS

Scopriamo il terribile
segreto dell'avventura
azteca della US GOLD

B rett Conrad, ex marine ed ex agente CIA, & un
atletico ragazzone che non aspetta altro che
una bella awentura, L'avventura in questione arriva,
sotto forma di una antica mappa dell'’Amazzonia sulla
quale é indicata la posizione di una perduta tomba
azteca. Nella tomba si trovano incredibili tesor - non
c'e che da andarli a prendere.

Programmato dalla Kinetica Software, Gold of the
Aztecs @ il frutto di 27.000 ore di lavoro e contiene
parecchi megabyte di animazioni e di grafica. L'av-
ventura dinamica procede fluidamente con Brett che
si paracaduta nella giungla, si apre la strada sparan-
do fra orde di malefici cacciatori di teste amazzonici
e viola | passaggi sotterranei che portano alla tomba
azteca e al tesorn. Come se i cacciatori di teste non
fossero gia abbastanza, il percorso che porta alla
tomba azteca & costellato da una gran varieta di

a ullo Inkorusay u‘

Gl

ors gloma samimana mese  anno

La bella presentazione e la sequenza introduttiva piena d'atmosfera sono
quanto di meglio per mettere nel giusto stato d’animo e catturare Iat-
tenzione, L'alto livella di difficolta generale, unito alla possibilita di sal-

wvare la situazione, fa in modo che i torni spesso a giocare questo pro-
gramma, almeno fino a quando non si entra in possesso dell'oro degli
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trappole antivomo che non aspettano altro che far
fare a Brett la stessa sorte subita da un gruppo di
avidi conquistadores 400 anni addietro.

Per fronteggiare | pericoli dell Amazzonia Bret &
armato solo di una fidata pistola automatica e di un
machete. Fortunatamente possiede grandi capacita
atletiche e puo correre, saltare, arrampicarsi 0 persi-
no spiccare salti mortali in avanti o allindietro con |
quali togliersi dai gual. Condurre Brett incolume attra-
verso tutti i pericoli sino alla meta finale richiede pa-
recchia pazienza, nervi d'acciaio e parecchio ‘sma-
nettamento” sul joystick. Ci vorra una certa pratica
prima di riuscire ad evitare i cacciatori di teste armati

SHOCKWAVE

a quando, nel 1988, due ex sviluppatori di

soltware della CRL, Jon Law e Jules Burt,
fondarono la Digital Magic Software (DMS) ne e
passata di acqua softo | ponti. Quando lavorava-
no alla CRL, Law progettava la grafica per le in-
fami avventure horror Jack the Ripper, Wolfman
e Frankenstein. Cio vuol dire che gli ultimi giochi
della DMS fanno paura? Beh, giudicate voi da
queste foto esclusive di Shockwave ed
Escape from Colditz.

ESCAPE FROM COLDITZ sfrutta le idee dell'omonimo gioco da
tavolo, ma aggiunge un po’ di azione da sala giochi. Guidate
quattro prigionieri di guerra alleati in un tentativo di fuga da
Sonderlager - che non & una birra ma il “campo di lavore” di
Colditz durante Ja Seconda Guerra Mondiale. Il gioco in iso-
metria comprende oltre 600 interni. "Se lo volete, potete an-
che scavare dei tunnel”. Disponibile in Novembre per Amiga,
ST, PCe CBA.

Sono scioccanti. Sono
affascinanti. Sono gli
ultimi giochi della DIGITAL
MAGIC SOFTWARE...

* 30051800

Stiamo volando fra le fabbriche di SHOCKWAVE a bordo della
Super-Duper Blastamobile Mark IV. Dovete difendere quattro
settori dagli invasori alieni. Sfruttare i filoni minerari, riforni-
re le piattaforme di estrazione in mare, organizzare gli eserciti
nelle foreste e difendere le fabbriche nel deserto.

Gold of the Aztecs -bello 2 molte g:uah:le con la piacevole

di un‘opzi di

di cerbottana, gh elefanti assassini e le mortali trap-
pole azteche.

La mappa fornisce a poco a poco una visuale a
scorrimento di tutti | passaggi che conducono alla
tomba, & come potrete vedere... sono tanti! Non est-
ste giocatore che possa sperare di superare |'immen-
5o |abirinto in una sola partita, per questo motivo, in-
fathi, & stata inserita un'opzione di salvataggio.

In termini di giocabilita, struttura e presentazione,
Gold of the Aztecs & un gioco molto ben progettato,
Gli sprite sono dettagliati e ben disegnati - Brett & il t-
pico colosso alla Rambo, mentre i cacciatori di teste
hanno tutti una bella pancetta prominente. Lo scena-
rio a scorrimento orizzontale della giungla é realizza-
to ottimamente, colorato senza essere un irreale pu-
gno nell'occhio, mentre I'animazione "da sala giochi®
da al programma un ritmo molto sostenuto.

Ci potrebbe essere bisogno di molio tempo, ma
quando si riuscira finalmente a far arrivare Brett alla
tomba vera e propria e a fargli intascare |'oro si pro-
vera una grande soddisfazione - per non parlare del
lincredibile ricchezza! In Gold of the Aztecs c'e abba-
stanza tensione e frenesia da soddisfare la maggior
parte degli appassionati dei giochi d'azione.

La sequenza del tunnel di SHOCKWAVE al suo meglio - mai
sentito parlare di Guerre Stellari? In questo gioco dovete "cer-
care disperatamente di distruggere orde di alieni che si lancia-
no follemente contro di vei!” Un gioco solo per Amiga che
uscira in Settembre.

La selezione degli armamenti in SHOCK-
WAVE. 5i possono portare cingque armi,
scelte da un assortimento di 15, in ogni
missione. Le fabbriche producono anche
scudi extra, visori a infrarossi per mis-
sioni notturne e un sistema di scherma-
tura radar che impedisce agli alieni di
rintracciare Ia nave per un limitato pe-
riodo di tempo.
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RORKE'S

DRIFT

€i vuole un po' di tempo per abituarsi al controllo e al sistema
migliore per dare ordini a individui o a gruppi di vomini. Dopo un
gierno o due si & gia in grado di apprezzare la possibilita di
manipolare singoli individui offerta dal gloco e dopo un certo
periodo di allenamento riuscirete a respingere la precisa e
storicamente accurata sequenza degli attacchi. Esiste tuttavia
un'opzione che permette di variare casualmente le ondate
d'attacco per aumentare la longevita del gioco.

5 1
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reach 2 é basato su alcune missioni di
B combattimento su scala ridotta che devo-
no essere portate a termine da un piccolo ploto-
ne futuristico di soldati. Chi avesse gia giocato
Laser Squad della Blade Software puo farsi un'i-
dea abbastanza precisa del gioco: si tratta di
guidare un ufficiale e un gruppo di soldati sempli-
ciin differenti operazioni sulla falsariga di quelle
svolte dai marines o dagli SAS.

I campo di battaglia & formato da una griglia
bidimensionale su cui sono segnati muri, porte,
foreste, fiumi, boschi e cosi via. In ogni scenario
c'e un obiettivo da raggiungere che puo variare
dall'eliminazione del cinguanta per cento dei ne-
mici presenti al salvataggio di alcuni prigionieri.
Naturalmente anche il tempo impiegato per por-

La grafica isometrica sta tornando di moda?
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| soldati di Sua Maesta sparano contro gli Zulis - proprio come

nella realta!

Il wargame della PLATO/
IMPRESSIONS mette di
fronte inglesi e Zulu

li amanti dei wargame su computer alla
G ricerca di qualcosa di diverso non potranno
che essere favorevolmente impressionati da
Rorke's Drift, grazie soprattutto all'insolito scenario
e al singolare approccio utilizzato.

Questa simulazione & ambientata al tempo delle
guerre con gli Zull - uno dei pit terribili esempi di
imperialismo inglese del diciannovesimo secolo.
Rorke's Drift era il sito di un avamposto inglese,
che comprendeva un ospedale e una chiesa,

attaccato da 4.000 guerrieri Zulir dopo un primo
vittorioso assalto a Isandhlwana. Il piccolo
avamposto era abitato da 101 uomini abili e da 36
feriti e malgrado la tremenda sproporzione delle
forze in campo i soldati britannici riuscirono a
mantenerne il controllo. Lo scopo del gioco é
quello di ripetere quell'impresa.

Trattandosi di una battaglia su scala ridotta il
programmatore & riuscito a rappresentare ogni
singolo uomo diversamente da altri wargame dove
un singolo pezzo rappresenta un'intera unita. Gli
ordini possono essere impartiti ad ogni singolo
soldato; cio consente un completo controllo fin nei
minimi particolari. La battaglia & giocata in tempo
reale, ma l'azione puo essere fermata ad ogni
istante mentre si impartiscono nuovi ordini. E
anche possibile velocizzarla limitandosi a ricevere
messaggi sull'andamento globale.

Si tratta del genere di gioco che si ama o si
odia. Viene prestata grande attenzione ai dettagli,
ma il gioco pud a volte diventare frustrante (in
particolare a causa dell'esecuzione piuttosto
meccanica degli ordini). Gli appassionati di
wargame che cercano qualcosa di originale e
diverso per sfuggire alla noia degli scenari
stereotipati ameranno certamente Rorke's Drift.
Agli altri non resta che provarlo e farsi un'idea.

BREACH 2

L'IMPRESSIONS/OMNITREND
migliora il suo gioco di stra-
tegia e combattimento

tare a termine 'operazione é importante e va
percio tenuto in considerazione.

A differenza di Laser Squad che impiega una
visuale dall'alto, Breach 2 utilizza una vista iso-
metrica. Quest'ultima scelta rende il gioco pi
realistico (un po’), ma complessifica I'identifica-
zione dei singoli quadrati. La cosa migliore in
Breach 2 e che la maggior parte dei comandi
{tutti quelli usati pil spesso) puo essere imparti-
ta con il mouse; in questo modo il controlio del
gioco & un processo semplice e veloce.

Il gioco @ diviso in turni della durata (in tempo
di gioco) di trenta secondi. || movimento e le al
tre attivita di entrambe le parti vengono svolte,
poco realisticamente, separatamente piuttosto
che simultaneamente ed & quindi possibile a un
soldato con un numero sufficiente di punti di mo-
vimento lasciare il proprio riparo, sparare un
paio di colpi contro il nemico e rimettersi al sicu-
ro senza rischiare di essere colpito! Ci sono die-
ci scenari di varia difficolta forniti insieme al gio-
co ed esiste la possibilita che ne vengano resi
disponibili degli altri ma nel caso in cui si riusci-
se a completarli tutti con successo é incluso un
programma per disegnarne di nuovi che permet-
te di creare delle missioni personali da sottopor-
re agli amici. Breach 2 e, tutto sommato, una si-
mulazione di combattimento davvero awincente

B amicA

S o morense G

Non aspettatevi un gloco dall'immediato impatto visivo e
nemmeno un gioco da caricare & giocare senza un minimo di
preparazione. Una valta capito || funzionamento delle fasi di
maovimento Breach 2 pud regalare molte ore di sano divertimento,
Anche dopa averlo glocato per molto tempo lo ricaricherate
valentieri per qualche partita occasionale.
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consigliata indistintamente a tutti i giocatori
compresi gli strateghi pil esperti.



UNREAL

La UBISOFT combina 2D e 3D
in questa avventura dinami-
ca graficamente splendida

nreal riprende il filone ormai trito e ritrito
della donzella in pericolo da salvare ed il
compito del giocatore consiste nel viaggiare at-
traverso numerose terre insidiose ed inospitali
per raggiungere la propria amata prigioniera nel
castello del Difensore del Male. Le terre da attra-
versare sono rappresentate da livelli in 2D e 3D
che si alternano (in maniera non molto rigorosa
COsi Non vengono a noia). Ci sono cingue
sezioni in 3D tra cui la prima dove il giocatore
controlla un drago visto da dietro: bisogna volare
(a gran velocita) attraverso un paesaggio preisto-
rico evitando dinosauri e rocce. Le altre sezioni
sono simili, ma cambia lo scenario.
| livelli in 2D sono molto pit avvincenti e diffici-
li da completare e formano la parte pil consi-
stente del gioco. In queste sezioni non ci si pud
fidare di niente e di nessuno (a parte dell'energia
che aumenta la potenza della vostra spada) e
anche gli oggetti dall'aspetio piu innocuo si rive-
lano ostili e pronti a frapporsi fra voi e la vostra

Il nostro eroe si avvicina alla fortezza in cui é stata imprigio-
nata la sua dolce amata.

beneamata Isolde.

La grafica e veramente ad alto livello e confer-
ma la buona fama che i giochi francesi si sono
guadagnati nel tempo. Il gioco pud essere para-
gonato a Shadow of the Beast ma & nettamente
superiore. La ragione e che la grafica di Unreal &
molto piu dettagliata, potranno non esserci tredi-
ci livelli di scorrimento parallattico, d'accordo,
ma i fondali e i disegni sono migliori di quelli of-
ferti da Shadow of the Beast. |l gioco della Ubi-
soft si rivela invece inferiore all'altro nel sonoro.
Intendiamoci, la musica che accompagna il gio-
co e ben curata e al di sopra della media ma nul-
la di eccezionale. Gli effetti sonori invece sono
eccellenti con i canti degli uccelli e l'ululato del
vento resi in maniera molto realistica e che au-
mentano il coinvolgimento nel gioco.

Concludendo, Unreal & un gioco difficile anzi...
molto difficile e solo | pil capaci e determinati
avranno il piacere e la soddisfazione di arrivare
allo schermo finale. Tutti gli ostacoli del gioco si
pOSSONO superare con una certa perseveranza,
ma in genere comportano la perdita di molta
energia. Questo particolare livello di difficolta, ta-

ANARCHY

Avello interoase.

L~

La curva dfinteresse @ molto alta per le prime ore poi si inabissa
paurosamente ¢ inesorabilmente e il gioco diventa terribilmente
noioso. Solo una rapa potrebbe giocario a lunga.
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La PSYCLAPSE lancia I'enne-
simo clone di Defender

na misura abbastanza precisa della qualita

di un gioco pud essere data dal numero di
cloni che riesce a generare. Ad eccezione di Pa-
cman e Frogger, Defender & stato uno dei pil co-
piati. E lo stesso Anarchy , come si puo intuire, fa
parte della schiera.

In questo gioco ritroviamo tutti gli elementi tra-
dizionali che hanno reso intramontabile il classico
gioco da bar: un veicolo molto maneggevole, doz-
zine di astronavi nemiche tutte pronte a rendere la
vita del giocatore un vero inferno, un pianeta da
sorvolare e un gran numero di contenitori da pro-
teggere. Naturalmente sono stati aggiunti anche
degli elementi “nuovi” tanto per rendere il gioco
pil appetibile. Gli accessori extra (che ormai sono
di rigore in ogni spara e fuggi che si rispetti) si
guadagnano distruggendo un certo numero di
astronavi aliene. Questo clone incorpora anche de-
gli sfondi molto attraenti che si muovono in paral-
lasse, con quattro campi.

Lo scopo del gioco & (chi l'avrebbe mai immagi-
nato...) lo stesso dell'originale cioé rimanere vivi il
pil a lungo possibile cercando di difendere | conte-
nitori che si trovano sulla superficie del pianeta.
L'azione & veloce ed incalzante e, a meno che non
abbiate un dito a percussione, vi troverete presto

Sl
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o2 ghorns settimana mese  anmo

Non appena caricato il gioco ¢ si trova davanti ad un livello in 3D
moito difficile. Superato questo livello si viene ricompensati dalla
grafica eccezionale del livello in 2D. Linteresse declinera
rapidamente quando vi accorgerets della reale difficolta del gioco
ma lo rigiocherete di tanto in tanto anche solo per apprezzarne la
grafica. .
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le da far infuriare anche il pit bonario giocatore,
puo toglere qualche punto alla giocabilita globa-
le. Ma se vi interessano i picchiaduro a scorri-
mento con qualche problema da risolvere lungo
Il percorso allora questo gioco sicuramente vi
piacera.

oon |

Un'azione frenetica stile Defender con I'aggiunta di un ottimo
scormimento parallattico.

in guai seri. Quello che salva Anarchy dall'essere
classificato come uno spara e fuggi mediocre e
noioso & che non potete passare di schermo in
schermo sparando allegramente a tutto cid che si
muove. Dovete dare la priorita alla protezione me-
todica dei contenitori per evitare che vengano ru-
bati dagli Stealers.

Queste piccole lente creature (gli equivalenti dei
Landers nel gioco originale) si trasformano in vel-
coli pi veloci e pericolosi se riescono a sottrarre
un contenitore e a portarlo fino al bordo superiore
dello schermo. Se perdete tutti i contenitori verre-
te lanciati nell'iperspazio dove dovrete fronteggia-
re un numero impossibile di alieni. Non preoccupa-
tevi, a meno che non siate anche voi degli esseri
alieni con abilita soprannaturali, non riuscirete a
soprawvivere!

Anarchy e un clone molto ben fatto a cui vale la
pena dare un'occhiata se ancora non figura nella
vostra collezione una versione di Defender. Tutta-
via chi ha scritto sulla confezione che “Anarchy é
la migliore versione di Defender mai uscita” non ha
owiamente mai giocato a Starray della Logotron.
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Mentre con il lancio del
CD-TV per Amiga l'intrat-
tenimento su CD fa un
passo avanti, K inaugura
la sua nuova sezione pe-
riodica di Recensioni CD
dando un'occhiata al piu
grande gioco di golf del
mondo, ai viaggi verso il
Polo Nord e alle notizie di
prodotti CD in arrivo...

nche se per ['ltalia l'intrattenimento-CD &
A ancora una chimera, bisogna tener pre-
sente che in alire parti del mondo sta diventando
rapidamente una realta. Il Giappone ha I'FM
Towns e numerosi giochi su CD per console, gli
USA hanno il mercato CD del PC Engine e sicura-
mente si occuperanno del Towns molto presto, e
il mondo mettera le mani sull'’Amiga CD-TV entro
quest’anno.

Per guesto nasce la sezione Recensioni CD di
K, che esporra quanto succede nel mondo dei di-
schetti d'argento mantenendo il lettore aggiorna-
to sul meglio del software CD. Insieme alla no-
stra nuova sezione console, tutto questo garanti-
ra a K un'anteprima assoluta italiana di ogni novi-
ta nel mondo del software ludico.

3D GOLF
SIMULATOR

La TE SOFT e I'FM Towns hanno portato il golf in
una nuova dimensione. E se possono fare tutto
questo con un pugno di mazze, una chiazza d'er-
ba e qualche pallina bianca, che cosa mai faran-
no con un caccia F-19, il cielo azzurro e un cari-
co di missili a ricerca calorica???

Ci sono stati giochi di golf e giochi di golf. Dal-
la preistorica visuale late-
rale di Squirrel Golf (e chi
se lo ricorda pil?) al piu
recente Ultimate Golf del-
la Gremlin, il gioco si e
trasformato in un grande
passatempo per compu-
ter, anche se spesso non
ha riscosso grandi con-

Oops! Siamo finiti in un bunk i gli
re il punto di visu Con la finestra dell'indicatore dx direzione
{in alto a sini ) si pud diti la direzi con g e
precisione.

SIHRF -t -3-A=T. 13
s7ALTE{wSELsS

insieme a una foto della parte corrispondente del
percorso reale), gli effetti sonori ultra-efficaci e
I'eccellente paesaggio vettoriale, il gioco riesce
a profondere grande giocabilita a ogni colpo di
mazza. Tutte le opzioni sono estremamente facili
da attivare e hanno grande importanza nello svi-
luppo del gioco. E ci sono un sacco di extra-
fronzoli, che vanno dall'evidenziamento del per-
corso della pallina in aria ai piccoli pannelli con le
facce digitalizzate dei grandi professionisti del
percorso che si concedono commenti sulle vo-
stre giocate.

C'e un solo problema - 3DGS al momento e di-
sponibile solo per I'FM Towns. Ma & un ottimo
esempio di quale tipo di software ci si possa
aspettare dalla nuova generazione di macchine
CD che invaderanno I'Europa entro il prossimo
anno. E quel che dice anche Graeme Boxall,
campione di golf, mentre spiega i segreti del gio-
co: "Non ci sono parole per descriverlo. E come
essere presenti. Questa e l'unica possibilita che
mai avro di giocare veramente |'Augusta Natio-
nal’.

Un grazie di cuore alla Psygnosis e alla Mirror-
soft per l'aiuto fornitoci.

2 o ol FRED o
5i, si pud anche regolare la posizione dei piedi - fondamentale
se si deve uscire dai bunker.

esordisce nel prestigiosissimo Augusta National
Golf Club. Viene mostrata una mini-mappa del
percorso della prima buca, poi si passa a 0sser-
vare a volo d'uccello, il percorso con i suoi osta-
coli, le asperita e le oppurtunita che si possono
sfruttare a proprio vantaggio. Mentre si "sorvola’
il territorio, viene indicato il percorso della tele-
camera sulla minimappa della buca. Uno stupe-
facente awvio per un gioco stupefacente.

Poi & tempo di impugnare la mazza: un po' di
atmosfera con cinguettii campionati provenienti
dall'albero vicino e tutto & pronto per il primo col-
po. Da guesto punto in poi, il programma é tak
mente ricco di dettagli che si potrebbero inse-
gnare a un principiante
tutte le tecniche dello
sport in questione sen-
za bisogno di calcare
un vero campo. Posizio-
ne del corpo, taglio
della pallina, controllo
del percarso, putting -
in 3DGS c'e proprio di

sensi. PIANO DELLE USCITE tutto.

Ma questo non & un
gioco di golf - & un simu-
latore di golf. Ed é tutto
un'altra cosa.

In 3DGS il giocatore

FM TOWNS
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A parte la fedel
ta della riproduzione
grafica (ogni schermo &
riportato nel manuale
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MUSICA, MAESTRO!

Coﬂsmdnmanﬁnmmwumhm
{fortissima nel CD) compra una compagnia come fa

- €BS (fortissima nella musica)? Il Music Data Disk, ecco
. cosa. Questo piccolo mostro, delle cui apadﬁbslt
ta data dimostrazione al recente "Which

Show di Londra, evidenzia nomi di vari artisti sullo
schermo. Cliccando sul nome si vedono le riproduzio-
ni delle copertine degli album realizzati dall'artista.
Cliccando sull'album si ottiene una serie di canzoni.
Cliccando sulla canzone... si comincera a ballare al ri-
tmo della musica in CD stereo. lldismnrspmlnln
mwmﬂemlfmmm-anmne,simusdﬂ
qualm di sfm:le aﬂ:he per I'Mtigi CD-TV. :

E tempo di tirare. La banda rossa della forza percorre Ia szala
graduata e quando si preme il pul una piccola

rossa si muove sopra la pallina a destra, permettendo di deter-
minare effetto e "taglio”.

Y

Una volta effettuato il colpo, ¢'é una splendida animazione
con appropriati effetti sonori. Se la pallina colpisce uno degli
alberi, si sentiranno un paio di rami rompersi mentre la pallina
ricade a terra.

QA
6 stroke
15 yar d=




DAL DOMESDAY AL DOMAN

La tecnologia dei dischi laser ha fatto molti passi
avanti dal progetto Domesday della BBC (una specie
di censimento su videodisco dell'lnghilterra per
celebrare i mille anni dal censimento voluto da
Guglielmo | nel 1086 per conoscere |'estensione e il
valore del suo segno), in cui si sfruftavano i dischi
Laservision della Philips e i computer BBC. La Virgin
Interactive & un tipico esempio di societa che ha im-
parato la lezione strada facendo ed & pronta a farne
buon uso con il CD-TV della Commodore - e con il
CDH quando fara la sua comparsa.

"Il progetto Domesday era un buon modo di crea-
re la consapevolezza di cio che si poteva fare con il
CD-ROM,” dice William Beckett della Virgin Interact-
ve, ‘ma ormai & un po’ obsoleto. Avevamo scritto
tutto il codice in BCPL, e oggi non ci saranno pit di
1000 unita in funzione nelle scuole. L'Amiga invece
& una macchina di cui tutti sanno gualcosa e I'har-
dware di sviluppo € pill accessibile ed economico’.

North Polar Expedition della Virgin & il perfetto
esempio di come I'evoluzione dal Laservision al CD-
ROM e al CD-TV possa influire sullo schema di gio-
co. Con il Laservision/Domesday, la possibilita di
proporre grafica era gravemente limitata dall'har-
dware grafico del BBC (buono per i suoi tempi, ma
difficiimente comparabile agli standard Amiga). C'e-

rano, comunque, animazioni vi- i
deo a tutto schermo come sfon-
di e un sonoro decente.

Usando il CD-ROM, la qualita
dell'immagine & lievemente peg-
giorata (si vedano le foto di que-
sta paginal, ma la capacita di
proporre buona grafica e co- ,J5ac

Il vecchio: su Laservision la stasu scena mostrata su PC, ma con In rudllﬂl!tl.!'ll grafica

struire un pi vasto e comples- di d

sulla’i

gine video Laservision. Osservate |la sorprendente
to tra I

50 scenario interatfivo compen-

sa sufficientemente questa mancanza. Il solo altro
problema & che non si possono ottenere contempo-
raneamente immagini e suoni dal CD-ROM.

Con I'Amiga CD-TV, pero, si hanno riproduzioni
grafiche addirittura migliori, e si puo miscelare la
grafica con il sonoro. Non si ha ancora il Full Motion
Video del Laservision (vedi K 18), ma lintero siste-
ma & molto pill potente in termini di interazione. E la
Commodore ha gia promesso per il futuro un modu-
lo aggiuntivo FMV per il CD-TV. Simili novita si do-
vrebbero registrare con l'awento del CD4.

La Virgin ha anche un‘altra interessante novita in
cantiere: lo STITCH. Questo sistema operativo addi-
zionale, sviluppato da Tony Green, pud essere usato
in un gioco CO-ROM per controllare le scelte fatie
dal giocatore. In ogni momento, lo STITCH sa esat-

pog aluta a val la

Sul green - una griglia
conformazione del terreno.

Sec'd leh
pmfesslumsta

arriva il suggeri

le in video e I'immagine digitalizzata in VGA.

tamente quali scelte siano pertinenti e valide per il
giocatore. In parole povere, significa che il program-
matore pud semplicemente inserire una serie di s-
tuazioni differenti e di sequenze animate e lo
STITCH le manterra in un ordine significativo per il
giocatore per tutto il corso del gioco. Un'utility vera-
mente potente che potrebbe produrre eccellenti
scenari per il futuro.

‘Bisogna puntare sul CD," afferma William Be-
ckett. "La gente nel campo del video lavora sempre
di pitt col formato digitale. Un giorno tutto sara digh
tale, e i videogiochi su CD saranno capaci di utilizza-
re tutte le video-risorse che verranno messe a loro
disposizione.” Il giorno in cui uno scenario CD pofra
venir fuori dalla TV, dai film, dalla musica, dalla lette-
ratura, dai cartoni animati e da un buon vecchio co-
dice sorgente non & poi tanto lontano.

La memoria e le capacita di elaborazione del PC sono state
combinate con la grande “caplﬂn‘n“ del CD-ROM per creare

un intero di all' del progr
ma North Polar Exp cui i pud dere come si
vuole medi T'uso di p i "alla Hyp - (S

L'ATLANTE MONDIALE SU CD

World Atlas della Mindscape per PC sara presto con-
vertito su CD-ROM per il PC e potrebbe apparire su al-
tri formati CD. Gli atlanti potrebbero essere una gran
mm@,m(mhﬁmlnwm}si

T T
b et o

{dw‘é. iRl ?) Com s ioni di
culturale, turistico (che si deve fare per andare in va-
‘canza in Nigeria?) e sulle rotte aeree. Il tutto mescola-
‘to magari con un gioco alla Trivial Pursuit, musiche
atniche e immagini delle varie localita: sarebbe il
massimo! )

Madasdeﬂam pnmnwm. Bkoped
t i una grafica migli g
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GOl della Dynamix. Questa futuristica
a cyb 1k & un gioco interattivo

- nuovo, con il nuovo GDS (Ga-

I y ) della D ix.

AT OF Ch

KING'S QUEST V, della
Sierra On-Line.

Con oltre 10 Mb di dati,
il quinto capitolo della
saga King's Quest risulta
essere uno dei piu volu-
minosi giochi per com-
puter mai prodotti.
King's Quest V sara il
primo titolo a far uso
della nuova tecnologia
"cinematografica” della
Sierra, che si avvale di
sofisticate tecniche di
animazione in stile hol-
lywoodiano. Ne & previ-
sta la commercializzazio-
ne in autunno nelle ver-
sioni PC, Amiga, ST, Ma-
cintosh e PC CD-ROM.

F + , della
Dynamix. L'azione si
svolge nella Cina degli
anni ‘30, all'inizio della
rivoluzione cinese. Siete
“Lucky" Jake Masters e
avete l'incarico di libera-
re Kate Lomax, la figlia
di un ricco investitore
americano.

Il gioco presenta un'interfaccia del tipo “punta e clicca” che

rende superflui i comandi da tastiera. Altre caratteristiche di rilievo sono la

grafica VGA in 256 colori, dissol c

no vedere cié che
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tografiche e schermate che vi fan-
accade mentre voi state facendo altro.

RISE OF THE DRAGON.
Questo gioco possiede il
feeling e I'atmosfera
dell'ormai mitico Blade
Runner di Ridley Scott e
vi offre inolte l'intera-
zione con una trama di
grande spessore me-
diante un'interfaccia
avanzata, ma semplice
da usare. Quando sara
pronto potrebbe rivelar-
si il gioco dell'anno.

senza troppi veli di que-
sta scena nel nightclub
era in origine una ragaz-
za del team della Dyna-
mix, prima che le sue
routine di danza fossero [
digitalizzate e ritoccate
per formare sprite ani-
mati. Tutti gli sfondi per
questi giochi della
Dynamix/Sierra sono
stati digitalizzati da di-
segni fatti con I'aero-
grafo con risultati stu-
pefacenti.

HEART OF CHINA. Kate Lomax & tenuta in ostaggio da un Signore della Guerra.
La sua vita & nelle vostre mani. Nel corso del gioco viaggerete in luoghi esotici
quali la Cina, Hong Kong, Kathmandu, Istanbul e Parigi.




K 2

La Sierra On-
Line e la
Dynamix han-
no unito le
forze per
creare dei
nuovi giochi
interattivi rivoluzionari.
Kappa vi offre un'antepri-
ma dei loro incredibili
film su CD-ROM...

SPACE QUEST 1v , della Sierra On-Line.

Sottotitolato "Roger Wilco and the Time Rippers®, Space Quest IV pud vantare una gra-
fica VGA a 256 colori e le prime scene a scorrimento mai viste in un'avventura della
Sierra. Sara disponibile in inizial te solo nella versione PC, sia in formato
floppy che CD-ROM. Seguiranno le versioni Amiga, ST e Mac.

Wi della Sierra.
La nuova gamma di giochi della Dynamix/Sierra ha
scenari da togliere il fiato, fra i migliori mai com-
parsi su computer. Bill Davis, il vicepresidente della
Sierra per lo Sviluppo Creativo che ha alle spalle
quasi 30 anni di esperienza nel campo dell'anima-
zione, sta esplorando i limiti della tecnologia della
computer graphics. Davis ha raccolto attorno a se’
uno staff di oltre 30 di i e ani ip

nienti da tutto il mondo.

i &

HEART OF CHINA. Nel corso
della vostra missione per
restituire al padre la signo-
rina Lomax, dovrete avva-
lervi dell'aiuto di un abilis-
simo ninja, Chi. Col suo
aiuto potrete dare I'assalto
alla fortezza del rapitore e
salvare I'eroina. La struttu-
ra di giocp favorisce l'inte-
razione fra i personaggi,
propone diversi enigmi da

r e varie si >

“Il vero divertimen-
to interattivo di stile
cinematografico é
ormai alla portata
di tutti i possessori
di computer.”

Sierra On-Line @ Dynamix.

E g Contiene colon-
ne sonore in diverse lingue, che vi permettono di
ascoltare i personaggi del gioco mentre parlanoc e

gl giapg Il gioco
dovrebbe uscire su due compact disk questo autun-
no, nella versione PC CD-ROM.

Mi UP MOTH “D-ROM

1ese o

RISE OF THE DRAGON

“Da buon investigatore priva-
to del ventunesimo secolo, gi-
rovagate per la citta piena
zeppa di criminali cercando di
risolvere il pils oscuro, perico-
loso e mortale enigma della
vostra carriera.” Scene e se-
S0N0 rappr

.
o
»n, N

Si tratta di una versione h
piu avanzata del gioco e

s,

originale della Sierra On-

q o 1
Line, con sfondi VGA a s --@Q‘ 5
256 colori, caratteri ani- |
esattamente dal vostro punto mati, colonna sonora ’ 3 :

di vista, come se vi trovaste s ' t e voci =
effettivamente sul posto. digitalizzate. e e | R T D
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Available for IBM PC Compatibles and coming soon for
Atari ST and Commodore Amiga




COMMODORE 64

ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MONSTERS
DOMARK; L18000c, d; VERSIONE ST RECENSITA SUK 17;
K-VOTO 895

Questo gioco  stato un hit nelle sale giochi e nella versione ST dove
la cosa piti notevole & la grafica ben definita e colorata, in stile car-
tone animato. Sul 64 & owiamente pil grossolana e in qualche mo-
do la scelta cromatica ricorda i giochi per lo Spectrum - pochi colori
e quei pachi sono veramente indecenti (I'infelice scelta comprende
un verde marcio, un blu scuro, un bianco panna e cosi via).

Il sonoro invece & splendido, in spedial modo il motivo d'apertura
dall'atmosfera dawvero curiosa. La musica che accompagna il gioco
& un po' ripetitiva ma, dal momento che
puo essere eliminata, non rappresenta un
grosso problema.

Anche il gioco risulta leggermente ripe-
titivo, ma @ sufficientemente coinvolgente
e alla fine di ogni partita viene voglia di
giocarne ancora una. In definitiva, un gio-
co che non pud mancare nella collezione
degli amanti della versione da bar ma, per
quanto riguarda gli altri giocatori, conviene
provarlo prima di comperarlo.

K VOTO: 705

KLAX

DOMARK; L18000c, d; VERSIONE ST
RECENSITA SU K 17; K-VOTO 880
Quando questo gioco fece la comparsa
nelle sale giochi fu subito accolto positiva-
mente per via della struttura semplice ed
awincente allo stesso tempo. Ma puo |l
passaggio tra il coin-op e il 64 averne in-
taccato i pregi?

A prima vista Klax per 64 non & nulla di speciale con quei colori
anonimi e la grafica approssimativa. Il suono & quasi assente e quel-
lo che si sente & estremamente scarno, ma riguardo alla giocabilita...
il buon vecchio 64 dimostra che pud ancora battere tutti se solo tro-
va il programma giusto! La versione per il Commodore @ infatti la
migliore tra tutte le versioni che abbiamo giocato (compreso quella
originale da bar). £ difficile dire il perché, siccome tutte le versioni
sono molto simili tra di loro, ma c'é qualcosa che la rende irresistibi-
le. Un consiglio da amidi, compratelo!

K VOTO: 830

MANCHESTER UNITED
KRISALIS; L18000c » L25000d; VERSIONE AMIGA RECEN-
SITA SU K 17; K-VOTO 845
La squadra inglese & tornata nelle coppe europee e approda sul 64!
Il Manchester ha gia giocato su Amiga e ha vinto in casa senza trop-
pa difficolta, ma come si profila I'incontro sul glorioso 647

Primo tempo - Graficamente Manchester United & dawero sca-
dente. Gli sprite sono grossolani e colorati molto male. L'animazio-
ne & penosa e a volte sembra che il terreno si stia muovendo da so-
lo! Per guanto riguarda la gestione le icone sono ben disegnate,
ma anche qui i colori sono una grande delusione (avete mai visto
un pallone da calcio verde?).

K vi parla dei pRL”
piu recenti 00:00
successi nelle
nuove versioni '
per 8 e 16-bit . -

o ¥

Man UtdiCommodore 64

snuove versioni

Secondo tempo - Il motivetto che accompagna lo schermo di
management promette grandi cose. Ma quando d si addentra nel
gioco vero e proprio ¢ si accorge che il suono & agli stessi livelli della
grafica. Se escludiamo il fischietto dell’arbitro e un debole brusio
quando viene segnato un goal il gioco & praticamente muto.

Risultato finale - Come avrete probabilmente immaginato da
quanto detto sopra, I'unico merito di Manchester United sta nell'ot-
tima giocabilita. Purtroppo non & cosi.

Evitate questo gioco a tutti i costi (Krisalis, cos'@ successo?). Dawero
una pessima partita, chissa se mi daranno i soldi indietro?
KVOTO: 312

AMSTRAD CPC

ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MION-
STERS

DomaridTengen; L18000c; versione ST recensita
su K 17; K-VOTO 895

La professoressa Sarah Bellum @ stata rapita, insieme a centi-
naia di uomini, dai “reptilons”, una razza aliena. La missio-
ne, che consiste nel liberare i prigionieri ad ogni costo e nel
distruggere l'installazione aliena, viene affidata alla coraggio-
sa coppia formata da Jake e Duke.

Il giocatore impersona uno dei due amici mentre tenta di
salvare gli uomini dall'isometrico Pianeta X (perbacco, che
fantasia...). La versione per Amstrad del famoso gioco da bar
dell’Atari possiede tutte le caratteristiche dell'originale: un'a-
zione frenetica per due giocatori, un‘area di gioco molto co-
lorata e soprattutto un’ottima giocabilita. La grafica non &
spettacolare, ma i piccoli e dettagliati sprite sono molto pia-
cevoli.

L'unico difetto del gioco & il sonoro costituito essenzial-
mente da noiose esplosioni. Escape from the Planet of the
Robot Monsters & un gioco molto divertente sebbene possa
diventare noioso a dosi massicce. Ottimo per un giocatore,
favoloso per due.

K VOTO: 725
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nuove versioni

Escapel/Amstrad CPC

KLAX

DOMARK; L18000c;
VERSIONE ST RECENSITA
SUK 17; K-VOTO 895

Il rompicapo della Tengen & fi-
nalmente arrivato anche su Am-
strad ed & valsa la pena aspet-
tare!

Graficamente il gioco & stu-
pendo, con le mattonelle vivace-
mente colorate che si muovono
fluidamente sul nastro trasporta-
tore verso il bordo dello
schermo.

Se avete giocato il coin-op vi

accorgerete immediatamente di
quanto questa versione sia simi-
le all'originale. Infatti conserva
tutta la velocita del gioco da bar
anzi... & addirittura pit veloce! Il
sonoro é ottimo e contribuisce a
rendere le partite pili piacevoli.
Il gioco & molto coinvolgente
poiché ogni livello, dotato di
uno sfondo diverso, propone
nuove difficolta. Per esempio, in
un livello si devono realizzare tre
klax per proseqguire, in un altro si
deve totalizzare un determinato
numero di punti.

Senza dubbio un gioco rac-
comandabile, anche se manca
I'opzione per due giocatori pre-
sente nelle versioni a 16-bit, sia
agli amanti dell'azione sia ai pa-
titi dei rompicapo.

K VOTO: 821

ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MON-
STERS DOMARK/TENGEN; VERSIONE ST RECENSITA
SU K 17; K-VOTO 895
Il vostro nome & Jake o Duke a seconda del personaggio che sce-
gliete, il vostro compito quello di salvare numerosi prigionieri, ucci-
dere una marea di robot e fuggire dal pianeta

Il gioco & ambientato in una fabbrica popolata da prigionieri
umani usati come schiavi dagli alieni. Per liberarli basta camminarci
sopra e stranamente i vedrete scomparire. Naturalmente ¢ sono or-
de di mostri robot pronti ad impedire a chiunque di portare a termi-
ne vittariosamente |a missione, Se venite circondati vi potete liberare
fadimente dall'indesiderata compagnia con la solita bomba (oh, per-
ché non fanno delle smart bomb per i seccaton?), ma & meglio riser-
varle per il fastidioso reptilion che compare ogni quattro fabbriche.

La grafica & sempre in stile cartone animato ed & molto simile a
quella su ST. Come & lecito aspettarsi, la musica e gli effetti sonori
sono miglior sull’/Amiga e rendono il gioco pil piacevole. La giocabi-
lita, la cosa pii importante, & rimasta inalterata. In pit il gioco occu-
pa un solo disco invece dei due dell'ST.
K VOTO: 885

EscapelAmiga

RED STORM RISING
MICROPROSE; L59000d;

Flood/Atari 5T

FLOOD
ELECTRONIC ARTS; L49000c; VERSIONE AMIGA RE-
CENSITA SU KAPPA 20; VOTO KAPPA 715

Flood & I'ultimo gioco dei
creatori di Populous e diver-
samente da guesti richiede
molto meno ragionamento e
molta pit azione.

E un tradizionale gioco di
piattaforme che presenta
un'interessante  novita: &
possibile arrampicarsi su muri
e soffitti. Questa opzione
apre nuove frontiere e ag-
giunge inesplorate possibili-
ta all'antica arte del salto tra
le piattaforme.

La grafica & fantasticaed e
migliorata dal ricarso a colori
nitidi e vivaci che danno al
gioco |'aspetto di un vero
gioco da bar. Il suono confer-
ma la prima impressione, la
musica & eccellente e gli ef-
fetti sonori ben studiati.

Gli unici due incovenienti

KlaxiAmstrad CPC
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VERSIONE C64 K-VOTO 814
L'ultima proposta della Microprose per I'’Amiga & la conversione del-
la simulazione di sottomarino del 64, Red Storm Rising.

La grafica & rudimentale, con le navi rappresentate da rettangoli
ed una sequenza ripetitiva per lanciare (e ricevere) i siluri. Il sonoro &
limitato ma riesce a creare una sensazione di panico quando | "bip”
sul radar diventano pid frequenti. La giocabilita & comunque il vero
punto debole di Red Storm Rising e, dopo un po' di tempo, a causa
alla ripetitivita diventa una vera noia giocarlo.

Un anno e mezzo fa, sul 64, | quadratini e | bip erano sufficienti a
creare un simulatore credibile ed
& per questa ragione che il pro-
gramma ottenne un grande suc-
cesso. Nel 1990, su computer a
16-bit, & lecito tuttavia aspettarsi
un po' pit di profondita da un
gioco di questo tipo. Detto que-
sto, RSR potrebbe forse ancora
piacere agli amanti della simula-
zione e della strategia, ma chi e
alla ricerca di un minimo di azio-
ne non dica che non ['avevamo
awvertito.

K VOTO: 603

Red Storm Rising/Amiga

consistono nelle lunghe pau-
se tra i livelli e nella facilita
del gioco: | giocatori piu
esperti potrebbero trovarlo
troppo semplice. A parte
questo, flood & un gioco
dawero raffinato che terra
occupati per un po' di tempo
molti possessori di ST.

K VOTO: 715




PAL GENLOCK 2.0

nuovo pal genlock semi-professionale
con regolazioni esterne per risultat
ancora migliori, disponibili varie versioni

« fino ore 18.00 3

via Mac Mahon, 75 20155 MILANO
= negozio 323492(solo Milano)

+ mattino 93580086 (solo ordini)
3000036 (ordini certi)

L. 399.000 *+ 3270226 (ordini con servizio tecnico)

SCANLOCK-GENLOCK NOVITA

eccovi uno der miglion genlock per win
gl amiga funziona su a3500/1000/ O
2000/2500. il supergenlock & il primo
genlock con qualita broadeast ed uscita in —
super-vhs, m2 betacam, lumafcroma o
yle, banda passante fino a 5,5 mhe.

regolazione di fase, & possibile ad
esempio cambiare da pal. s-vhs a rgh
senza spostare nessun civo anche in fase
di editing, inoltre key out per croma key,
key reverse, normal key, questo ¢ molto
di pit puoi ottenere con il nuovo super-

OFFERTA LANCIO
L. 1.990.000+ iva

AMIGA SELECTOR
(novita esclusiva NEWEL)

ora che inizia I'abbondare delle penferiche ed

PER AMIGA 500/2000
PRESTAZIONI MAI VISTE,
DIGITALIZZATORE

PROFESSIONALE
DIRETTAMENTE A COLORI

0009009000000 R0PO0R00POPOOOROROOOOOOD

accessori per amiga, nasce il problema che
it s ez st oo s e < | |l PREZZOQ222 ECCEZIONALE

quasi sempre g impegnatd con la stampante,
per questo motivo la newel ha creato guesto
nuove dispositivo che permette di collegare
fino a quattro accessorifinterfacce come ad
esempio: digitalizzatori video (easy/view,
digiview, videon) digitalizzatori audi
(easysound, prosound...) ed altni accessori
come amigafux ¢ naturalmente le stampanti
amiga selector ¢ dotato di un commutatore che
seleziona linterfaceia desiderata, amiga
selector & molio utile come prolunga di circa
40 em della porta parallela, molio utile ad
esempio per il videon 11 che & corredato da un
cave molto corto, dppena entrerele in possesso
di questo wtilissimo accessorio vi renderete
conto che & indispensabile!

PENNA OTTICA AMIGA

TELEFONA

NOVITA ASSOLUTA
PC-BOARD PER AMIGA500

NEW "PAL" VERSION
L. 798.000

L. 99.000 * pc-board per amiga 500 pal . 798.000

incredibile con meno di lit. 800.000 puoi avere nel tuo amiga due
computer puoi renderlo compatibile ibm in tutto per tutto, compatibile
con il mouse, joystick, drive interno ed esterno (anche 5"1/4), parallela e
seriale in linea. 1 mb di ram + orologio visto anche sotto amigados, ms-

penna ottica amatoriale per tutti gli dos ultima versione + utility in omaggio. La scheda completa e

amiga, completa di software di gestione,
funziona in emulazione mouse ed &
compatibile con la maggior parte del
software in commercio, corredata di
manuale di istruzioni interno in italiano.

L. 49.000

memorial!! (nuova versione pal!!!).

semplicissima da installare, si infila nello slot dell'espansione di

disporbile anche nbova versione professionale! ACTION REPLAY

AMIGA TELEVIDEO

L. 199.000 anche su stampante. funzione moviola (rallenta programmi e giochi). potente virus-
INTERESSANTISSIMA INTERFACCIA detector, sprinteeditor, olire che ad un monitor straordinario per il linguaggio macchina.
PERMETTEDI RICEVERE 1L SEGNALE questo ¢ molto, molto di pid, ti aspetta in amiga action replay!!!

il ttto ad un prezzo eccezionale!

TELEVIDEO (DALLE PRINCIPALI TV i it At
versione originale con manuale in italiano

COLLEGATE COME: RAI,
TELELOMBARDIA ECC, ECC.)
DI SEMPLICE INSTALLAZIONE

PERMETTE
OLTRE LA VISUALIZZAZIONE

la prima cartuccia rivoluzionaria multifunzioni per amiga 50071000 con opzioni di freeze:
permeite di sproteggere la maggior parte dei programmi in commercio (consentendoti di
creare giochi di sicurezza per uso personale, inoltre permette di creare giochi trainer, (vite
infinite ece.), permette di bloccare un gioco in qualsiasi momento dal medesimo posto,
salva una qualsiasi videata (disegno, testo) su disco, consentendoti una facile hardcopy

L. 160.000
"AMIGA ADVANCED UTILITY KIT"

upgrade del software, notevolmente potenziato lpmfe&ﬂinnal trainer, sound tracker-
ripper, nuovo convertitore di files compatattore) pit numerose altre utility.
A VIDEO LA POSSIBILITA DI SALVARE n.b. tutti i bug della precedente versione sono slall rlmus-.l.

SU DISCO E DI STAMPARE il tutto con un nuovo le comple

DIRETTAMENTE. UTILISSIMO.,
SOLO PER AMIGA 500/2000

di oltre 20 pagine.
il costo? 1. 29.000 originale e per chi lo acquista con la cartuccia solo

NOVITA

NOVITA

L. 15.000

SYNCRO EXPERT - VERSIONE Iil - NOVITA ECCEZIONALE

SERVE SOLO PER COPIE DI SICUREZZA AD USO PERSONALE

se hai I'smiga ed un secondo drive, questo prodotio non puoi assolutamente perderlo. qualsiasi
programma, originale ¢ non, potrai finalmente duplicarlo per le tue copie di sicurezza. copia
qualsiasi formato, anche ms/dos 3.5", mac, atari, ecc. su dischi 3.5" fino a 80 tracee 2 faccinte.
semplicissimo da usare, non necessita di alcuna conoscenza, la sua forza & un chip custom lsi che 51
sovrappone al microprocessore copiando qualsiasi disco.

lit. 85.000 il solo copiatore. lit, 249.000 il copiatore piit un secondo drive con sconnetiore slim -
meccanica citizen,

NeEWEL

le novita
“newel”
autunno 1990

MOUSE SELECTOR  wovita

noviti che permette di connettere alla porta |
(mouse) dell'amiga contemporaneamente il
mouse ed il joystick ¢ selexionare a piacere
senza staccare ogni volta i cave, utilissimo!!!

L. 29.000

A520 EXPANDER

(novitis assoluta esclusiva newel)

finalmente una soluzione per lo scomodissimo
modulatare tv (a520), con questo cavo speciale
puoi tenere il modulatore a 20/30 cm
dall'amiga senza pitt intralciare. utilissimo!!!

L. 29.000

DISK-PROTECTOR NOVITA

spessa per una piceola distrazione rischiate di
danneggiare irrimediabilmente i vostri
dischetti da virus, o semplicemente for-
mattandoli ecc. con questo dispositivo
hardware potete impedire che si possa scrivere
sul disco indipendentemente dalla finestrella
del disco, molto utile!

L. 29.000

PROLUNGA DRIVE
prolunga schermata per drive aggiuntivi.

L. 39.000

ALIMENTATORE
STABILIZZATO
PER AMIGA 500

L. 125.000

220V PROTECTION

spesso molti danni del vostro computer &
periferiche (stampanti, monitor ecc.) sano
dovuti a sbalzi di corrente, disturbi ed
altro, con questa nuova presa multipla ap-
positamente studiata per computer potele
collegare fino a 8 apparecchi/periferiche
proteggendoli, dotato di interruttore
generale, utilissimo (funziona con tutti i
computer).

L. 69.000

aln® %ﬂ tultl




nuove versioni

INFESTATION
PSYGNOSIS L39000d; VERSIONE AMIGA RE-
CENSITA SU K 17; K-VOTO 795

THUNQERSTIIBE Siete stati inviati sul pianeta Xelos e DOVETE liberare la
BAILLENILEW L 250000 stazione spaziale Alpha 2 dai suoi invasori alieni. Per fare
VERSIONE PC RECENSI- P ona; .ol il

: questo dovete awvicinarvi a ciascuna delle uova aliene e av-
A SUICRPPA. 2L, velenarle con gas al cianuro. Inoltre dovete distruggere i
K-VOTO 895 g : 8

droidi e la madre aliena.

A questo scopo dovete muovervi per il pianeta e la stazio-
ne spaziale a piedi o attivando il vostro jet-pack. C'é un'am-
pia gamma di oggetti da trovare e identificare; per esem-
pio, dovrete identificare ascensori e computer altrimenti
non farete progressi. Capito il funzionamento di base sco-
prirete che & un gioco sia di esplorazione che di tiro all'alie-
no e ovodistruzione. C'& un gran numero di piani e stanze
da esplorare quindi Infe-
station lo giocherete per
un discreto lasso di tem-
po. La grafica & appro-
priata, ma non sfrutta a
fondo le capacita del
computer. Duro all'inizio,
poi il mappaggio e la
giocabilita prendono il

La prima cosa che colpisce di
questa battaglia futuristica e
simulazione aerea é la sua ve-
locita. Paragonata a una avio-
simulazione come F19 0 F16 ; !
in cui lo scenario scorre a una Thunderstrike | Atari ST
velocita ragionevole, in Thun-

derstrike la navicella, con motori turbo aggiunti, sfreccia
semplicemente come un fulmine. Ancora migliori sono ['in-
credibile grafica 3D solida e la la facilita di manovra dell'a-
stronave. Solo la sezione audio € deludente. Apparite in
uno show televisivo e dovete difendere la vostra base da
uno sciame di navi telecomandate. Alcune navicelle quan-
do vengono distrutte si lasciano dietro capsule di energia,
motori turbo e scudi potenziati di cui dovete fare incetta
volandoci sopra. Trattandosi di uno show televisivo migliori
sono le prestazioni e pii drammatico l'impatto sul pubblico

2 : ; : 2 sopravvento.
e migliore sara la nave che si governera nel prossimo K VOTO 720
round.
Uno dei pregi del gioco é la facilita di controllo (al contra-
rio di molte simulazioni di volo) che aumenta il livello di
coinvolgimento. Un agile, sofisticato sparatutto. et [ Nt o
K VOTO: 885 —

THUNDERSTRIKE
MILLENIUM L29000d;
VERSIONE PC RECENSITA
SU KAPPA 20, K-VOTO 895
Si veda la recensione ST per i
dettagli del gioco. Ci sono poche
differenze tra le due versioni ma
I'Amiga ha un suono migliore (co-
me ci si aspettaval). In definitiva
un gioco da consigliare.

K VOTO: 885

MIDWINTER RAINBIRD L69000d; VERSIONE ST RE-
CENSITA SU K 17; VERSIONE PC RECENSITA SU
KAPPA 20 K-VOTO 948

La versione PC di questo gioco di esplorazione, strategia e azio-
ne a vettori solidi 3D & praticamente simile alle altre versioni a
16-bit e non ha un bit di differenza. Dovete farvi degli alleati che
vi aiutino a scongiurare un piano d'invasione che minaccia la vo-
sira sopravvivenza su un continente ghiacciato nel corso di una
glaciazione. Le cose da fare sono tantissime e richiedono una
buona padronanza di sci, gatti delle nevi, armi da fuoco e una
buona gestione delle proprie risorse e del proprio gruppo. Un
grande gioco che merita considerazione da parte di tutti i pos-
sessori di PC. K VOTO 948
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TEENAGE GIRLS! -, @

SQUEAL!

Cinemaware presenta uno speciale tutto dedicato agli utenti Amiga:

IT CAME FROM THE DESERT e WINGS

Dopo avere sperimentato le oscure vicende di Lizard Breath, cimentatevi in una nuova
esilarante esperienza. Rivivete in WINGS l'azione, la gloria, l'audacia dei duelli aerei del
I° confiitto mondiale nei cieli di Francia durante I'epoca d'oro dell’ aviazione.

IT CAME FROM THE DESERT - gia disponibile per Amiga (1 mega) insieme a
ANTHEADS, I' awvincente data disk - raggiungera presto anche i monitors degli
utenti IBM PC e compatibili e Atari ST.
Insieme all'attesissimo TV SPORTS BASKETBALL!

Irwin House, 118 Southwark Street,
London SE1 OSW.




violenza
arriva sul

TECHNOS

Calei da tutte le parti in D DRAGON.

DOUBLE
DRAGON

imenticate le tartarughe mutanti, c'e da

guidare Billy - il bestione con la mazza da
baseball - in questa missione di salvataggio della
sua ragazza dalla gang dei Guerrieri Neri.

Double Dragon, il popolare gioco da bar di arti
marziali, & stato convertito per il Gameboy. Divi-
50 In quattro missioni, il gioco vi fa attraversare i
quartieri malfamati e | mercati della citta pio la
foresta prima di arrivare alla vostra destinazione
finale - il covo dei cattivi. Lungo il percorso si in-
contrano e si liquidano donne sado, punk lancia-
coltelli e vari bellimbusti superfedeli al “boss”.

La versione per Gameboy & molto pil facile

Gameboy prezzo nc usciTo

-
[
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Double Dragon & sicuramente il pii facile pestatutto
pubblicato per il Gameboy fino ad ora. Gii sprite & | fon-
dall sono complessi ed estremamente dettagliati. Gli
sprite dei boss sono grandi, lo scorrimento orizontale &
wverticale & fluido. | motivetti possono risultare alquanto
irritanti, ma gli effetti sonori hanno un vero impatto
*duro”. Certn, questa versione & fadle da completars -
ma nel frattempo vi sarete divertiti un mondo. Il siste-
I l ma di connessione lo rende superbo. Con Double Dra-
gon preparatevi a sfogare i vostri istinti!

v,

.

c

»

da giocare. Al contrario dell'originale da bar qui &

messo in mostra l'intero repertorio delle arti mar-
ziali: pugno, uppercut, gomitata, volo sulle spal-
le, calcio, calcio volante, calcio agli stinchi, cal-

cio alla testa e calcio rotante. | vostri awersari

non sono tosti come 1 loro parenti delle sale-gio-

co. Tipi come Abobo, Lopar, Chintai e i Williams

si fanno fuori con poca fatica. Anche qui si rac-

colgono armi come coltelli, mazze da baseball e
granate per seminare distruzione. Un'opzione di
connessione consente di giocare in simultanea
con un amico - purché abbia un Gameboy e una
copia del gioco,

Double Dragon & il picchiatutto che pil si avvi-

cina a un film di arti marziali. Preparatevi a un
po’ di sana distribuzione di ceffoni.

PAPERBOY

Una nuova conversione per il Gameboy dalla MINDSCAPE

uesto gioco € in circolazione da anni e
quello che ha fatto I'ha fatto con succes-

so! All'origine gioco da bar dell'Atari, Paperboy é

stato convertito per tutti i sistemi, dallo Spe-

ctrum al Lynx... e adesso per il Gameboy.
Consegnare giornali nei buoni vecchi States &
un'impresa non da poco per un novello strillone,

Prima di cominciare, vi viene mostrato il percor-

Gameboy prezzo nc
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so con le abitazioni degli
abbonati evidenziate. Poi
via sulla strada. Ehi, attenti
la fuori!

Se volete collezionare
punti dovete consegnare i
giornali ai clienti altrimenti
questi disdicono I'abbona-
mento. E non & buona co-
sa, vecchio mio. Per ottene-
re  punti  bonus basta
rompere | vetri del non-ab-
bonati (sfortunatamente sul
Gameboy non li si vede
andare in pezzi).

Come accade anche nella realta, le cose non

sono cosi semplici. Diversi ostacoli metropolitani
si presentano lungo il percorso. Skateboarder,
appassionati di break-dance, cani, recinti, tombi-
ni, macchine, lapidi, idranti, spazzatura, trombe
d'aria e la morte stessa sono in agguato per sot-
trarvi una vita se vi scontrate con loro.
Se uscite sani e salvi da un round, un percorso
di allenamento vi aiuta a mantenervi in forma per
le consegne successive. Chi ha detto che e faci-
le consegnare giornali? Beh, se non ci riuscite
potete sempre lavorare in una catena di fast
food.

PAPERBOY & un gio-
©o unico che usa la
grafica pseudo-tridi-
mensionale alla Zax-
Xon con scorrimento
dall’alto a destra al
basso a sinistra.

Un ringraziamento speciale alla ASCIl

Corporation.

ROADBLASTERS. C

simulazione di guida della Atari.

so labirinti infestati di alieni.

VINDICATORS. | carrarmati della Tengen attraver.

PAPERBOY DEL IVERS!
_ﬁlhr ‘,‘Bﬁly Sun

B

1

Gli articoli di gior-
nale testimoniano i
vostri progressi in
PAPERBOY.




PHANTASY STAR I

hantasy Star Il & una importazione ameri-
P cana di un gioco di ruolo in stile tipicamen-
te giapponese. Anche i volti degli eroi hanno stra-
ni occhi smisurati e un aspetto a meta tra
occidentale e orientale che contraddistingue gli
eroi videoludici giapponesi.

La trama & abbastanza familiare. In un lontano
angolo dell'universo tre pianeti girano in orbita at-
torno alla bellissima stella Algo. Palm é il centro
intellettuale ed economico del sistema solare,
Mota il pianeta dell'agricoltura e Dezo, il piu lon-
tano dalla stella Algo, & completamente scono-
sciuto.

L'avventura inizia sul bucolico pianeta delle fat-
torie: Mota. L'onnipotente Cervello Madre con-
trolla tutto su Mota - dalle “Fattorie a Cupola”, at-

Fs=

PO not 88t close to
bridse on the north

I nostri eroi ricevono buoni consigli nella loro citta natale in Phantasy Star Il

SWAT

E il Megadrive fece trema-
re Robocop...

SWAT sta per Enhanced Special Weapons
and Tactics, cioé Tattiche e Armi Speciali
Potenziate - un'unita speciale della polizia del fu-
furo, addestrata con armi avanzatissime e in fun-
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1l Megadrive & al suc meglio nelle conversioni
d'azione come ESWAT. Sono il suc pane e adeszo
che | programmatori cominciano a conoscere be-
ne questa macchina si ottengono del risultati
davvero sensazionall, Anche se ESWAT si rifa a

uno schema alquanto semplice il gloco & abba-
stanza vario e intrigante da incollarvi al video fi-
no all‘eliminazione dell'ultimo bass E probabil-
mente ¢i vorra molto tempo.

Giochi di ruolo ora anche
su Megadrive

tentamente gestite, all'ecosistema di laghi e fore-
ste. Ma il Cervello Madre non funziona pit perfet-
tamente. Strani mostri terrorizzano il territorio.
Formiche di Fuoco, Locuste e Zanzare giganti
stanno trasformando Mota in una terra da in-
cubo.

Nel bel mezzo di questo sconvolgimento arri-
va un eroe - proprio voi. Scrivete il vostro nome
g iniziate a giocare. || Comandante di Mota vi
spiega la serieta della vostra missione. Dovete
trovare una registrazione segreta nel Laboratorio
dei Biosistemi, che si spe-
ra possa spiegare il catt-
vo funzionamento del Cer-
vello Madre.

La prima cosa che si
nota in questo gioco di
ruolo per il Megadrive e la
velocita della risposta.
Praticamente schizza co-
me il fulmine. Le finestre
informative appaiono un
milionesimo di secondo
dopo che avete premuto il
joypad. Il sistema di con-
versazione con | giocatori
e limplementazione delle
mosse e quello standard
delle console a finestre
multiple. Lavorando con i
tasti e scegliendo fra le di-

the

zione antiguerriglia.

In gquesta conversione
del popolare gioco d'azio-
ne, la squadra dellESWAT
deve misurarsi con sei
boss del crimine e con i lo-
ro potenti eserciti. Prima di
entrare  nellelite  della
ESWAT dovete cimentarvi
in azioni di routine, scon-
trandovi con truppe dell'or-
ganizzazione criminale ar-
mate di semplici pistole.

Se superate questa pro-
va preliminare avrete a che
fare con il primo degli equi-
paggiamenti speciali. Su-
perbamente disegnato (ri-
corda Robocop) consente
una maggiore potenza di
fuoco ed e una specie di
tuta corazzata a sezioni collegate. Quando un
oggetto viene raccolto il prospetto in cima allo
schermo mostra il tipo di equipaggiamento di cui
ci si & appropriati e quanto resta da prendere.

Oltre alla tuta corazzata il poliziotto ESWAT
deve raccogliere anche le icone delle armi pil
potenti e le icone delle munizioni. Avrete bisogno
fino all'uttimo proiettile per sconfiggere i boss del

I MEGADRIVE

oea settimana mess s
Sono pochi | titoli per Megadrive che possono compe-
tere con Phantasy Star Il sul fronte del divertimento a
lungo termine. E un longeve, polposo GDR che mette-
ra & dura prova §l pil rotto del guerrafondai di ruclo.
Le sue opzioni di salvataggio sono Iideale per tirare
fino & mezzanotte. Spessa | GAR non centrano I'obiet-
tivo sulle console, ma questo gioco & un chiaro esem-
pio di quel che ci aspetta per il futuro. Dopo esservi
fatta la vostra seduta giomallera di sparatutto Phan-
tasy Star [l potrete alimentare quel poco di materia
grigia che vi & rimasta.
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verse alternative si arriva a una velocissima e
coinvolgente interpretazione dell'avventura.

Piu degli altri giochi di ruolo, Phantasy Star Il
richiede un sacco di conversazione con i perso-
naggi in cui ci si imbatte durante le varie escur-
sioni. Ci sono indizi, un sacco di avvertimenti, vo-
ci e frammenti di pettegolezzi da raccogliere
dovungue che il saggio avwventuriero conservera
gelosamente per il futuro,

Merita un encomio speciale il Libro dei Sugge-
rimenti di Phantasy Star Il . Oltre cento pagine a
colori di informazioni - schermate di ogni locazio-
ne, consigli sul combattimento, sulle armi e sulla
scelta degli incantesimi e le mappe di tutte le
areechiave. Cio rende il gioco assai piu diverten-
te perché evita la maggior parte del lavoro mec-
canico.

Proprio 'accessibilita di Phantasy Star Il baste-
ra a convincere chiunque lo provi che il Megadri-
ve € una buona macchina per giochi di ruolo.
Queste stratosferiche avwventure non perd sono il
massimo per il vostro portafoglio. Come gioco
d'importazione vi costera sulle 100000 lire.

g8 5

I

Il livello iniziale di ESWAT: un percorso di guerra per aspiranti membri della ESWAT.

crimine sempre piu cattivi. Ogni boss ha uno stile
particolare di attacco e richiede 'adozione di dif-
ferenti strategie per essere sconfitto.

ESWAT ¢ uno "scoppiettante” gioco d'azione
e la sua realizzazione sul Megadrive & molto vici-
na alloriginale.
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speciale

Casmic Osmo: la dimostrazione che i giochi "carini” non sono destinati
solo ai bambini: per farlo girare serve un Macintosh con hard disk.
Quello che conta non sono | singoli personaggi, ma lo stile di caratteriz-
zazione, che supera i confini nazionali.

in da quando Pacman ha generato Ms Pa
cman e la rossa proboscide di Q"bert ha fatto
la prima comparsa in un coin-op della Gottlieb
allinizio del 1981, i giochi per computer sono
sempre stati ossessionati da una predilezione
per le carinerie.

Una spiegazione esauriente per gue-
sta inclinaziane al "carino’ non & ancora stata
trovata. |l primo motivo che viene in mente &

che i videogiochi sono, nella maggior parte dei casi, proget-
tati da adulti per essere giocati da bambini - o da chi si sente
bambino. Di conseguenza si presume che orsacchiotti super-
teneri, roditori, animaletti e personaggi da cartone animato
ottengano maggiore successo.

Non sorprende, di conseguenza, che i giochi “carini® do-
minino incontrastati sulle console, i cui possessori sono pre-
valentemente giovanissimi. La Nintendo é diventata un po' la
IBM dei video-giochi grazie a un personaggio di questo gene-
re - Mario. La serie di Super Mario ha venduto un mucchio di
cartucce in tutto il mondo. Le console sono da sempre spe-
cializzate nei gioc™ "carini”. La Colecovision ha puntato sui
Puffi (Smurfs), il VCS Atari aveva Pitfall Harry, la Sega Alex
Kid e la Nintendo ha lincontenibile Mario - arrivato gia al
quarto gioco di una serie che riesce a vendere pil di cingue
milioni di copie a ogni episadio.

Tuttavia la teoria dei prodotti studiati per | giovanissimi
non spiega un altro fenomeno, per altro assai interessante
da notare: la diffusa popolarita di questi giochi sui grandi
computer domestici, e nelle sale giochi, dove i giocatori di
solito hanno piti di 16 anni, e pit in generale fra le persone
di tutte le eta.

Un motivo importante & senza dubbio la natura dei giochi
stessi. Non necessariamente "carino” & sinonimo di "sempli-
ce'. Anche se somigliano per certi versi ai cartoni animati
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Quanta "carineria”
é tollerabile
in un gioco per
computer? Una
carrellata
fra i protagonisti
della

"tenerissima"
invasione

_Puclcmd della Nameo e Grandslam.

pill commerciali o per lo meno aspirano a quella forma di
presentazione, giochi com= Super Mario Brothers, Crystal
Castles, New Zealand Story o Bul ble Bobble sono tutt'aliro
che facili. In effetti uno dei motivi per i quali i videogiochi ‘ca-
rini* spesso raggiungono difficolta molto stimolanti e coinvol-
genti & che ai progeftisti @ permesso di partire da zero.
Quando un gruppo di progettisti della Sega ricevette lncart-
co di progettare un gioco che avesse una rana come profa-
gonista, furono costretti a pensare “lateralmente”. Il risultato
finale fu Frogger - un programma di grande successo con
une schema di gioco del futto originale.

Un altro gioco che raggiunse il massimo dell'originalita fu
Burger Time, in cui si trattava di preparare degli hamburger
facendo cadere sulla parte inferiore di un panino i diversi in-
gredienti uno dopo I'altro - prima la polpetta di carne, poi lin-
salata, le cipolle, il ketchup e i cefriolini sottaceto fino ad ar-
rivare alla parte superiore, il tutto incalzati da nemici costitur



L
=

7,
s
5

Rainbow Islands della Taito e della Ocean

i da uova e salsicce impazzite. | produttori di giochi per
computer domestici individuarono subito le potenzialita di
Burger Time. La Ocean, tanto per fare un nome, produsse un
clone intitolato Mr, Wimpy - una delle numerose imitazioni del
l'originale della Data East.

Molti dei coinop “carini” pilt belli sono usciti allinizio degli
anni '80. Negli USA, ad esempio, Pacman era diventato una
specie di eroe nazionale con pupazzi peluche, fantasmini a
molla e addirittura una serie di cartoni animati.

Un altro originalissimo successo “carino” fu Q*bert. Que-
sto alieno dalla proboscide smisurata doveva saltare da un
cubetto all'altro di una piramide cambiandone il colore, fino a
quando non avevano futti la stessa
tinta. Un serpente sibilante lo tallona-
va per stritolarlo nelle sue mortali
spire azzurrine. Alla perdita di una vi
ta seguiva un'imprecazione di Q*bert
(#@S*") - che in questo modo si
guadagnava immediatamente la sirm-
patia di schiere di fan sboccatissimi.
Come era gia successo con Burger
Time, la maggior parte delle softwa-
re house cerco di sfruttare 1l suc-
cesso producendo dei cloni camuffa-
fi con una certa intelligenza.

Un lontano parente di Q* bert era
Pengo della Sega. Questo pinguino doveva riordinare dei
blocchi di ghiaccio spostandoli a colpi d'ala, liquidando nel
frattempo le palline di pelo colorate che lo inseguivano.

A volte capita che la liberta tipica di questo genere di gio-
chi dia alla testa ai programmatori facendoli addirittura esa-
gerare. Joust, per esempio, & un po’ il Sergeant Pepper dei
videogiochi. Quando i giocatori videro i cavalieri che svolaz-
zavano su struzzi giganti nello spazio la gente comincio a
chiedersi che cosa avessero fumato - o bevuto - | progettisti.

Jeff Minter nella creazione dei suoi prodotti “carini’ ha ut-
lizzato soggetti persino pid folli. Titoli come Sheep in Space
{Pecore nello spazio) e Mutant Llamas Battle at the Edge of
Time (La battaglia ai Confini del Tempo fra Lama Mutanti)
hanno spinto questo genere di giochi a comici limiti di assur-
dita. Ma non tutti i giochi "carini” sono originali. Anche in que-
sto genere ¢'é una parte di prodotti banali, in particolare fra i
giochi di piattaforme. A meta degli anni ‘80 ogni societa ne
aveva uno in catalogo. La Mirrorsoft aveva Dynamite Dan, la
Firebird Booty, la Bubble Bus Star Quake e la Gremlin aveva
Monty Mole, il migliore di tutti.

Tutti questi giochi di piattaforme avevano in comune un
eroe ‘carino” con il quale il giocatore poteva identificarsi
mentre cercava di farsi strada fra piattaforme e scale sem-
pre pill intricate. Le software house curavano la caratterizza-
zione di questi personaggi nelle confezionivendita e nella
pubblicita - oltre che nella grafica dei personaggi stessi. E lo
stesso si sta apprestando a fare la Idea con il gioco di Lupo
Alberto.
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PERSONAGGI CARINI

La Gremlin dimostro una grande abilita nel commercializza-
re i propri personaggi “carini’. Monty Mole, Thing on a
Spring e Jack the Nipper apparivano sulle illustrazioni delle
riviste pili vendute. Anche la Hewson ottenne dei successi
in questo settore con Gribbly's Day Out e Ranarama.

La produzione dei personaggi dei giochi carini si & rivela-
to un affare vantaggiosissimo per molte societa. La Ninten-
do ha costruito un vero e proprio impero commerciale inter-
nazionale sulle spalle di Mario. Il logo ufficiale della Ninten-
do & sempre la scritta NES che compare sulle console, ma
tutti i prodotti della societa, dalle borse sportive alle giarret-
tiere, sono collegati in futto il mondo al faccione sorridente
e baffuto di Mario.

Sin dai giorni della Pacmania i commercianti hanno fatto
tutto il possibile per sfruttare il successo dei protagonisti di
giochi elettronici. E un po’ come andare ai concerti rock. Gli
organizzatori non si accontentano di spillarvi i soldi dei ca-
rissimi biglietti d'ingresso, ma hanno anche la pretesa che
compriate gli articoli pio disparati: felpe, borsoni, asciuga-
mani, portachiavi, programmi del concerto e via dicendo.
Per i videogiochi le cose stanno andando allo stesso modo
e, se i cereali per la colazione di Super Mario significano
qualcosa, la tendenza pare destinata a crescere. Nel caso
della Nintendo e di Super Mario questo fenomeno & docu-
mentato in tutti i parficolari, perché continuano a battere un
record economico dopo |'altro; meno note sono invece le vi-
cende di alcuni personaggi di secondo piano resi famosi dai
giochi della Nintendo. Zelda, Link e la Principessa Daisy
stanno per diventare famosi, grazie a un film appena uscito
negli USA, intitolato The Wizard.

Le "carinerie” dei computer domestici non hanno mai
avuto alle spalle I'appoggio commerciale di cui si avvalgono
i personaggi della Nintendo. Sono in pochi ad avere questa
fortuna. Per questo motivo, i loro nomi sono conosciuti solo
da una ristretta schiera di appassionati. Cio che conta, in
ogni caso, non sono i singoli personaggi, ma lo stile di ca-
ratterizzazione comune, capace di superare i confini nazio-
nali.

SPINGERSI Al LIMITI

L'Activision ha sfruttato al massimo il genere con Little
Computer Peaple. Ogni personaggio del computer poteva
essere "battezzato” dal suo possessore, che passava poi la
maggior parte del suo tempo a seguire I'LCP mentre giron-
zolava per casa, guardava la TV, cucinava e sbrigava tutte
le altre comuni ma interessanti attivita quotidiane, visibili at-
fraverso una parete trasparente nella casa dellLCP. Era il
massimo nel genere dei giochi carini. Veniva quasi voglia di
abbracciare il monitor. Ma la passione per gli LCP & durata
poco. |l fascino che la trovata del muro esercitava sui gio-
catori era controbilanciato da una mancanza di interazione
reale e dopo un po’ tutt si stufavano di stare a guardare |'o-
metto e i suoi giri. La Cyan ha sfruttato a fondo I'ampia me-
moria dei computer piu potenti per caratterizzare pil detta-
gliatamente Cosmic Osmo. Il panciuto alieno di questo gio-
co ha la caratteristica di divorare molta pil memoria di
quanto non faccia un qualungue altro gioco. Alla fine al gio-
catore saranno note debolezze, abitudini, awversioni e sim-
patie di Osmo. Anche se esplorare il mondo di Osmo si rive-
la alla fine tanto inutile quanto seguire le faccende domest-
che di una Little Computer People, il gioco da un'idea di
quello che sara il futuro dei videogiochi “carini”. La potenza
del CD-ROM o, come nel caso di Osmo, un sostanzioso
hard disk Macintosh, si sono rivelati lo strumento ideale per
rappresentare fino in fondo la natura “carina e tenera * di
Osmo. Osmo e tutta una serie di nuovi giochi “carini “giap-
ponesi dimostrano come i computer CD-ROM non servano
solo per le mega-simulazioni. | progettisti intendono usarli
per creare alieni con personalita a tutto tondo e in 3D. Pre-
pariamoci dunque a una rinascita dei giochi carini negli anni
‘90 - pi teneri, graziosi e vivaci che mai.
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Questo mese
interrompia-
mo le nostre
soluzioni a
puntate per
offrirvi una
serie di
trucchi e
consigli
veloci per
chiunque ne

BLOO YCH Ecco una gabola per il mo-
do a due giocatori.

Quando siete attaccati da qualche creatura che avesse
sembra un po' troppo vivace per il vostro team, b.
mandate ['altro giocatore a bloccarla da dietro un Isogno.

divisorio di legno. Quindi richiamate |'attenzione
del nemico da oltre la sezione di legno che lo se-
para dai vostri "soci". Il giocatore infatti pud co-
municare da dietro il muro con l'opzione "COM-
MUNICATE AND RECRUIT" (meglio se con un
autofire). Ora mentre uno dei giocatori cerca di
comunicare con loro, |'altro pud farli a pezzi senza
problemi. Questo trucco funziona con Zendik, En-
tropy e tutte le altre creature del castello. Parola!
Abbiamo in
oltre un messaggio
per tutti gli appassio-
nati di Bloodwich: un
avventuriero dispera-
to c¢i ha telefonato
perché sembra che
nella seconda torre ci
sia un punto morto,
in cui tutto & buio,
non si possono lanciare incantesimi e soprattut-
to non si riesce ad uscirne. Qualcuno ne sa qual- DEFENDER OF THE CROWN

cosa?

PIPEMANIA

¢ A
lo schermo di tubi, si ottiene
un bonus di 50.000 punti.

(Miniguida allla conquista della corona)
Selezionate Geoffrey Longsword. Per conquistare |'In-
ghilterra e vivere felici, & consigliabile partire da Clwyd
e puntare su Gloucester, perché é la regione piu ricca.
Se & gia occupata, lasciate un solo uomo a guardia del
vostro castello e chiedete aiuto a Robin Hood. Quindi
dirigetevi con i vostri uomini verso quel territorio. Do-
vreste disporre di abbastanza soldati per conquistare
Gloucester. La seconda cosa da fare & comprare una
catapulta e qualche soldato in pi. Non preoccupatevi
per il momento di cavalieri o castelli. Raccogliete i
vostri uomini e andate verso Dorset e poi ver-

so la capitale dei gialli, Cornwall. Dopo averli
UNTOUCHABLES eliminati dal gioco, avrete qualche chance in

Mettete in pausa e inserite questi cadici (i pit di conquistare la‘corona..Continuate la
numeri indicano il livello di partenza e campagna attaccando i marroni. Se Gloucester
quello a cui si giunge dopo aver digitato il 3 H F
codice): livelli 172 - *BRIDGE ROLLS*, livelli € ancora vostra, assalite Buckmgham, !a loro
2/3- "MAC N ALLEY", livelli 3/4 - "KID capitale - ma solo se la loro armata é distante
ZAPPING, livall} 4/5 - A NIT.IN TIME®, almeno un territorio dalla capitale, perché po-
trebbe tornare e rompere |'assedio. Ora dovre-
RAMBO IiI ste aver eliminato almeno due avversari e ave-
(ATARI ST) re sotto controllo un terzo della nazione. A questo
Digitate prima RENEGADE nello schermo degli high sco-  punto potete scegliere se attaccare direttamente il ros-
re poi RETURN. Ora premete 1, 2, o 3 quando appare il so ed eliminarlo, o prendervela comoda e conquistare
fotogramma digitalizzato per scegliere il livello da cui un territorio per volta.

partire.
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(AMIGA)

Iniziate una partita normalmente, poi mettete in
pausa con RETURN. Ora digitate BEST KEPT SECRET
con lo spacer e ripartirete con energia illimitata.

Quando appare lo
schermo dei titoli, digi-
tate HINGSEN.] e do-
vreste essere in grado
di scegliere gli eventi
con il tastierino nume-
rico.

(ATARI ST)

Nello schermo dei titoli
inserite  HELLOIAMIMP.
Ora i tasti F1-F10 vi fa-
ranno saltare da un li-
vello all'altro.

PLRYET THD

=

PROPHECY | - THE VIKING CHILD fremene F10 por glooies con
il pieno di energia.
Le quattro password sono:
DENIS<E> - Porta alla forestg;
BLIZ - Dovrebbe trasportarvi alla Landbridge, ma
pare che non funzioni;
SHARKMAN - Porta al Labirinto;
NYMHARSW - Vi fa arrivare al deserto.
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(ATARI ST)

wom

Premete "." (proprio il punto) piu volte per ottene-

re vite infinite. Quindi, mentre siete in forma di
astronave, premete i tasti-funzione per le armi
extra. Quando avete scelto un'arma, premete ['a-
sterisco (*) o I'8 (entrambi sul tastierino numerico)
per potenziarla.

ATARI ST)

Nello schermo dei titoli, premete CAPS LOCK e digi-
tate DALEY88. Questo vi fara ripartire dal livello in
cui avete appena perso la vita.

MEAN STREETS

| codici di navigazioni sono:

Sonny Fletcher <NC 5170>
David Pope <NC 6211>

Maurice Gribble <NC 8231>
Gideon Enterprises, Frank Schimming <NC 4650>
John Klause <NC 7012>

J. Saint Gideon <NC 3819>
Sandra Larsen <NC 4599>

Bash Dagot <NC 4657>

Blaze Weiner <NC 1715>

Smiley Monroe <NC 3614>
Aaron Sternwood <NC 0439>
Carl Linsky's Office, USF <NC 4663>
Wanda Peck <NC 4621>

Larry Hammond <NC 4935>
Ron Meat <NC 4525>

Tom Griffith <NC 4590>

Jerome Milbourne <NC 4623>
Ed Bradley <NC 7312>

Arnold Dweeb <NC 4610>

*Ron Morgan <NC 1998>

Jorge Valdez <NC 4931>

Brenda Perry <NC 4577>
*Bosworth Clark <NC 9932>
Della Lang <NC 2111>

Sam Jones <NC 0021>

Peter Dull <NC 4674>

Diamond Mine, Map <NC 1700>
Hotel, Matchbook <NC 5162>
Bakersfield <NC 1710>

*Beach House <NC 6470>

Greg Call <NC 4753>

*Carl Linsky's Home <NC 4660>
*Carl Linsky's Leased Warehouse <NC 4675>
*Cal Davis <NC 3720>
*California Lab <NC 8911>

Lola Lovetoy <NC 4603>

Robert Knott <NC 0132>

Harry Rice <NC 1231>



Digitate Karen Broadhurst per avere vite infinite

| HELTER SKELTER JRSSIIY

Qualche codice...

SPIN=Livello 11 FLIP=Livello 21
BALL=Livello 32 GOAL - Livello 41
LEFT - Livello 51

Nell'opzione a due giocatori, se viene raccolto un EXTRA,
lasciate passare il tempo fino a quando il primo giocatore
perde tutte le vite. Ora entrambi dovrebbero avere vite
infinite.

Los Angeles, Bus Terminal <NC 5194>
Los Angeles, MTC Office <NC 5037>
Big Jim Slate <NC 4921>

*Apartment <NC 4605>

Bazil Mallory <NC 2713>

Melba Wiedbush <NC 4122>
Stanford Demile <NC 3199>

* Posti da cercare, per esempio case, appartamenti, ecc.

Il computer centrale & nel laboratorio segreto di MTC di
Alcatraz <NC 4550>. Per completare il gioco bisogna tro-
vare tutte le passcard. Le password sono semplici da in-
dovinare perché riguardano tutti gli scacchi. Noi ne ab-
biamo trovate sei su otto:

Arancione - CHECKMATE, Giallo - QUEEN, Blu - BISHOP,
Grigio - KING, Viola - KNIGHT, Nero - ROOK

Rimangono Verde e Rosso.

Probabilmente una & nell'acquario pieno di piranha, ma
come prenderla?

In ogni caso, quando siete pronti, andate nel Laboratorio
Segreto. E meglio salvare la posizione perché é facile fa-
re una brutta fine nella parte seguente. Appena uscite
dal vostro Speeder verrete picchiati piuttosto violente-
mente da due sgherri; quindi scorgerete la sagoma del
Boss, ma non riuscirete a identificarlo. Le passcard vi ver-
ranno prese e rinchiuse nella stanza della caldaia. Dovre-
ste avere con voi gli utensili e i cacciavite che sono
indispensabili

Prima di tutto camminate sul mucchio di scatole. Guarda-
te le scatole e spostatele. Prendete la chiave. Camminate
fino al tavolo. Prendete le annotazioni. Raccogliete il
torsolo della mela (APPLE CORE). Aprite il pannello del
muro nell'estrema destra dello schermo. Aprite la scatola
e prendete la maschera antigas. Arrivate fino al quadro
di controllo. Accendetelo. Lasciatelo acceso e non preoc-
cupatevi dell'acqua o della fornace, camminate soltanto
fino alla porta senza fermarvi. Uscite mentre il robot
apre la porta e sta per entrare. Ora dovete farvi strada
combattendo fino al computer centrale. Inserite veloce-
mente le passcard e le password prima che il tempo a di-
sposizione finisca.
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tricks 'n’ tactics

(ST/AMIGA)

Ovvero come sconfiggere i mostri e trovare i warp!
Guardiani di fine livello:

1-4. La Balena: per evitare di essere eliminati prima
che vi ingoi (1) se siete a piedi, state fermi il piu a
sinistra possibile senza ferirvi con gli arpioni

(2) sulla mongolfiera rimanete dietro o sopra di essa.
Una volta nelle fauci della balena, continuate a
sparare evitando le gocce acide.

2-4. Il Polipo: posizionatevi sulla piattaforma in alto
e continuate a lanciargli bombe. Se non le avete,
eliminate qualche nemico e rimedierete senz'altro.

3-4. La Mummia: iniziate dalla piattaforma infe-
riore e mirate allo stomaco, quindi saltate prima che
le mine vi colpiscano. Continuate fino all'esplosione.

4-4. La Nave: Scendete il piu possibile fino all’
estremita destra dello
schermo. A questo
punto risalite e
troverete un kiwi.

5-4. Wally Walrus:
sparate ai palloni su cui
poggia. Bombe, laser e
palle di fuoco sono le
armi migliori. Evitate
inoltre i suoi colpi
(elementare, Watson!).

SCORE:812758

Cercate di entrare nella ta-
beila dei punteggi e inserite
al posto della vostra sigla
una delle seguenti: RLH (Aci-
do!!!l), JGL (Smart bomb in-
finite), KDJ (Vite infinite) e
RAB (Invulnerabilita).
Attenzione: inserendo ['ulti-
ma lettera delle sigle biso-
gna tenere premuto il 5 del
tastierino numerico.

(ATARI 5T)

Quando sul monitor appare
"Press any key to load",
premete HELP.

(ATARI

Tenete premuto F9 per met-
tere in pausa e successiva-
mente lo SHIFT sinistro. La
partita continuera ma il gio-
catore diventa invulnera-
bile.

Livello Posizione del Time Warp

1-1 Sul lato a sinistra della 1-4. Dove ci sono
piattaforma superiore due Extended
davanti al Kiwi. Spararee  Life.
saltare verso sinitra. (se
avete le bombe, dovrete
andare il piQ a sinistra
possibile).

Livello di arrivo

1-2 Dall'inizio ci sono 2 spor-  1-2. Dove ci sono
genze; su quella supe- due Extended
riore sparate a sinistra. Life.

2-1. Vicino la fine
del livello.

1-3 Dalla posizione iniziale ci
sono 12 piattaforme e un
muro sulla destra. Anda-
te sull'altro lato del muro
e sparate verso la secon-
da sporgenza dal basso.
Necessaria una mongol-
fiera.

1-4 All'uscita del Warp del 21
livello 1-1 dove ci sono i
due Extended Life,
sparate a sinistra.

2-1 Sopra il Kiwi prigioniero 3-4
c'e un piccolo tunnel che
porta verso scale
costituite da sporgenze,
che a loro volta
conducono in una piccola
caverna che contiene due
frutti. Sparate al frutto a
destra. La mongolfiera &
necessaria per
raggiungere il tunnel.
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2-2 Quando arrivate alla 2-2 Limitarsi a
prima freccia verde rivolta  saltare per T l}éﬂﬂﬁ%@”
verso |'alto, ¢i sono due liberare il Kiwi.. y )

cattivoni. Sparate sul
punto dove appaiono.
Mongolfiera necessaria.

2-2 Seguite il primo corso 2-3. Vi conduce a
d'acgua che incontrate. In ~ meta livello.

fondo ci sono due
sporgenze che terminano
con delle punte.
Posizionatevi su una di
_esse e sparate verso

Digitate
"BLRBJSBJ" in
ogni schermo
iniziale per
ottenere un paio
di eleganti ma
velocissime
scarpe.

l'altra.
2-2 Posizionatevi sulla 3-1. Vi por_ta == Diret te da Al dro Diano (che & poi un collaboratore di K, per chi non legge atten-
piattaforma che conduce alcuni proiettili tamente la prima pagina) una sfilza di Poke per il "vecchio” di casa Commodore.
al polipo. Guardate a letali. Poke Valore "n" Risultato
destra e sparate. 34523 0-50 Il "pratice” finisce al livello "n"
35634 0-50 Livello iniziale
2-2 Sopra gli Extended Life 4-2. 35639 1-255 Numero di vite iniziali
c'é un tunnel. Sparate 36434 0 Vite infinite
sopra alla seconda lettera 36903 240 Le sfere non esplodono mai
: 38361 240 Al contatto di due sfere diverse non si genera pil un altro pod
da destra. Per funzionare 20704 1738
& necessario che siate 40725 173 L'esplosione di una sfera non decrementa I'energia

sopra una papera.

2-2 Sotto al Kiwi ci sono delle 5-1
punte. Posizionatevi alla
loro sinistra e sparate
verso destra facendo
piccoli salti.

1 Warp

(nota: per trovare i sequenti warp, bisogna sempre

SYS 33792 Restart (anche se in effetti il nostro C-64 ha dato qualche problema con i co
lori dopo la fatidica SYS - meglio utilizzare una cartuccia di freeze).

SPHERICAL

(ATARI 5T)

Codici per due giocatori:

Livello 09 = GHANIMA
Livello 19 = GLIEP
i . ) Livello 39 = MOURNBLADE

i} per.un glocatore: Livello 59 = JADWIN
Livello 09 = RADAGAST
Livello 19 = YARMAK

Livello 39 = ORCSLAYER

sparare, ma a volte bisogna anche saltare o essere Livello 59 = SKYFIRE

su una mongolfiera)

Livello 75 = MIRGAL

ultimedia

office automation

Viale Traiano, 7 /a - 00054 Fiumicino (Roma)

Tel. / Fax : 6520258

'GVP

HARD CARD SCSI
- da30a 102 Mb
. Accesso da40a 11 ms
da 2 a4 Mb Fast RAM

68030 POWER

incrementa di 10 volte
la velocita del tuo A2000

- 68030 16, 28 0 33 MHz

- coprocessore matematico 68882

- Hard Disk controller (bus 32 bit)

- Autoboot Eproms

- 68030 Boot Eproms (Unix, etc.)

- Hard Disk Drive 40 o 80 Mb (Quantum)
-4 Mb o 8 Mb a 32 Bit 80 ns DRAM

FINALMENTE !!!

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP
. ITALIA CENTRO-SUD

supporti

magnetici SCANLOCK
S@NY GENLOCK PROFESSIONALE
NTSC, PAL, VHS e SUPER-VHS
PREZZI1 BROADCAST QUALITY L. 1.875.000

FAVOLOSIH 11!}

XT 12 Mhz 512 Kb RAM

AMIGA 500 _‘l’_Dr_ive 3160021§b, tsx Dual + Parallela
H i tiera asti
gon garﬂnzml:zrmem L 672,000 N?c;snli?or monocrom. Dual L. 840.000
ommoaore lalia : ;
AT 16 Mhz 1 Mb RAM
DRIVE ESTERNO L 160000 [ 1 Drive 1,2 Mb
DRIVE INTERNO L. 135.000 HD 20 Mb, SK Dual + parallela
Tastiera 102 tasti
A500 Ram Clock Card 512K L. 142.000 Monitor monocrom. Dual L.1.790.000
Digitalizzatore Audio Stereo 386 SX 20Mhz
(Pro Sound Designer Gold 2.0) | 147,000 stessa config. AT L.2.400.000
- 386 25 Mhz 1Mb RAM
Interfaccia MIDI L. 66.000 1 Drive 1,2 Mb
JANUS XT L. 490.000 HD 40 Mb, SK Dual + parallela

Tastiera 102 tasti

Monitor monocrom. Dual L.3.290.000

Sono inoltre disponibili 386 33Mhz
con Cache, 486 e vasto assortimento
di schede di espansione

TUTT' ’ PREZZI Sl INTENDONO AL NE-ITO D] IVA *TUTTII MARCHI SONO REGISTRATI
Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali DAI LEGITTIMI PROPRIETARI



CONSIGLI X UV

Poteva K abbandonare Bardi, Maghi, Paladini e Avatar nella
lotta per riportare la pace in Britannia? Certo che no, quin-
di leggetevi bene questi consigli sui primi passi da muove-
re nell'ultimo capitolo di questa avvicente saga...

B eh, cominciamo...

All'inizio della missione, dopo il com-
battimento con i Gargoyle, concedetevi una so-
sta parlando con Lord British. Non dimenticate
che conversando con lui, basta dire HEAL e il vo-
stro gruppo verra rimesso a nuovo, quindi se de-
cidete di fare un giro per le fogne (sewer) softo il
castello, ritornate nella sala del trono se venite
indeboliti troppo.

Il Secondo Livello nelle

Molte porte del castello sono chiuse a chiave

e i giocatori pil inesperti (nel senso della man-

canza numerica di Punti Esperienza, ndr) posso-

no perdere molti Lock-Pick per aprirle. Potrete
perg trovare un paio di iron key che possono
aprire la maggior parte delle porte che incontre-
rete. Quindi utilizzate gli incantesimi e | Lock-

Pick solo sulle altre.

Appena avete finito di conversare con Lord
British, date un'occhiata alla vostra stan-
za, a ovest della posizione di partenza.
La vostra stanza e quella di Lord British
sono una di fronte all'altra e entrambe
contengono numerosi oggetti molto utili.

Se ingaggiate un combattimento, non
sprecate i colpi della Lighting Wand, per-
ché NON & inesauribile! Tenetela da par-
te per quando incontrerete degli avver-
sari davvero pericolosi.

Esplorate attentamente il castello.
Troverete un topolino (non cercate nell'e-
dicola...) - Sherry - che normalmente gi-
ronzola nei corridoi intorno alla South-
West Tower. Parlatele (infatti & una lei) e
datele un po' di formaggio, quindi chie-
detele di aggiungersi (JOIN) al vostro
gruppo. Sara un valido aiuto pil tardi -
fate riferimento alla sezione AIUTI PER
GLI INCANTESIMI.

Ci sono quattro livelli di fogne sotto il
castello. Servitevi delle K-mappe per ar-

IL POTERE DELLE POZIONI

Le pozioni forniscono un aiuto indispensabile per soprawivere - raccoglietele appena le trovate e utilizza-
tele con parsimania, non sono mai abbastanza - e, grazie a K, non dovrete neanche sperimentarle su voi

stessi.

® NERA - Vi rende invisibili. Pub essere utile per diversi scopi, come ad esempio soffiare un tesoro sotto

gli occhi di un drago o di un Troll.

@ BLU - Vi permette di svegliare i bell'addormentati di Britannia. Chiunque essi siano.
@ VERDE - Avete mai assaggiato la Soda di Reeves e Mortimer con estratto di vere fette di verme? Que- -

sta e un po' peggiore, quindi evitate di berla.

® ARANCIONE - Questa vi fa andare ...(sbadiglio)... a nann...ZZZ.
@ VIOLA - Molto utile: protegge da attacchi, acquitrini, veleni, punte, trappole varie, scottature solari e

cosi via.

@ ROSSA - Come la Soda di Reeves e Mortimer con estratto di alghe, elimina gli effetti della pozione

VERDE.

@ BIANCA - Vi fara sentire un po' Superman, permettendovi di vedere con la vista a raggi-X.
® GIALLA - Ha funzioni curative. Se avete intenzione di combattere contro i Gargoyle tenetene pronta

qualche dozzina.

1l primo livello delle fo-
gne. Partira da qui il
vostro viaggio verso I'i-
gnoto...

rivare al pii profondo e poi prendete il corridoio
a sud-ovest. Qui troverete un passaggio segreto
per il Buccaneer's Cave - un labirinto a tre livelli.
Mappatelo attentamente e cercate il forziere nel
secondo livello, che contiene un Magic Bow e
una Glass Sword.

Dopo essere arrivati al Buccaneer's Cave,
aver gironzolato al suo interno e essere tornati
indietro, dovreste essere pronti per il mondo
esterno (chiaramente avreste potuto esplorarlo
anche prima...). Solo una nota per i veterani della
serie Ultima - in UVl non c'é uno spell per curare
gli avvelenamenti, quindi dovrete utilizzare una
pozione della vostra {limitata) scorta - vedere la
sezione POZIONI. Evitate di avvicinarvi troppo ai
Giant Rats e alle paludi, poiché entrambi posso-
no avvelenarvi (e non solo).

OGGETTI

Eccovi una guida per chiarirvi la funzione dei mi-
gliori oggetti sparsi per Britannia.

* Magic Gem - utilizzandone una, verra rappre-
sentata una mappa della zona in cui vi trovate.
Questo vi consente di ritrovare la "dritta via" e di
notare la presenza di passaggi e stanze se-
grete.

¢ Moonstone - Yeah! Questo & I'ultimo ritrovato
in fatto di tecnologia dei viaggi. Trovandone una
(ce ne sono di otto tipi diversi), seppellendola in
un posto che vi interessa in particolar modo e
conoscendo il Gate Spell, potrete ritornare Ii ogni
volta che volete, dando solo un'occhiata alle fasi
lunari - offerta dal Club Britannial

* Sextant - Questo sara utile ad ogni avventurie-
ro perche indica la longitudine e la latitudine.
Combinato con una mappa decente vi permette-
ra di ricavare la vostra posizione.

* Swamp Boots - A cosa servono gli stivali? A
camminare, naturalmente! Ma se per caso dove-
ste passare un giorno sugli Swamp (acquitrini)
questi pregevoli stivali fatti a mano col miglior ti-
po di cuoio vi proteggeranno da sgraditi avvele-
namenti . Li vende Utomo the Islander a Yew.

= Skiff - Sicuramente avrete bisogno di una bar-
ca a remi per girovagare in liberta per Britannia.
Inoltre sara necessario anche un personaggio
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le micidiali Glass Sword, benché siano
un po' fragili. Nei combattimenti & molto
“igienico” stare il pil possibile alla larga
dai mostri, colpendoli con le armi a lun-
ga gittata (archi, fionde, balestre, ecc.).

Fionde e boomerang non danneggiano
guanto le balestre, ma hanno munizioni
ilimitate. Le migliori armi a lunga gittata
sono le Fire wand o le Lighting Wand,
ammesso che le troviate, ma in ogni ca-
so non scaricatele inutilmente.

| barili di polvere esplosiva (Lit Po-

Fogne-terzo livello. Qui entrate dall‘alto
nell'angolo a nord-est e uscirete (si spe-
ra) dall'isoletta al centro verso il quarto

wder Keg) sono utili per eliminare gruppi
di mostri o per aprirvi porie "ostiche”.

livelio.

piuttosto forte come Dupre per portarne una. So-
no molto utili nelle caverne per esplorare laghi e
corsi d'acqua sotterranei.

ARMI
Le armi incantate, come negli altri Ultima, sono
sicuramente le migliori che troverete, insieme al-

E
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L'olio incendiario pud servire per creare
un muro di fiamme tra voi e | mostri.

AIUTI PER GLI INCATESIMI
Per qualche oggetto magico veramente grande
contattate Nicodemus, che abita nella Deep Fo-
rest.

Inoltre  se mandate il topolino (anzi ...Minnie!)
oltre un buco nel muro con una Moonstone potre-
te, lanciando il Gate Spell, superare l'ostacolo
senza dover cercare la leva che lo elimina.

7

IL SEGRETO DELLE SHRINE

Quarto e ultimo livello. Ma non preoccupatevi, 'avventura
continua nell'angolo a sud-ovest dove c'é il passaggio per il

Buccaneer’s Cave...

[

O 2=r

(ol

GUIDA ALLE CITTA'
DI BRITANNIA...

A - Castello di Lord British
B - Royal Orchards

C - Blacksmith

D - Stable

E - The Daken Oar

F - Il Consrvatorio/ Museo Reale
G - The Royal Mint

H - The Wayfarer Inn

I - The Healezr's Sanctum
1 - Baker

K - North Star Armoury

L - Weaver

M - Fletcher

N - Provisioner

0 - lolo's Bows

P - The Blue Boar

Chiedete a Gwenneth della croce
tripla e cercate il Mantra della
Compassione al Conservatorio.




VUOI ALLENARE

QUESTA SQUADRA?
ZENGA y

BARESI
BERGOMI VIER 1oW/oD FERRARA

DONADONI MAROCCHI

MATTHAUS
VAN B

CON “SERIE A“PUOL!

"SERIE A", il nuovo libro-gioco che ti fa diventare protagonista
del "campionato piu bello del mondo™"

FINALMENTE NELLE EDICOLE DELLE PRINCIPALI CITTA' E... A CASA VOSTRA

@ SERIE A ¢ il gioco ideale per tutti
coloro che, a torto o a ragione, OKI’ VOGLIO VINCERE
pensano di intendersi di calcio.

ETTOI

@ Gioca a SERIE A con amici, Il gioco pill bello del mondo, dopo il calcio LO SCUD .
compagni di classe e colleghi di Sroe e Speditemi il libro SERIE A
lavoro e potrai lottare per lo

SCHILLACI

“scudetto” anche se la tua squadra MOMIE i
del cuore rischia la retrocessione.
: ; cognome..........
¢ Con SERIE A sei TU a decidere
l'acquisto dei calciatori; sei TU a fare VI ettt a e e e
la formazione; sei TU a calcolare i L
risultati delle partite. CItta e
¢ Per giocare a SERIE A non serve il CAP ..o et PFOV. e

computer: bastano carta, penna

e una normale calcolatrice. allego ricevuta di versamento di L. 19.500

¢ SERIE A & un gioco per otto . ; m“?‘g‘,?hﬂ“mﬁfm s+ Guida o (18.000 + 1.500 spese postali) sul:
allenatori” ideato da Riccardo Albini comper §9/90 + Consgl o come orers o L0 C/C postale n.17200205 intestato a

e realizzato dallo Studio Vit.
A cura di Ricrorde Albini sTuDIo vlT snc

Prefaziene di Gino & Michele
Se non trovi SERIE A nella tua edicola via Aosta, 2 - 20155 milano

puoi riceverlo a casa tua versando
L.18000 + L.1500 (per spese postali)
oppure telefona allo 02/33100413







FMARPOON

Casa Editrice: Games Designer's Workshop

re ragioni ci hanno convinto, per un mese, a tra-

dire la consueta recensione di un gioco di ruolo o
di un gioco di societa a favore di un gioco di guerra “se-
rio™: il successo riscosso dalla versione PC di Harpoon,
il peculiare sistema di gioco che lo awicina sorprenden-
temente ad un GdR e I''mprowisa luce che la guerra nel
Golfo Persico ha gettato sull'importanza delle operazio-
ni aeronavali nelle moderne questioni politiche ed eco-
nomiche.

Tecnicamente Harpoon & una simulazione tattica-o-
perazionale che permette di riprodurre qualsiasi scon-
tro aereonavale reale o ipotetico dai primi anni settanta
allimmediato futuro. La, scala di gioco prevede turni
operazionali di dieci minuti e turni tattici di trenta secon-
di. | giocatori comandano singoli mezzi navali, sottoma-

.rini, elicotteri o aerei che possono a loro volta essere
organizzati in squadriglie, "task force" ecc... Harpoon
non viene giocato su una tradizionale mappa esagona
ta, ma con carta, matita e goniometro. | giocatori trac-
ciano con il righello le rotte delle proprie unitd e marca-
no sul foglio i contatti nemici, i rilevamenti e tutte le in-
formazioni ottenute durante il gioco.

A sovrintendere |'andamento della battaglia & il di-
rettore di gara, un vero e proprio Master responsabile
dell'organizzazione della partita e della gestione delle
meccaniche di gioco. E compito del direttore di gara
preparare la battaglia e comunicare ai giocatori le infor-
mazioni raccolte sugli avversari. Il modo migliore di gio-
care Harpoon & infatti “alla cieca”, senza cioé conosce-
re nulla pid di quanto potrebbe conoscere un ammira-
glio nel mondo reale. Questo permette di ricreare il fon-
damentale aspetto di ricerca ed individuazione, tipico
della guerra moderna, grazie al quale anche forze di
piccola entita possono sorprendere ed annientare gran-
di formazioni nemiche.

Il sistema di gioco regola il combattimento su base
quasi esclusivamente statistica. Il ricchissimo fascicolo
informativo contenuto nella scatola elenca le caratteri-
stiche fondamentali di tutti i mezzi aeronavali, sistemi
d'arma e di individuazione utilizzati oggi dalle marine in
tutto il mondo. Fondamentale & la percentuale di proba-
bilita che un dato sistema esegua con successo il pro-
prio compito. Veniamo quindi a sapere che il sonar trai-
nato di un cacciatorpediniere americano di classe
Spruance ha il 60% di probabilita di individuare un sotto-
marino a 16 miglia se usato in modo passivo, oppure
che un missile superficie-superficie SS-N-19 sovietico
ha I'80% di probabilita di colpire il bersaglio e di infligge-
re 200 punti strutturali di danno.

Il manuale di istruzioni & completo ed esauriente,
anche se presenta in alcuni punti lacune ed imprecisioni
che dovrebbero essere corrette nelle successive edizio-
ni. Tutti i possibili casi verificabili in uno scontro aerona-
vale sono stati coperti da un regolamento facile, flessi-
bile e facilmente assimilabile. Purtroppo la sezione dedi-
cata alla descrizione delle moderne tattiche aeronavali &
colpevolmente carente e questo pué rappresentare un
grosso problema per il giocatore inesperto. Combatte-
re sul mare oggi € un'arte che si impara a colpi di errori
ed esplosioni impreviste. "Navigo a trenta nodi con il so-

"-Riceviamo rumore
di immissione d'ia

e di rotture- trasm

I'idrofonista dell'O

Confermiamo;

I'affondamentey

del sottomaring
La plancia

era tutta sorrisi. (

Non pensarono nepp
che avevano appen;
contribuito alla morte &

centinaio di ragazzi

loro, giovani vite
soffocate e schiacciat@fid
la pressione del Ng

Atlantico."
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nar attivo acceso” & un ottimo modo per ritrovarsi a fare
a gara con un paio di siluri autoguidati, ma quale capita-
no novizio potrebbe immaginarlo?

Il gioco vanta un numero di espansioni paragonabile

a quello normalmente pubblicato per un gioco di ruolo.
Sono attualmente disponibili, o lo saranno tra poco, tre
raccolte di schede di mezzi gia compilate (basta fotoco-
piarle per mettersi a giocare avendo sott'occhio tutti i
dati delle proprie unita), una raccolta di battaglie tratte
da un ipotetico terzo conflitte mondiale e un gioco-cam-
pagna che ricostruisce la guerra anglo-argentina per le
Isole Falkland.
In dieci anni di vita Harpoon ha goduto di un clamore
sempre crescente che ha subito una brusca impennata
in seguito alla pubblicazione del romanzo Uragano Ros-
so di Tom Clancy e, pit recentemente, di Fenice Rossa
da parte dello stesso autore del gioco, Larry Bond. En-
trambi i romanzi trattano di ipotetici conflitti della nostra
epoca nei quali la Marina svolge un ruolo fondamentale
e la loro lettura e consigliata a chiunque voglia awvicinar-
si a questo argomento.

Per chi & interessato alla guerra aeronavale moder-
na, un'altra splendida serie di giochi & rappresentata
dalla “Serie delle Flotte" della statunitense Victory Ga-
mes. Comprendente quattro giochi ambientati nel Medi-
terraneo, in Atlantico, in Estremo Oriente e nell'Oceano
Indiano, questi giochi affrontano I'argomento su scala
piu strategica, con mosse di otto ore per turno. Alcuni
superappassionati uniscono i due giochi utilizzando la
serie della VG per le mosse strategiche ed Harpoon per
gli scontri tattici. Si & ripetutamente avuta notizia di un
gioco strategico da pubblicarsi da parte della GDW, ma
a tutt'oggi non se ne hanno notizie certe.

Solo qualche mese fa avremmo consigliato calda-
mente Harpoon a qualunque appassionato di giochi di
guerra, ma dopo avere frascorso l'estate mettendo al
comando di sottomarini sovietici e Tornado inglesi inso-
spettabili padri di famiglia, camerieri d'albergo e veters-
nari, ci siamo resi conto che Harpoon € uno di quei rari
giochi capaci di divertire chiunque. E meno immediato
di un gioco di ruolo, ma molto pil immediato di tanti
giochi di guerra che repellono il giocatare occasionale
con vaste mappe grevi di numeri e pedine. E se i gioca-
tori piu esigenti iniziano a storcere il naso, & opportuno
ricordare che Harpoon & il primo esame da affrontare
per i cadetti dell'Accademia Navale di Annapolis!

Vincenzo Beretta

Questo mese la valutazione & data su una scala da
1 a 10. Se recensiremo altri giochi di guerra stabili-
mmunshﬁemadiuihﬁdivalutuimsﬁnl_ha

quello utilizzato per i GdR.

Complessita: 6 (per i giocatori)
8 (per il direttore di gara)

Sistema di Gioco: 8,5

Qualita del Prodotto: 6

Complessivo: 85
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== INTERSOUND MDO ==
Interfacoia sonora
per PC e Comp .
L. 63000

I PREZZI POSSONO ESSERE
SOQGQETTI A VARIAZIONI

Tutte le ultime novita’
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Aspetti vari

Il bello, il brutto, il brut-
tissimo - K va in sala gio-
chi a testare gli ultimi
coin-op e ne ritorna un po
stranito

NEO-GEO
- I'aspetto delle cose future

ene, K vi ha detto tutto della console do-

mestica Neo-Geo della SNK gualche nume-
ro fa, ora vi interessera sapere che una versione
cabinata della macchina fara prossimamente la
sua comparsa nelle sale-gioco (inglesi per il
momento, ma & solo una questione di tempo
prima che appaiano anche in Italia).

| gestori possono comprare un cabinato fatto
su misura con il meccanismo della macchina al-
l'interno, insieme ad un buon monitor, altoparlan-
i, due joystick resistenti da sala giochi e quattro
pulsanti di fuoco per giocatore. La serie di porte
nel box sembra in grado di tollerare fino a sei gio-
chi alla volta, che il giocatore puo selezionare in-
serendo la moneta nella fessurina. Saranno poi |
gestori di sale-gioco a decidere se vogliono avere
0 meno sei giochi per un singolo cabinato.

Le unita sono state presentate a una recente
manifestazione commerciale ad inviti e pare ab-
biano ricevuto una discreta accoglienza. Comun-
que, chiunque si fosse aspettato prestazioni su-
periori a quelle dell'attuale tecnologia PCB
(schede madri) & destinato a rimanere deluso, cio
dimostra che, almeno per il momento, gli esperti
delle console come Sega e Atari possono dormi-
re sonni tranquilli.

Non ci sono dubbi che il Neo-Geo & una mac-
china di grande effetto - basta vedere le sue pre-
stazioni per capire che ha i numeri per essere la
pit potente console domestica in commercio (-
dem... il suo prezzo) ma la prima serie di giochi
semplicemente non “prende” come dovrebbe
per aver successo anche in sala-giochi.

Baseball Stars - & bel gioco, ma dove sono in
Europa gli scalmanati del baseball? Motorcycle
Lord- & un mix potenzialmente innovativo di gio-
co di ruolo (si, gioco di ruolo) e corsa motocicli-
stica. Strano? Si. Destinato a competere con fe-
nomeni come WGP Grand Prix della Taito e Ra-
cing Hero della Sega (che recensiremo prossima-
mente)? Sicuramente.

Top Play Golf & un bel titolo ma punterei i miei
soldi su Super Masters della Sega. Magician
Lord? Buona qualita ma avventura dinamica priva
di ispirazione e che non si distingue dalla massa.

Il migliore di questi giochi & forse Nam 1975.
Questo incrocio tra Operation Wolf e Cabal é sen-
z'altro il pill giocabile fra i titoli proposti, con
buon uso di grafica ed effetti sonori.

Questa critica & stata fatta tenendo presente
gl standard da sala-giochi. Se invece parliamo di
giochi da console domestica - il discorso cambia.
Non c'e dubbio che il Neo-Geo sia superiore in

nr io si di i da bar ¢ dome-
stico Neo-G dii e i dati del gio-
catore su una scheda per le. Si pud gi a casa,
salvare la prapria p sulla la e ripri:

il gioco in sala-giochi.

confronto a qualsiasi altro sistema casalingo. Ma
il prezza? Diciamo 850.000 per la macchina e in-
torno alle 400.000 per le cartucce.

Nessuno pagherebbe 400.000 per uno spara-
tutto - e per creare un buon mercato del noleggio
1 giochi stessi dovranno essere di qualita eccezio-
nale cioe migliori di quelli attualmente sul merca-
to. Considerando la straordinarieta di alcuni nuovi
titoli del Megadrive, il Neg-Geo, se vuole avere vo-
ce in capitolo nel mercato domestico, dovra so-
stituire presto i suoi - o alirimenti buttarsi a testa
bassa sul mercato dei coin-op.

SMASH-TV
- I'aspetto delle cose dieci anni fa?
N on, vi & mai capitato di incontrare gente
che la prima volta che vi vede vi fa vedere
le vesciche che si procurano giocando a
Defender? Sara molto probabile che un tizio del
genere subito dopo tiri in ballo i giochi Williams in
generale e di Robotron in particolare.
I riferimento a Defender e alla Williams non &
casuale. Nel caso non lo sapeste, la Williams
(produttrice di flipper di incredibile successo) era

Magician Lord sul Neo-Geo: grafica raffinata, schema di gio-
co banale

una delle “grandi” del videomercato nei primi anni
'80. Grazie a Defender, il suo primo prodotto
uscito nel novembre 1980, uno dei successi pill
strepitosi nella storia dei videogiochi.

Solo un anno dopo fu pubblicato il seguito,
Stargate, e poi un deludente titolo che non otten-
ne mai un gran successo: Make Trax (conosciuto
in ltalia anche come Crush Roller). La Williams tor-
no pero in auge con Robotron 2084.

Quest'ultimo si giocava su un unico schermo
statico controllando un robot con due joystick.
Uno vi faceva muovere sullo schermo, evitando le
schiere di robot nemici che vi incalzavano ineso-
rabilmente e I'altro controllava la direzione del
fuoco.

Si poteva quindi, per la prima volta in un gioco,
sparare in una direzione diversa da quella nella
quale ci si muoveva.

Robotron fu piuttosto popolare, ma non come
Defender naturalmente. La Williams continuo la
sua attivita nel mercato videoludico per un altro
anno circa, realizzando I'eccellente Joust e il su-

Smash TV: Ok, il Prezzo é Giusto con seghe elettriche?
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per chiacchierato Sinistar (la migliore conversio-
ne & del BBC B). A quel punto ha interrotto la pro-
duzione.

Un nuovo coin-op della Williams quindi, dopo
tanti anni di inattivita, & per tutti una piacevole
sorpresa, Ahime, non & un Defender della quarta
generazione (speriamo pero che qualcosa di simi-
le sia in progettazione). E invece il prodotto mi-
gliore dopo il precedente: un Robotron della quar-
ta generazione.

Si chiama Smash TV e lo scenario ricorda OK,
il Prezzo é Giusto, ma con seghe elettriche! E
uno show che si gioca su schermo singolo, in cui
vi muovete sullo schermo raccogliendo premi in
confezione regalo, soldi e potenziamenti vari. Il
problema & che c'é un certo affollamento con
una marea di skin che maneggiano mazze da ba-
seball e che spuntano fuori dai lati dello schermo,
con una sola cosa in mente: fare un fuori campo
con la vostra testa.

Usando controlli identici a quelli di Robotron,
ci troviamo di fronte a una violenza insensata a Ii-
velli mai visti, con migliaia di corpi morti ad ogni
partita. Non preoccupatevi comunque, perché tut-
to ha un tono tipicamente surrealista con eccel
lente grafica e animazione e un sonoro superbo.

Il gioco ha umorismo, giocabilita e ritmo e no-
nostante la semplicita dello schema di gioco e
molto probabile che ci giocherete pit di un parti-
ta. Con grande piacere della Williams.

MOONWALKER
- I'aspetto del... guadagno
M ichael Jackson é il Cattivo (nel senso di
“Bad"). Non c'é dubbio al riguardo. E an-

che i suoi film sono piuttosto brutti, tanto che, an-
che dopo aver speso un sacco di soldi per il film
Moonwalker i botteghini gli hanno dato torto. Pro-
vate a pensarci, neppure il computergioco della
US Gold ha conosciuto un destino migliore: a par-
te K, la stampa non lo ha preso grancheé in consi-
derazione. Che Cattivi!

Ma poiché la Sega e il piccolo Mikie stanno co-
si bene insieme - sembra che la Sega gli abbia

Vai. Michael...

Riflettori puntati su
Moomwalker, il nuove
coin-op della Sega
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prestato Galaxy Force per tutta la durata del tour
giapponese - detta megastar ha pensato bene di
ideare la trama di un coin-op, sulla quale la Sega
€ balzata... come un furetto su un ghiacciolo al
sapore di coniglio. Di fronte al joystick, K ha cer-
cato di inaridire | propri sentimenti per una vera
esperienza Cattiva. In effetti, & stato grande.

Il gioco in sé & un appena discreto scassatutto
isometrico, sullo stile di Escape from the Planet
of the Robot Monsters ma con grafica molto pil
realistica. Fino a tre giocatori (tutti Michael Ja-
ckson) usano i loro mistici poteri laser-distruttivi
sui mostri Malefici e devono liberare dei ragazzini
tenuti legati. Sembra noioso, ma il gioco ha pill di
una trovata che lo rende grande.

Innanzitutto, ha un sacco di pezzi di Michael
Jackson. Ora, che il ragazzo vi piaccia o meno,
qualcosa di carino a suo tempo I'ha scritto e per
tutto il gioco la sua musica viene suonata a profu-
sione. Bene.

Inoltre il gioco ha delle “chicche” apprezzabil,
Lasciate il vostro sprite inattivo per pochi secon-
di e comincera a saltellare in perfetto stile-Ja-
ckson. Attivate la bomba smart e I'immagine sfo-
chera, si accenderanno i riflettori su di voi (e sugli
altri cloni) e comincerete a saltellare al ritmo di
“I'm Bad". E cosi anche i mostri, il tutto in perfet-
ta sincronia! E alla fine della musica, saltano tutti
in aria! Divertente!

La grafica e disegnata e animata superbamen-
te, con effeth quasi cinematografici. Lo stile del
gioco infatti sembra quello di un video. L'azione
stessa ne riproduce |'atmosfera e dopo poco
viene da pensare che questa e una versione inte-
rattiva del video Thriller. Dopo le deludenti versio-
ni sui formati domestici, il gioco da bar di Moon-
walker € un grande esempio di come si dovrebbe
sfruttare una licenza. Ora aspettiamo tutti la ver-
sione di Vasco di Operation Wol...

COLUMNS E DR MARIO

- aspetti gia visti?

N on parleremo del successo di Tetris ogni
volta che qualche gioco tenta di ripeterne

le gesta, parleremo pero del modo con cui questi

giochi cercano di ottenerlo. Due buoni esempi so-

no Columns e Dr Mario.

Rispettivamente della Sega e della Nintendo,
entrambi si giocano in stile-Tetris con campo di
gioco a U e forme che cadono dal'alto verso il
basso. Questa volta perd non si tratta di forme
differenti da manipolare, ma di colori.

In Columns, 3 pietre colorate cadono dall'alto.
Si possono far ruotare, ma premendo il fuoco si

Dr Mario della Nin-
tendo - U'ultimo Ma-
riogioco a veleggia-

re sul silicio

Rosso, Giallo, Rosa,
Viola. Verde e Blu,
con Columns la Se-
ga nen poteva dar-
ci di pin?

cambia la sequenza dei colori all'internc della for-
ma. Quindi guardando dall'alto verso il basso,
Rosso, Verde, Viola diventeranno Viola, Rosso,
Verde. Si possono spostare le forme a destra e a
sinistra con il joystick mentre cadono verso la ba-
se dello schermo.

Le forme si ammuchiano, ma se se ne allinea-
no quattro dello stesso colore scompaiono e lo
spazio vuoto viene riempito da una qualunque for-
ma che cade dall'alto, il che potra dar luogo a
un'altra fila per quattro, ecc.

Columns & interessante, ma non & un gran gio-
co. Qualsiasi filotto-di-quattro - orizzontale, vert
cale o diagonale - scompare. Cio rende il gioco
molto confuso e le incredibili reazioni a catena
che possono generarsi sono frustanti per il gioca-
tore. Non ci si sente ai comandi. E manca anche
una progressione delle difficolta, se si eccettuala
velocita di caduta dei blocchi. Nessun bonus per
aver fatto pit di quattro in un filotto, almeno cosi
sembra.

Con un po’ pill di impegno nella fase di proget-
tazione Columns avrebbe potuto diventare un
classico. Per com'é ora, il gioco @ qualcosa di
curioso che val la pena di giocare, ma non ha il
fascino di Tetris. Bel tentativo Sega, ma... non ce
n'é di gelati!

Dr Mario, invece, & molto semplice e, di conse-
guenza, & molto pit divertente. Anche qui lo stile
di gioco & simile a quello di Tetris, ma a cadere
sono sono forme di 2 elementi colorati, che si
possono muovere e ruotare; naturalmente la se-
quenza dei colori & fissa.

Ci sono quattro colori - basta mettenre in fila
quattro o piu dello stesso colore poi la linea spari-
ra, ecc, ecc.

Burrascosamente semplice, Dr Mario ha la me-
glio su Columns, anche se grafica e suono sono
peggiori.




Nel profondo dell'oscurita si cela una palude. Al centro dell' acquitrino c'é un castello. Nella penombra del
maniero il negromante attende.

Questa storia é intrisa di sangue. Un feudo conteso fra gli eredi del regno, una battaglia vinta con la magia e
un massacro macchiano di rosso sangue i merli del maniero. Molti avventurieri hanno cercato di sbrogliare
I'enigma. Nessuno ne é ritornato vivo. Ma il fato ha concepito un eroe. Non un prode cavaliere o un ombroso
soldato bensi un bugiardo, un mercenario e un ladro. Karadoc il nano é destinato a riuscire dove gli altri hanno
fallito, a trovarsi di fronte al Negromante e a penetrare il pil oscuro mistero che uomo ricordi.

Il suo intendimento ? Né Il'onore né I'amore o un feudo personale, non una crociata contro il male o un odio

profondo della negromanzia ma un tesoro!! E il castello trabocca di cose preziose.

Cadaver é l'avventura fantasy interattiva che tutti stavamo aspettando. Attraversate a tentoni un labirinto
fatto di antichi passaggi, esplorate i mistici contenuti delle stanze segrete del Castello, battagliate fino alla
morte con mostri ripugnanti, affrontate tranelli ed inganni soprannaturali sfidando gli enigmi del Negromante.
* Un coinvolgente gioco interattivo, con centinaia di stanze e locazioni diverse.

Incredibili rompicapi.
* Un vasto arsenale di armi a disposizione. %
* Una varieta di formule magiche e di misteriose pozioni.
* Un enorme "serraglio™ di mostri: lucertole d'acqua a dimensione d'uomo e

TMAP

giganteschi draghi lancia - fiamme. BROTHERS

CADAVER - se sopravviverai non ti sara facile dimenticarlo.

Disponibile per Amiga, IBM PC e compatibili e Atari ST. Eﬂm
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Da un po' di mesi a questa parte lo spazio dedicato alle Pagine Gialle si va sempre pil riducendo. D'altronde il resto della rivista & zeppo di roba, la pubblicita aumenta (buon
segno, NdR) e le pagine sono sempre 96 (+ 4 di copertina fanno 100).

Questo non ci impedisce di fare progetti per renderle sempre pi interessanti e informative. Ed & quello che abbiamo fatto in questi ultimi mesi. Possiamo anticiparvi
che dal mese prossimo troverete delle rubriche brevi ma interessanti dedicate alle macchine principali - computer e console - in commercio scritie da utenti per utent. Per le

altre novita, invece, dovrete attendere ancora un po'.

ne, ma non un altrettanto aumento in funzionalita.

lizzazione di giochi di qualita.

entrambi.

UN COMPUTER PER NATALE

Se avete una macchina a 8bit e volete passare a una a 16-bit non c'e miglior momento del prossimo Natale. Al di la del fatto che i genitori si sentono buoni e allar-
gano i cordoni della borsa, questo Natale ¢ il primo da diversi anni in cui la scena hardware & finalmente tranquilla. La tecnologia dei 16-bit, infatti, non dovrebbe
cambiare per i prossimi cinque anni. Questo perché se il passaggio dall'architettura a 8-bit a quella a 16-bit rappresenta un balzo enorme in potenza, il salto dai 16
ai 32-bit non & altrettanto significativo in termini di potenza d'elaborazione. La tecnologia a 32-bit, comunque, generera un notevole aumento dei costi di produzio-

Per questa ragione | Amiga, I'ST e il PC sono destinati a restare in circolazione per un bel po' di tempo, cosicché potete scegliere tra una di queste fre macchi-
ne senza preoccuparvi di ritrovarvi un computer datato. ;

Naturalmente, c'& un'altra considerazione da fare: le console. A K la pensiamo cosi: le console offrono senza dubbio enormi possibilita ludiche e le imminenti
unita CD-ROM e a schede eletironiche dovrebbero risolvere i problemi di immagazzinamento dati che rendono queste macchine poco adatte a giochi con scenari
enormi. Cio non di meno, resta il fatto che la funzionalita di una tastiera e delle opzioni di espansione & ancora innegabile e, a nostro parere, essenziale per la rea-

L'inevitabile conclusione & questa: avete bisogno di una console E di un computer a 16-bit! Quindi fate i bravi a scuola e sperate che Babbo Natale ve le porti

I TITOLI:

AMIGA

K-PD 001 grafica strutturata

mCAD: CAD bidimensionale di ottimo livello (versione
precedente di infroCAD)

Plans: CAD molto potente in grado di competere con
i migliori programmi analoghi commerciali.

... ealtro

K-PD G002 grafica pittorica

Ultra Paint: Potente programma di disegno pittorico.
Permette di disegnare in tutte le risoluzioni e memo-
rizzare in formato IFF.

Sprite Ed: Programma per il disegno degli sprite da
utilizzare per i propri programmi,

Pictures: Raccolta di alcune delle piti belle immagini
di PD da utilizzare per i propri lavori.

K-PD G003 grafica pittorica

Vdraw: Programma di disegno dimpostazione simile
a DPaint. Supporta anche lo standard IFF.

Pictures: Raccolta di alcune delle piu belle immagini
di PD.

Utility: Alcuni programmi di utilita che consentono di
visualizzare immagini e slide show.

K-PD M001 musica

Perfect Sound: Editorsonoro con possibilita di effet-
tuare campionamenti.

Super Echo: Programma da utilizzare con campiona-
tori {come Perfect Sound) che permette di aggiunge-
re vari effetti quali echo e molti altri.

SmusPlayer: Consente di ascoltare qualsiasi brano
musicale nel formato SMUS IFF.

Utility varie: Tra I'altro un piccolo programma per
l'esclusione del filtro interno dell’Amiga e altro.

| DISCHI DI PUBBLICO DOMINIO DI K

K-PD U003 utility

DiskArranger: Rende |'accesso ai dischi molto velo-
ce

Funckey: Permette di programmare i tasti funzione
TimeSet: Programma per settare data e ora. Per
tutti gli Amiga senza orologio interno

RSLClock: Orologio con molteplici funzioni di control
lo su memoria e drive

Gomf1.0: Intercetta e scongiura molti casi di Guru
meditation comunicando all'utente il codice dell'errore
NewZap: File Editor che permette di accedere all'in-
terno dei programmi

ASDGram: Disco virtuale: ram disk che non si can-
cella al reset

Printer Stealer: Programma per reindirizzare i dati
che vanno alla stampante

Print Pop: Programma per settare i parametri della
stampante

... ealtro

K-PD DOO3 giochi

Demo giocabile di Turrican + vari giochi di PD
ATARI

K-PD GROO1 grafica a colori

ART-ST v.2.31: Programma di grafica pittorica che
lavora in tutte le risoluzioni

Raster Sprite Editor: Utilita che permette di ritaglia-
re degli sprite da porzioni di immagini

v.0.6. NEO 0 .PIL

Lupen: Due programmi per ingrandire la grafica sullo
schermo

Picworks v.2.1: Un'eccezionale tool per I'elaborazio-
ne delle immagini. Stampa anche su laser Atari

K-PD GMOO1 giochi Giochi e vari e ..... demo!
IL MESE PROSSIMO NUOVI ARRIVI!

QUANTO COSTANO
1 disco K-PD lire 15000
6 dischi K-PD lire 75000
10 dischi K-PD lire 120000

COME AVERLI

1) Fate un versamento in posta in uno di questi modi

» yaglia postale intestato a Studio Vit snc, via Aosta
2, 20155 Milano

= versamento su c/c postale n. 13403209 intestato
a Digimail srl, via delle Primule 12, 20146 Milano

2) Compilate il il tagliando d'ordine in tutte le sue
parti e inviatelo unitamente alla fotocopia o ricevuta
del vaglia o del versamento postale a:

K-PD c/oStudio Vit via Aosta 2, 20155 MILANO

Le spese di spedizione sono incluse nel prezzo.

compilare il seguente tagliando e speditelo a:

K-PD via Aosta 2, 20155 MILANO

cognome

via

cap .citta prov

disco quantita

Allego:
L1 Assegno circolare non trasfenibile intestato a Studio Vit snc

I copia di un vaglia postale intestato a Studio Vit snc, via Aosta 2, 20155 Mi
0 copia di un versamento su ¢/c postale n. 13403209 intestato a Digimai srl, via

delle Primule 12, 20146 Milano
Le spese di spedizione sono incluse nel prezzo.
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OLTRE I MURO DEL

tre l'altra I'ha se-
guita a stretta
ruota di compa-
tibilita.

REQUISITI

La scheda sono-
ra deve frovare
un posto in uno
degli alloggia-

Il set completo della sche Ad Lib.

a lunga ma tenace rincorsa dei PCIBM al
mondo dei videogiochi sembra oramai al
termine. Superati | problemi di grafica a
bassa risoluzione con la diffusione su sca-
la industriale e a basso prezzo delle multi-
colori schede VGA, dissipati i dubbi iniziali
sull'opportunita di produrre software ludico per
una macchina che alla nascita sembrava dedicata
solo a fogli di calcolo e database, restava solo un
ulteriore ma importantissimo passo da compiere:
trovare il modo di bypassare l'orribile altoparlanti-
no incarporato nel PC, capace solo di produrre
anacronistici beep distorti.

Grazie a guello che & senza dubbio il maggior
pregio del PC, la modularita, oggi € possibile ag-
giungere schede sonore che sono in grado di ri-
produrre sullo stereo di casa concerti e sinfonie
polifoniche di musica sintetizzata. Inutile dire che
con una periferica del genere & anche possibile fi-
nalmente udire un decente rumore di postbrucia-
tore sul vostro F-15 ed il rombo di una macchina
che sta per superarvi ad Indianapolis.

Stiamo parlando di quello che molto probabil-
mente diventera presto un must di ogni utente do-
mestico di Personal Computer, e lo dimostra an-
che l'entusiastica accoglienza che queste periferi-
che hanno avuto presso le case produttrici di vi-
deogiochi, che ne hanno sposato la causa incor-
porando senza troppi indugi nei propri titoli routine
sonore utilizzabili da questi piccoli prodigi elettro-
nici. | prodotti di cui vi parliamo oggi sono due.

Una é la scheda che ha praticamente stabilito
lo standard di mercato (la celeberrima Adlib), men-

menti liberi del

vostro PC. Se di-

sponete di por-

tatili (laptop) o di
PC ultracompatti e ultraespansi assicuratevi di
avere spazio a disposizione. La scheda esclude
automaticamente I'altoparlantino del PC, ma pre-
senta un'uscita stereo cui potrete collegare di tut-
to, dalle cuffiette del walkman all'hifi di casa. La
soluzione migliore resta l'acquisto di un paio di mi-
nicasse amplificate a basso costo. Non esistono
invece particolari requisiti hardware o software da
soddisfare.

Un paio di cacciavitate ben assestate per
smontare il PC ed inserire la scheda, un rapido
sguardo al manuale di istruzioni del vostro gioco
preferito per capire come si innesca l'opzione per
la scheda sonora e vi tufferete allimprowviso in
un'altra dimensione.

ADLIB
(Adlib Inc.) (379000 lire) per informazioni
SoundWare 0332 228050

La Adlib e stata sicuramente la scheda che ha ri-
scoss0 il maggior successo sul mercato e cosi fa-
talmente ha finito anche per stabilire lo stato del
I'arte in materia. Oggi per gualungue gioco dell'ul-
tima generazione avere routine sonore compatibili
con questo prodotto e un requisito fondamentale.
Gli effetti sono sorprendenti, specie per chi non
e abituato a sentirsi rispondere dal PC in stereo e
con mini sinfonie di musica sintetizzata. Questo &
perlomeno l'effetto che fa Centurion (Defender of
Rome) della Electronic Arts, che ha una colonna
sonora degna del Sacro Romano Impero, ma an-
che Indy500, in cui ascolterete il rumore delie au-
to che vi sorpassano a destra sul canale destro,
ecc. Il suono insomma & corposo e convincente.
La scheda dispone di ben undici voci capaci di ge-
nerare musica sintetizzata a modulazione di fre-
quenza e “rumore bianco’. Non & invece possibile
fruire di suoni campionati da quelli reali; tutti gli ef-
fetti di corredo ai vari programmi non saranno mai
dungue frutto di una digitalizzazione ma “solo” di
imitazioni (molto buone) del suono reale.
L'acquisto della scheda nuda e cruda non vi
permette granché, oltre al non trascurabile fatto
di utilizzarla per i giochi, poiché I'unica dotazione
di base, oltre allo scarno manuale, & un program-
mino che simpaticamente suona canzoni come un
juke-box.
Se invece volete estendere l'orizzonte delle vostre
esperienze sonore, potrete proficuamente impe-
gnare parte del vostro tempo (e denaro) con l'ac-
quisto di uno dei vari moduli aggiuntivi di cui la
scheda dispone.

LIB

LaschadanDLIBfuuﬁonaancheoonm
serie di programmi aggiuntivi come Visual
Composer per scrivere le proprie canzoni.
(pud essere collegato al MIDI con un softwa-
re aggiuntivo). Instrument Maker consente di
creare nuovi strumenti per la scheda. Inoltre
-clsonomasaﬂedicmzcmipmntepereasa-
re riprodotte.
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La Sound Blaster, tanti accessori in una scheda sola, porta per il joystick compresa.

I modulo Visual Composer ad esempio permet-
te di sfruttare le caratteristiche sonore della sche-
da per comporre musica. Il software vi pone al co-
spetto di una specie di tavola da riempire con le
note che vorreste inserire nello spartito. Lidea e
un po’ quella di quei carillon che suonavano facen-
do ruotare un cilindro i cui rilievi azionavano le no-
te. Allo stesso modo bastera riempire le caselle in
corrispondenza della posizione in cui si vuole otte-
nere il suono per comporre musica utilizzando le
undici voci disponibili, su una base di ben 145
strumenti pre-memorizzati. Anche se sono ampie
le possibilita di specificare e modificare le caratte-
ristiche dello spartito e della partitura sfortunata-
mente il metodo adottato, cosi diverso da quelli
tradizionali, pone un po in imbarazzo chi gia di
musica capisce qualcosa. |l neofita ifvece sicura-
mente non avra difficolta di sorta, anche grazie ad
un completo manuale di addestramento all'uso del
programma, a patto che vi si applichi con dedi-
zione. Chi ha la fortuna di disporre di uno strumen-
to dotato di interfaccia MIDI potra completare pil
professionalmente un lavoro di Visual Composer
dotandosi anche del modulo MIDI (Music Instru-
ment Digital Interface) Supplement. In questo ca-
50 Visual Composer, abbinato ad uno strumento

T
l

MIDI, fa veramente grandi cose, permettendo di
suonare direttamente e registrare piccoli concerti
a pit voci, interscambiando le voci dello strumen-
to con quelle del programma in una grande varie-
ta di possibilita. Naturalmente & indispensabile in
questo caso acquistare a parte un'opportuna in-
terfaccia MIDI, che per fortuna & di costo molto
accessibile. Certo non & esattamente quello che
si ottiene con programmi come Pro24 o Big Band
(Atari ST) ma & comunque un buon inizio...

Degli altri moduli disponibili infine vale la pena
di considerare il Manuale di Programmazione della
Scheda, utile per scrivere software in linguaggio
Adlib.

SOUND BLASTER

(Creative Labs) 335000 lire per informazio-
ni MEGABYTE 030/9911767 via Castello 1
Desenzano

Chi ha capito, e in fretta, che il business delle
schede sonare per PC valeva pill di qualche centi-
naio di dollari, ha cercato subito di awantaggiare
il proprio prodotto su quelli che potevano essere
considerati i difetti della capostipite, come sem-
pre awviene in casi analoghi.

Stabilito dunque che forse un utente avrebbe
preferito una scheda piti completa invece di aver-
ne tutte le possibilita disperse in una decina di
moduli, quelli della Soundblaster hanno compatta-
to molte delle possibilita offerte dalla Adlib e ne
hanno aggiunte altre. Oggi Sound Blaster & in gra-
do di offrire in simultanea, oltre alle proprie carat-
teristiche, anche la compatibilita con tre diverse
schede sonore, tra cui naturalmente la Adlib stes-
sa. Se disponete dungue di software compatibile
con la Soundblaster, la Adlib, la-C/MS o la Game
Blaster con questa scheda potrete tranquillamente
utilizzarlo.

Ulteriori gadget offerti dal prodotto sono una
porta Joystick, permutabile in un connettore MIDI

(dovrete comunque e sempre acquistare un MIDI
box per attaccarci uno strumento), ed una porta
Microfonica per digitalizzare suoni, prima tra tutti
la vostra voce. Interessante, no? Se a questo ag-
giungete un mini-manuale di programmazione in-
corporato ed una dotazione di software di tutto ri-
spetto dovrete ammettere che il pacchetto offerto
& decisamente appetitoso.

Il software proposto & pili che altro divertente,
non eccessivamente professionale: c'e un pappa-
gallo in grado di ripetere la voce campionata dal
microfono, un bell'organo in grado di farvi suonare
con facilita sulla tastiera dotandovi di accompa-
gnamenti, melodie e ritmica automatica (con la
sua brava opzione MIDI naturalmente), ed infine un
programmino per registrare e riprodurre suoni di-
gitalizzati, cosi, per stupire gli amici. Insomma, di
tutto un po'.

Gli effetti di digitalizzazione comunque restano
isolati a queste possibilita, che non vanno certo
molto aldila del semplice divertimento. Quella che
conta per chi gioca alla fine & la compatibilita A-
dlib, anche se le caratteristiche della scheda
C/MS, dotata di una buona biblioteca di software
esclusivamente musicale ed emulata anch'essa
dalla Sound Blaster, danno diverse possibilita al
musicista in erba di sfogare il proprio estro creati-
vo in modo pill che soddisfacente.

CONCLUSIONI

Le schede sonore per PC valgono la pena di esse-
re acquistate, magari quando il prezzo sara sceso
ancora un poco. Presto o tardi pero sarete co-
stretti a farlo, e Natale & cosi vicino...

Danilo Lamera




. L'indice K _
di questo mese é:

74.75

Inizia a farsi sentire I'influen-
za del periodo natalizio!

el continuo tentativo di migliorare la K-Borsa abbiamo ridisegna-
to e semplificato i listini poiché ci siamo accorti che le informa-
zioni che apparivano nel vecchio formato cominciavano a debor-
dare dalla pagina.

Innanzitutto, abbiamo eliminato i listini dei 16 e degli 8-bit. A
ben vedere erano dati ridondanti. E poi mischiare macchine diverse,
anche se con processori piil ¢ meno simili, non aveva molto senso.
Restano invece i listini dei computer e delle societa. Il primo poiché da
informazioni veramente utili per I'utente rispondendo alla fatidica doman-
da: "Per quale gioco per il MIO computer dovrei spendere i miei sudati
risparmi?"”; il secondo perché rivela quali socieia stanno producendo i
giochi migliori (il che & un'indicazione del fatto che una societa & in affari
non solo per fare soldi ma anche per vendere buoni prodotti).

Vediamo ora di illustrare come otteniamo le cifre riportate nella K-
Borsa.

Per quanto riguarda il Listino dei computer, vengono innanzitutto
raccolti i voti assegnati ai singoli giochi dalle riviste inglesi nel mese pre-
cedente. Sulla base di tali voti viene calcolata la media di ciascun gioco. |
cinque giochi che hanno ottenuto la media piu alta figurano nel Listino dei
computer. In questo modo saprete quali giochi meritano la vostra atten-
zione e i vostri soldi. Se sono piaciuti ai recensori inglesi, piaceranno
anche a voi: non c'é modo di sbagliare. X

Il Listino delle societa & un po’ pils complicato. Anche qui vengono
raccolti i voti di tutte le recensioni delle riviste inglesi del settore. Per cia-
scun gioco viene quindi calcolata la media e successivamente viene cal-
colata un‘uiteriore media sulla base delle medie di ciascun gioco-a 160 a
8-bit - pubblicato dalle case di software. Tale media viene riportata nella
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colonna indicata con la voce "Punteggio”. Dato che vengono considerati
sia i giochi a 16 che a 8-bit & possibile che una data societa abbia un
Punteggio basso anche se uno dei suoi titoli figura nei Top 5 del Listino
Amiga: infatti non sempre le case che producono ottimi giochi per 16-bit
sanno fare altrettanto per gli 8-bit.

La colonna successiva, indicata con "+ o -", riporta la variazione
del Punteggio di ciascuna casa rispetto al mese precedente: se c'é un "-"
significa che il Punteggio (cioé la qualita dei giochi) & peggiorato; se c'é
un "+" significa che & migliorato.

L'ultima colonna, denominata "Indice", indica la prestazione di cia-
scuna casa di software rispetto alle altre. Ogni mese calcoliamo la media
totale di tutti i giochi recensiti e ricaviamo I'Indice K, che & un valore della
qualita complessiva dei giochi usciti quel mese. Questo Indice viene con-
frontato con la media di ciascuna societa e si ottiene cosi la cifra che
appare nella colonna "Indice”. Questa cifra indica quanto migliori siano i
giochi della societa considerata rispetio alla media complessiva dell'indu-
stria del software per quel mese. Riportiamo soltanto le migliori 25 (anche
se le teniamo d'occhio tutte) perché sicuramente vi annoiereste a leggere
una lista di 100 nomi!

A volte alcune societa appaiono per la prima volta in classifica. In
quel caso vengono indicate con un * (come nel caso della Core Design
questo mese che per giunta & balzata subito al primo posto).

Infine, per fare in modo che i dati siano veramente utili, non pren-
diamo in considerazione societa i cui giochi hanno ricevuto una sola
unica recensione. Infatti, queste recensioni sono poco rappresentative del
giudizio medio.

| COMPUTER

AMIGA PC-COMPATIBILI AMSTRAD CPC

Corporation Core Design 92,5  PGA Tour Golf Electronic Arts 88,46 Stunt Car Racer Micro Style 94,5
Kick Off 2 Anco 91,43  Thunderstrike Millennium 84,94 Cecco Collection Hewson 88
Turrican Rainbow Arts 90,9 Bad Blood Origin 80,25 Klax Domark 86,46
Paradroid 90 Hewson 90,25  Powerdrift Activision 79,5 Italy 1990 Us Gold 84,84
Klax Domark 89,09 Non un gioco & riuscito ad ottenere una media  Fighter Bomber Activision 82,56

Sia Kick Off 2 che Turrican hanno dovuto fare
posto al numero uno di questo mese,

superiore al 90%! PGA Tour Golf & al secondo
mese in classifica e si dimostra quindi un otti-

Secondo mese in classifica per la compilation
della Hewson e per il ben visto Klax della Do-

Corporation della Core Design. mo acquisto. mark. La versione per CPC di Stunt Car Racer
cea ATARI ST si & fatta attendere, ma ne & valsa la pena.
Murder Us Gold 92,5  Kick Off 2 Anco 92,5 SPECTRUM

Klax Domark 89,84  Sim City Infogrames 91,33 Head over Heels Hit Squad 93.25
Bloodwych Image Works 89  Monty Python Virgin 85,75 Midnight Resistance Ocean 91,17
Blood Money Psygnosis 80,09  Breach 2 Impressions 84 Escape/Robot Monsters Domark 89,5
ltaly 1990 Us Gold 75,5  Flood Electronic Arts 83,59 Sly Spy Secret Agent  Ocean 84,84
| gioco “giallo” della US Gold, Murder, arriva dal Cinque titoli completamente nuovi. Sim City e Adidas Ch'ship Football  Ocean 84,84

Kick Off 2 entrano in clas
furore sugli altri formati.

nulla e canquista la prima posizione. Italy 1990
soprawvive oltre il dovuto nonostante il Mondiale
sia ormai un (triste) ricordo.

Non & cambiato molto dal mese scorso e il
gioco economico Head Over Heels & riuscito a
ottenere la stessa media del mese scorso.

sifica dopo aver fatto

IL LISTINO DELLE SOCIETA' - LE MIGLIORI 25

Casa Punteggio +0- Indice Hewson 829
*Core Design 93,5 n/a 18,75 SSIUS Gold 82,75
Delphine 93 n/a 18,25 Domark 82,52
Anco 86,5 6,36 11,75 Audiogenic 823
CDS 86,34 n/a 11,59 Novagen 815
Micro Style 84,13 313 9,38 Code Masters 815
US Gold 84,08 13,28 9,33 Rainbow Arts 81,48
Microprose 83,67 9,98 8,92 PSS/Mirrorsoft 81
UbiSoft 8322 0,22 8,47 Llamasoft 80,5

6,8 8,15 Sierra 80,46 6,25 571
5,42 8 Palace 80 0,6 5,25
3,24 777 Grermlin 79,85 05 5,1
17,3 7.55 Electronic Arts 79,32 0,63 4,57
15,64 6,75 Firebird 79 1 4,25
15,64 6,75 Ocean 78,34 5,07 359
-1,73 6,73 Infogrames 78,23 4,02 348
n/a 6,25 Hit Squad 78,23 11,79 3,48
19,17 5,75
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Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente battuto a
macchina o scritto in stampatello su una cartolina postale) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono
previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici
(cioé niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immedia-
tamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club
e offerte d'aiuto per giochi d'avventure/ di ruolo.

VENDITA

Occasionissima! Causa non utilizzo
per passaggio a sistema piu potente
VENDO Amiga 500 + espansione +
drive esterno + giochi a L. 700.000
trattabili.

Alessio tel. 050,/694012 ore pasti

VENDO causa passaggio ad altro
sistema giochi nuovi originali per Ibm
100% compatibili.

Marco tel.0331/621205 ore pasti

VENDO Atari 1040 + monitor mono-
cromatico in condizioni perfette a L.
800.000.

Agostino tel. 0545/25292 ore pasti

Eccezionale VENDITA! Computer
Atari St 520 con drive Sf 354 al
prezzo di L. 550.000 trattabile. Chi e
interessato puo rivolgersi a:
Paolo Errichiello via Giaveno, 9 -
Riuoli (To) tel. 011/9532138

VENDO comput Philips Msx in ottimo
stato, usato pochissimo, con imbal-
laggi originali + monitor + stampante
+ registratore + giochi e programmi
vari a L. 150.000.

Andrea Bernardini via Osma, 2 -
20151 Milano

VENDO Olivetti Prodest Pc 128 con
registratore incorporato; allego il
manuale di istruzioni (in italiano) e 4
cassette, tutto a L. 200.000.
Possibilmente non mandate lettere
ma telefonate dalle 13,30 alle 15.
Sergio Margonari via Conca del
Naviglio, 18 - 20123 Milano tel.
8370440

VENDO causa passaggio ad un aliro
sistema Amstrad Cpc 464 (registra-
tore incluso) + monitor + 2 joystick
+ programmi tra cui games ed utility,
il tutto funzionante (qualsiasi prova)
per L. 400.000.

Sergio Fava tel. 081/7513076 ore
pasti

VENDO Indiana Jones The Graphic
Adventure originale per Amiga a L.
55.000.

Telefonare allo 0362/620282 ore
serali

VENDO i seguenti giochi originali per
Ms Dos a meta del prezzo di listino:

TV Sports Football, Vette! Star Trek

V, Maniac Mansion, Indiana Jones
(Adv.) e altri.

Fabio Lenzi via Faleria, 8 - 00183
Roma tel. 06/7008111 dopo le 20

Causa passaggio a sistema superio-
re VENDO al migliore offerente C64
+ monitor 1702 a colori + stampan-
te Mps 802 grafica + drive 1541
velocizzato + joystick + digit. vocale
+ tastiera musicale cmK 49 + corso
completo basic + MIDI + 120 floppy
disk contenenti centinaia di program-
mi. Valore reale 6 milioni. Prezzo
base 2 milioni.

Omar Giacomelli via B. Toffoli, 20 -
32042 Calalzo di Cadore (Bl)

VENDO C64 + registratore + duplica-
tore nastro-nastro + mouse + casset-
te + portacassette + manuale d'uso
e molti numeri di riviste. |l tutto a L.
300.000. Inoltre vendo disk drive
1541 || + cartuccia Fastload +
dischetti a L. 300.000. Tutto comple-
to a L. 550.000 trattabili.

Ciro Improta via A. F. Toscano, 175 -
80038 Pomigliano d'Arco (Na) tel.
081/8844364

VENDO Atari 520 St Fm con espan-
sione a 1Mb con drive doppia faccia
con modulatore TV incorporato +
mouse + 2 joystick (costo originale
del tutto L. 850.000) + drive esterno
doppia faccia originale Atari (L.
350.000) + 814.000 lire di software
originale (17 giochi, tra cui: Space
Ace, Fighter Bomber, Midwinter,
Xenon 2 ecc.) il tutto in oftime condi-
zioni, a sole L. 1.200.000.

Paolo Vanzetto via Rocchi, 17 -
36028 Rossano Veneto (Vi) tel.
0424/540388

VENDO Cé4, superaccessoriato di
disk drive 1541 II, porta dischi, molti
giochi e programmi, 2 registratori
con relativi giochi, valigia da traspor-
to. In regalo molti numeri di Zzap! A
sole 700.000 trattabili.

Alessandro Calderoni via Del Limite,
20 - 48022 Lugo (Ra) tel.
0545/26139

VENDO C64 con libretto per le istru-
zioni, inoltre 2 registratori - uno della
Commodore e l'altro della Magnum -
tasto del reset, duplicatore e giochi.
Il tutto ha il valore che si aggira attor-
no alle 700.000 lire ma lo vendo per
L. 450.000.

Enrico Cisco via Parolini, 23 - 36061
Bassano del Grappa tel.
0424,/25067 ore pasti

VENDO i seguenti giochi originali per
Amiga: Turbo Out-Run, Super Hang-
On, Indiana Jones, The Action Game
e the Adventure Game e molti altri.
Prezzi da concordare. Scrivete o
telefonate. Rispondo a tutti.
Spedizioni in tutta ltalia.

Lorenzo Spotti via Cornazzano, 192 -
43010 Viarolo (Pr) tel.
0521,/605408 ore pasti

VENDO Atari St 520 tre mesi di vita
+ Joystick + giochi a L. 500.000 trat-
tabili.

Angelo tel. 0376/364933 ore pasti

VENDO Cbm 64, disk drive Oc-118N,
registratore, 2 joystick, vari giochi
originali (Bomber, Gunship etc.) e
molti altri su disco e cassetta.
Numeri di Zzap dal 15 al 40. Il tutto a
L. 500.000.

Stefano tel. 0421/44488 dopo le 20

VENDO C64 nuovo modello, (in otti-
me condizioni) compreso: copritastie-
ra, registratore, giochi a scelta. Il
tutto a L. 250.000.

Mattia tel. 0521,/773964

VENDO C64 + disk drive + regisira-
tore + copritastiera + 2 joystick +
giochi a L. 600.000. Garantisco

serieta.
Salvatore Scionti via Stagno, 10 -
16030 Sori (Ge) tel. 0185/701946

VENDO Spectrum 48 K con tastiera
speciale Sega, interfacce per stam-
pante, disc unit Shugart SA200 5
1/2 Slimline con interfaccia sempre
per Spectrum, funzionanti ed altro
materiale.

Giorgio Pini via del Pesco, 41 -
41010 Fossoli (Mo) tel. 059/680397

VENDO Atari Ves 2600 poco usato
con 4 mesi di vita + 2 joystick + 2
cartucce giochi a L. 120.000 o cam+
bio per C16/64 o altri computer.
Carmelo Vella via Cesana e Villa, 124
- 20046 Biassono (Mi)

VENDO Pc 128 Olivetti Prodest con
giochi a L. 400.000; condizioni ofti-
me, dell'89.

Fabio 0321,/410243

VENDO Commodore Vic 20, registra-
tore e duplicatore di programmi
(adattabile anche a C64) pils giochi e
programmi. |l tutto in ottime condizio-
ni a sole L. 140.000! {non trattabili).
Massimiliano Bossi via Valle Olona,
23 - 21052 Busto A. (Va) tel.
0331/622459

VENDO giochi originali su cassetta
per C64/128: Armalyte, R-Type,
Platoon e molti altri anche su disco
tutti a L. 12.000. Sono ‘"antichi* ma
sempre degli ottimi programmi. Max
serietal

Christian Bellomo tel. 02/9602886

VENDO Cbm 64 (tipo vecchio), 1
floppy drive (tipo nuovo), 2 registra-
tori, con dischetti e cassette origina-
li. I tutto a L. 500.000 pii spese
postali.

Agostini Massimiliano via
Acquaregna, 59 - 00019 Tivoli (Rm)

VENDO OQlivetti Prodest Pc 1 con 2
drive da 3 1/2 e monitor a colori
mod. Mc 1406 a L. 1.150.000 trat-
tabili.
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Emanuele tel.0575/595267

VENDO Zx Spectrum Plus con regi-
stratore interno, interfaccia midi, pit
giochi e programmi, manuali di pro-
grammazione L. 200.000. Disk drive
da 3 e 1/2 con interfaccia per tra-
sferire | giochi da cassetta a disco L.
150.000. Stampante grafica a 80
colonne Seikosha GP550 L.
200.000. Vendo anche separata-
mente.

Telefonare ore pasti 02/48005619

VENDO 3 copiatori hardware per
Amiga modello Syncro Expert lIl.
Questi sono in grado di copiare in 45
sec. qualungue formato (Atari,
Amiga, Ms Dos, ecc) con qualungue

“w PAGINE GIALLE

protezione! Inoltre posso disporre di
2 (in esclusiva per ['ltalia) Syncro
Expert Il interni per Amiga 2000M
Vendo causa errato acquisto, per L.
45.000 cad.! Affrettati.

Diego Giorgi v.le Cortemaggiore, 12
-93012 Gela (Cl) tel. 0933/938404

CERCASI

CERCO possessori Atari St per
scambio software e informazioni.
Compro inoltre monitor SM124 solo
se in ottime condizioni e prezzo
modico.

Matteo Girardi via Salesadi, 2 -
38040 Fornace (Tn)

(- GIOCHERIA 5

VIA XIl OTTOBRE, 35 r. - Tel. (010) 582245
16121 GENOVA (zona Piccapietra)

IL

COMMODORE POINT
IN CENTRO! -

NOVITA SOFTWARE

___NOVITA SOFTWARE _

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA

Via S. Canzio 13- 15r.

CENTRO
SOFTWARE

TORINO

‘ IL

CERCASI disperatamente dischetti
da 3 1/2 ameno di L. 1.000.
Alessio Fabbri via Donatori di
Sangue, 5- 05100 Terni tel.
0744/401444 ore pasti

Genisis Amiga Soft Club Terni CERCA
nuovi soci in zona Terni e provincia,
iscrizioni gratuita, massima serieta.
Andrea Niri Voc Palma 6/D - 05100
Terni tel. 0744,/300450

CERCO possessori Atari St per for-
mare un club, per scambio software,
consigli e idee soprattutto in Stos
Basic.

Roberto Stefanini C. da Retarola snc
- 00049 Velletri (Rm) tel.
06/9653267 dopo le 21

Possessore di Amiga CERCA/offre
aiuti per Castle Master (2.000.000 e
passa punti). Per qualsiasi problema
telefonare allo 079/350071 e chie-
dete di Francesco

CERCASI avventurieri che mi ospitino
nella loro compagnia per giocare a
D&S, possibilmente nella zona di La
Spezia.

Gian Paolo Testa via XX Settembre,
28 -19032 Lerici (Sp) tel.
0187/966910 dalle 12,30 alle
13,30

CERCO utenti C64 per scambiare
giochi su disco, massima serieta se
siete interessat speditemi il vostro
indirizzo e una lista dei giochi in
vostro possesso. Appena possibile io
faro lo stesso. Preferibilmente in
zona Udine.

Lorenzo Tomadini via Grassi, 2 -
33028 Tolmezzo (Ud) tel.
0433/43708

CERCO videogame Zak McKracken
per C64 a L. 20.000 massimo, o
scambio con due giochi in mio pos-
5e550.

Domenico tel. 080/437243 o
080/237024

CERCO l'espansione di memoria per
Amiga 500 ad un prezzo buono.
Fabio Gatti viale di Villa Pamphili, 59 -
00152 Roma tel. 06/5895439

Santin and Galeaz club Atari CERCA
soci in tutta Italia per ampliare il club.
Offre vasta biblioteca software da
poterla scambiare con i soci.
Iscrizione gratuita. No lucro. Unico
Impegno: scambiare pil programmi
possibili.

Gabriele Galeazzi via G. Graziosi, 65
- 41012 Garpi (Mo) tel. 059/641357
ore pasti

CERCO possessori della console
sega megadrive per scambio idee,
informazioni ed eventuale acquisto

software o altre periferiche. Cerco
inoltre contatti per Amiga.

Fabrizio Leone via V. Calosso, 25 -
00155 Roma tel, 06/4065783

CERCO possessori di Amiga 500 per
scambio esperienze riguardo pro-
grammi musicali, campionatori ecc.
Scambio programmi e giochi.
Roberto Anselma via Giovanni XXIll,
20 - 12063 Dogliani (Cn) tel.
0173/70537

Possessore di lbm Ms Dos CERCA e
scambia programmi di ogni genere
(giochi, grafica, utility) su dischi da 3
1/2 & 5 1/4 pollici. Massima serieta.
Roberto Naturi via L. Collini, 57 -
38086 Pinzolo (Tn)

CONTATTI

La Computer M.T. cerca CONTATTI
Amiga. Disponiamo di una vasta Bbs
in completo aggiornamento.
Disponiamo tutti i programmi possibi-
li; comprese le utility corredate di
manuali. Si richiede massima serieta.
Cosa aspettate telefonate allo
080/9954730 e chiedete di
Francesco

Cerco CONTATTI per scambio
manuali di programmi di grafica e
non. Cerco i manuali da: S.E.U.CK,
Trip a Tron, Calamus (It.), sia per
Atari St che per Amiga.

Giuseppe Vitucci via XXIV Maggio, 51
- 70024 Gravina (Ba) tel.
080/854385

Neo-utente Amiga cerca CONTATTI
per scambio di software di qualsiasi
genere, ma attenzione, mi interessa
solo scambiare e non comprare o
vendere! Contattatemi subito!
(Annuncio sempre valido).

Daniele Zambrini via B. Maghinardo,
10 - 40026 Imola (Bo) tel.
0542/32975

Cerco CONTATTI con possessori di
Pc in tutto I'universo conosciuto per
scambio programmi e informazioni.
Max serieta.

Alan Rotondi via Reda, 75 - 48018
Faenza (Ra) tel. 0546/31284

Cerco CONTATTI per il meraviglioso
computer Amiga.

Mattia Toscani via Gramsci, 13 -
43044 Collecchio (Pr) tel.
0521,/805491

Cerco CONTATTI per Amiga,
Gaetano Picco via Camisana, 7 -
36040 Grumolo D. Abb. (Vi)



ATTENZIONE '!!
dal prossimo autunno
grande cOncorso

simCity ha richiesto tré anni di sviluppo-
£ stato programmato daWill Wrightedé da considerarsi

come uno dei migliori videogiochi di tutti i tempi...

Disponibile per: AMIGA-PC Ms/Dos’
COMMODORE C64-

MACINTOSH -ATARI ST

" . .



ADVANCED TACTICAL FIGHTER 1l

Straordinaria combinazione di azione arcade
e strategia ad altissimo livello.
Oltre la tecnologia moderna: vola nel futuro con ATF II...

LEsiiiiR Disponibile per Atari ST, Amiga ¢ IBM/PC DIgﬂﬂ' |ﬂ1&gfﬂtiﬂﬂ





