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PG 5: i muovi "Compatti” Amstrad con Grinta Pack
(100 programmi/giochi) Ability Plus (Programma integrate)
Counterpoint (Interfaceia Grafica)

neegrata

QPINIONE Comunicazione |

Grinta: il compatto per tutte le esigenze.

Tecnologie avanzate, ingombro contenuto - I'unita base mi- disponibili. In piu grazie a Counterpoint la nuovissima
sura solo 300 x 270 x 70 mm - espandibilita: ecco “Grinta”, interfacmagraflcaedalmouse fornitoin dotazione, I'utilizzo
i PC della nuova serie 5 Amstrad. Una grandeffessnbmta che del computer € semplicissimol!

si adatta ad ogni esigenza: studiare, lavorare, giocare. Versione con 8086, 640 KB RAM a partire da lire 999.000 +
Stupenda grafica VGA, disco fisso da 40MB opzionale, IVA. Versione con 80286, 1 MB RAM a partire da lire
monitor monocromatico o colori, due slots di espansione 1.249.000 + IVA.
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Vi avevamo promesso delle novita. Le avete davanti agli occhi. Il nuovo K, tanto per cominciare, &

piu grande.

Perché & pill grande? Semplice, per darvi foto piu grandi e una rivista piu pulita e leggibile.

Ma questa & solo la novita piil evidente, quella che salta subito all'occhio. L'altra novita é che il
nuovo K ha 16 pagine in piil (e lo stesso vecchio prezzo) per offrirvi sempre piil notizie, recensioni,
anteprime, TNT, ecc.
Di pari passo con questi cambiamenti ¢'é la nuova impostazione grafica ed editoriale. Qui, la novita
di maggiore impatto sono le super-recensioni - cinque, sei per numero - dei giochi piat importanti del
mese: esaurienti, dettagliate e informative (vedi, ad esempio, la recensione di Grand Prix). E poi
ancora, una riduzione dello spazio dedicato alle console (da oggi in poi solo portatili e 16-bit) per
concentrarci sempre pill sui giochi per computer. E qui sta I'ultima novita del mese, novita non
tanto di K ma della casa editrice: I'uscita di una nuova rivista che si chiamera Game Power,
dedicata esclusivamente ai videogiochi per tutte le console. Game Power sara in edicola a meta di
novembre e ovviamente non dovrete perderla se volete stare al passo con |'affascinante mondo
delle console.

PS. Fateci sapere cosa pensate del nuovo numero di K.

Studios. 1ac. all rights reserved)

5 The Blues Broters (o 1sso usersa ciy

1 Freguglia al momento della premia-
zione del 2° campionato di Kick Off.

60La grafica 3D di Hunter, il nuovo

NORIERE ... i e 5
Tecnologie e videogiochi: tutte le novitd, curiosita
e notizie dal mondo elettronico.

Anteprime ... 10
Quattro pagine sui giochi che stanno per riempire
le vetrine dei negozi.

Kick OFf ... 14
Il secondo campionato di Kick Off ha un vincitore:
Giorgio Baratto vi racconta cosa € successo.
AHOR B .. ... 16
Che film & se non c’¢ il videogioco?

La Mirrorsoft sta preparando il gioco di Alien 3¢ K
ve ne parla in esclusiva, :

Warlock Space Ship ............... 20
Dal programmatore di Playmate, il gioco porno su
Macintosh, una staordinaria avventura spaziale su
CD ROM.

Populous ... 23
In diretta dagli uffici della Bullfrog, K ha seguito
la lavorazione di Populous 11.

Lavori in corso............c........ 27
La Paragon Software, Daemons Gate della
Gremling, Heimdall della Core Design, Pitfighter
della Domark sono gli argomenti della nostra
speciale rubrica che segue la creazione dei giochi.
Prove su schermo...............45
Sette K-giochi arricchiscono la nuova edizione
delle prove su schermo. Da Grand Prix ai Blues
Brothers ne avrete di che divertirvi.
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Super Mario World per Superfamicom e il primo
livello di Gods in attesa della grande abbuffata di
dicembre.

L'esordio di Matteo Bittanti su K con le risposte ai
lettori.
K-Annunci............cooennnnnnnns m

gioco dell'Actvision

K PRESENTA: L'AREA K

COME E' NATO ULTIMO IMPERO
"Era una notte buia e tempestosa, la ragazza mi aveva piantato, i miei studi in latino
mi avevano appena fruttato un 4 (forse era un 4 1/2). Sconsolato, mi ero collegato a
ULTIMO IMPERO. Quella notte di Maggio, nacque l'idea...”
Beh, forse non & andata proprio cosi, ma in ogni caso io e TUONO MAX ce I'abbiamo
fattal
Anzi, sarebbe meglio dire TUONO MAX e io, visto che il Sysop pii paziente e con i nervi
piui saldi della regione & riuscito a convincere, Direttore, Caporedattore e Redattore
Esecutivo a dare I'OK per aprire la K Area in ULTIMO IMPERO. E stata dura, ma dopo
qualche mese, ora KAPPA - GUIDA AL DIVERTIMENTO ELETTRONICO ha un'area tutta
sua in una delle BBS migliori in quel fantastico panorama informatico che & possibile
esplorare con il modem. Nelle aree disponibili, frutto del lavoro di notti di febbrile
lavoro, potrete esprimere opinioni, chiedere e scambiarvi consigli sui giochi, scrivere
costruttive critiche, insomma disporrete di un filo diretto con la redazione di KAPPA.
Mi raccomando, aspettiamo numerosi messaggi e consigli!

ULTIMO IMPERO risponde allo 02/ 55 30 23 37
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Dopo l'incredibile successo di Manchester United Europe, Krisalis presenta “Face Off Ice Hockey”.

Caratteristiche del gioco: Gestione di quattro giocatori, sostituzioni (animate per Amiga 1 mega), nome del
giocatore in possesso del dischetto, azione a tutto schermo, possibilita di eliminare I'arbitro, 30 paesi differenti con
bandiere e allenatori, fino a cinque livelli di difficoltd, replay, salvataggio e ricaricamento del gioco, show prima
dell’incontro, il dottore della tua squadra, possibilitd di analizzare forza e debolezza di sciascun giocatore,
allenamento della squadra con tre discipline differenti, voci (Atari ST), trattiche di squadra (inclusa la possibilita di
giocare sporcol), combattimenti, statistiche di squadra, opzione di solo gioco arcade (basata sulla logica di gioco di
Manchester United Europe), opzione di gioco solo manageriale, opzione di simulazione completa.

DENMARK

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA

SOFTEL

Via Antonio Salinas, 51/B - 00178 Roma
tel. 06/7231811 - fax 06/7231812

/

KRISALIS

SOFTWARE LTD.

Krisalis Sofrware Ltd, Teque House, Masons Yard,
Downs Row, Moorgate, Rotherham, 560 2HD
Tel: 0709 372290
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Lemmings, Eye of the Behol-

der e Shadow of the Beast
sono solo tre megahit dei 77

titoli che vedranno la luce sul
Lynx. L'Atari ha inoltre annun-
ciato grandi tie-in e megacon-
versioni da coin-op in un pros-

simo futuro.

l’l

a

Abbiamo fatto gli straordinari per portarvi
tutte le notizie di questo mese.

Hasta la vista baby

Dopo il lancio trionfale all' AMOA di Las Vegas il mese scorso, la Williams
Bally/Midway sta preparando il lancio europeo di un nuovo incredibile coin-
op che vedra come protagonista Arnold Schwarzenegger, I'eroe di Termina-
tor 2. Molti pensano che si trattera del migliore videogioco su licenza mai
apparso. Realizzato dagli stessi programmatori di NARC e SMASH TV, Ter-
minator 2 & un clone di OPERATION WOLF che vanta immagini digitalizza-
te non solo dal film stesso, ma registrate con particolari attrezzature dalla
Williams sul set. Nessun altra software house ha mai disposto di una simile
quantita di materiale per un videogioco. Perfino Schwarzy ¢ stato coinvolto
nel progetto! Aspettatevi un "dietro-le-quinte" esclusivo su un prossimo
numero di K.

gio-

Faceball 2000: migliaia di iloidi, labirinti eq
catori contemporaneamente... Cos'altro vorreste dalla vita?

A prova di

proiettile

l]i:‘_')

Dalla Bullet-Proof Software & in arrivo un altro arca-
de puzzle per Gameboy, dopo il successo di Tetris e
Pipe Dream, chiamato Faceball 2000.

11 gioco, sviluppato dagli stessi realizzatori di Midi
Maze per Atari ST, prende il suo nome dalle faccette
maligne che rappresentano ogni giocatore, gli Smiloi-
di. Come nel precedente titolo di James Yee, anche in
questo dovrete evitare di essere catturati dal vostro ri-
vale in un complicatissimo labirinto tridimensionale.
Sara possibile giocare anche in quattro, usando lo spe-
ciale adattatore della Nintendo, creando due squadre,
oppure lanciandosi in un avvincente "tutti contro tut-
ti". E prevista la conversione per Nes.

Nel frattempo, il Soviet Supremo dei videogiochi
russi, Alexey Pajitnov sta lavorando a tempo pieno per
la Bullet Proof, a Redmond, Seattle. 1l geniale creato-
re di Tetris fino ad ora ha inventato giochi durante il
tempo libero, nell' Universita delle Scienze, in Russia,
dove ha avuto la possibilita di esplorare le piui sofisti-
cate tecniche informatiche, quali il riconoscimento
del linguaggio umano da parte dell'elaboratore e I'in-
telligenza artificiale. Quando € iniziato tutto? "All'eta
di dieci anni - confida Pajitnov - mi ruppi una gamba
e dovetti stare fermo per un lungo periodo. Siccome
la lettura mi annoiava, decisi di cominciare a risolve-
re puzzle matematici. Ne divenni cosi assorbito pre-
sto dimenticai ogni cosa, scuola, amidi e perfino ragazze”.
Capita anche nelle migliori famiglie...
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La Virgin ha recentemente fir-
mate un accordo con la mitica
banda heavy metal dei Motor-
head (quelli del cagnaccio, per
intenderci). Le caratteristiche del
prevedibile gioco che verra rea-
lizzato sono ancora allo stato
larvale. In ogni caso conoscendo
il genere di canzoni del gruppo,
prime fra tutte "Deaf Forever" e
"Beer Drinker and Hell Raisers"
non possiamo che aspettarci
qualcosa che fara scalpore...

Arrivano
gli Orsi

"Iron" Mike Ditka & uno dei personaggi piu cari-
smatici nella storia del football americano. Non
solo si é distinto in campo, ma é riuscito persino
a vincere il Super Bowl come allenatore dei Chica-

go Bears.

Ora la Ballistic, sotto-etichetta della Accolade,
sta per lanciare un gioco a lui ispirato. A questo
punto potremmo benissimo includere la notizia so-
prastante nella rubrica "E chi se ne Frega" di Cuo-

Meglio Tardi Che Mai

Elite, il cult gioco lanciato nel 1984 per BBC e quindi convertito per ogni sistermna
possibile e immaginabile, sta per essere lanciato su Acorn Archimedes, diret-
to da Matthew Tizard.

Il programma ha subito un "lifting" che ne ha ulteriormente migliorato 1'a-
spetto, (cosa ne dite di effetti sonori tipicamente sportivi e di un 3D solido che
gira a 25 frame al secondo?), ma mantiene in sé tutto il fascino dell'originale.
Altre novita sono astronavi aggregabili e la possibilita di creare formazioni di
50 mezzi. Ogni personaggio disporra di una personaliti propria, rendendo il
gioco accattivante e coinvolgente: dettagli appena accennati nelle altre versio-
ni costituiranno parti cospicue di questo nuovo progetto che sfrutta appieno le
caratteristiche della macchina. L'uscita di Elite potrebbe venir oscurata da un
altro epico titolo a 3D, Karma, che,
ormai in sviluppo da pit di quat-
tro anni, e piu vicino a un modello
di realta virtuale che a un gioco.

EQUIP

SHIP

Elite sull'Archie: sette anni @ non sentirli...

re, ma aspettate a leggere il resto.
Il gioco in questione permettera, per la prima

volta nella storia del Megadrive, un totale control-
lo della squadra. Parametri individuali come fati-
ca, morale, falli, ecc, potranno essere determinati
per ogni singolo giocatore. Sara inoltre possibile
di giocare una partita celebre fra le 80 presenti in

memoria.

In effetti dobbiamo dare ragione alla Ballistic e
aspettarci qualcosa di interessante: otto megabit
di programma, una grafica molto realistica e un
sonoro da stadio non sono bruscolini.

Il gioco & in fase di realizzazione anche per i

computer da casa.

Neal Anderson dei Chicago Bears. Mike Ditka Power Football potreb-
be diventare il Kick Off delle simulazioni di football americano

Broom!

testa”

febbraio.

"Questa & la simulazione automobilistica pii eccitante e realistica che sia
mai apparsa su home computer. La gara diventera reale attraverso una se-
rie di accelerazioni mozzafiato, incidenti spettacolari e sorpassi fuori di

Beh, dopo le modeste dichiarazioni dell'lmageworks a proposito della
nuova conversione da coin-op Cisco Heat, ulteriori commenti ci sembrano
superflui. Ah, no, le versioni: Amiga, Pc ed ST. La data di lancio: gennaio-

Pole
Position

La Gremlin e riuscita ad accaparrarsi i diritti per la
realizzazione di uno dei giochi pit attesi dell'anno:
una simulazione automobilistica che ha come pro-
tagonista Nigel Mansell.

Nonostante non sia ancora stato annunciato né il
titolo definitivo, né la data di uscita, & lecito aspet-
tarci una serie di versioni per le macchine princi-
pali, comprese Gameboy e Super Famicom.

E noto, comungque, il nome del programmatore:
Paul Blyth che ha appena terminato la versione di
Federation of Free Traders per PC.

Dai produttori di Lotus Esprit Tutrbo I e 11, e con
un nome come Mansell non possiamo che aspet-
tarci un mega hit.

Speriamo che CISCO HEAT su 5t
(sette) non sia come Big Run su
Super Famicom,

¥ =

La AVO FILM ha messo in
questi giomni in distribuzione
due videocassette che non
possono mancare nella
videoteca degli appassionati di
computergrafica. Le due
raccolte, Animazioni in
Computergrafica e Effetti
Speciali Video, contengono
immagini realizzate dalle
maggiori case di produzione del
settore.

Disponibili presso le migliori
videoteche.




Teatro Virtuale

Non preoccupatevi, Pirandello non ¢'entra. Almeno per ora, comun-
que... Stiamo parlando invece delle prossime realizzazioni di Mir-
rorsoft e Revolution Software, destinate a creare una nuova categoria
di giochi che potremmo definire Teatro Virtuale.

La caratteristica piil interessante di questi programmi consiste nel
fatto che si sviluppano indipendentemente dalle scelte del giocato-
re. Cio significa che potrete semplicemente sedervi davanti al vostro
monitor a guardare il mondo simulato crescere.

Un metodo di controllo semplice e versatile & un altro punto di for-
za: la possibilita di gestire i vostri comandi via mouse € intuitiva e
permette di operare azioni complesse come, ad esempio "di al mio
omino di recarsi in soffitta, acchiappare una bottiglia, stapparla, in-
di recarsi nella cella del prigioniero e darla al povero tapino” in mo-
do immediato, su schermo.

1l Teatro Virtuale e frutto dell'ingegno di Charles Cecil, Tony War-
riner e David Skies della Revolution Software, che sta attualmente
lavorando con Dave Gibbons, idolatrato in Inghilterra per l'eccezio-
nale fumetto, se cosi si puo definire, The Watchman, ancora poco
conosciuto da noi.

La Mirrorsoft & convinta che il Teatro Virtuale sara il futuro delle

i avventure elettroniche ed é pronta a lanciarsi in una serie di produ-
zioni di questo genere.
Il primo, attesissimo titolo & Lure of Tempress, che sara disponibi-

le 'anno prossimo per Amiga, PC ed ST.

Eccovi LURE OF TEMPRESS, la risposta inglese alle avventure della Sierra-On-line, Lucasfilm
Games ¢ Delphine Software.

Beat the winter blues now ! ........ Who else ?

-EaMPUTERMANT
1/Ea—=85Y=r

VENDITE SOLO PER CORRISPONDENZA
CONSOLES - HARDWARE - SOFTWARE
V.le Pisa, 33 - 20146 MI (I) - Tel. 02/40092059

Prodotti di nostra importazione da USA, CINA, GIAPPONE ¢
GERMANIA, accettiamo solo prenotazioni con consegna in 5/10/15/2(
giorni, dipende da dove deve arrivare il materiale da voi prenotato, i
materiale disponibile in magazzino da noi verra’ consegnato in max
72 ore. Non si fanno contrassegni per somme oltre L.200.000, nel caso d:
somme superiori occorre fare il pagamento anticipato.

Super Famicom - Gameboy
Megadrive - Game Gear
Neo Geo - Amiga - C64 GS
Pc-engine GT - Lynx
Pc-engine DUO -CD TV
Core Grafx II - Super Grafx
Turbo Grafx - CD-Rom”
CD-Rom Sega ®
CD-Rom Super Famicom

[ mugliori prezzi li

trovi qui, prova ! !

DISPONIBILI A LISTINO TUTTI GLI
ACCESSORI E IL SOFTWARE ESISTENTE
PER OGNI CONSOLE E COMPUTER.
ARRIVI OGNI SETTIMANA CIRCA.
RICHIEDETECI I LISTINI AGGIORNATL



Chi é costui?
K da un'occhiata al medagliere dei programmato-

la storia. Che ne dite di Sid Meier, co-fondatore
> della Microprose e cervello di giochi come Silent
Service, F15 Strike Eagle e Railroad Tycoon, in
attesa di Civilization.

La carriera di Sid inizia nel 1976, dopo essersi
laureato in Computer Science alla University of
Michigan. Comincio infatti a lavorare su micro-e-
laboratori per la General Instruments, anche se il
suo primo amore era stato un ATARI 800. L'idea
del suo primo gioco Halicat Ace, gli venne dopo

aver passato un pomeriggio in sala giochi a tosta-

re aereoplanini avversari. Sid sapeva di
poterlo migliorare e lo fece. Ogni pro-
gramma realizzato in seguito divenne
un successo, o quasi: Silent Service,
ad esempio, venne giudicato come la
migliore simulazione dell'anno (il
1986, per l'esattezza) in America,
Francia, Germania, Inghilterra e Na-
mibia Settentrionale. I suoi giochi
hanno raggiunto i due milioni di pez-
zi venduti. "Quello che i videogioca-
tori vogliono & una sfida continua e
una ampia scelta di mosse possi-
bili" dichiara Meier "Amano le
opzioni "what if" (cosa succede-
rebbe se). La gente va al cinema
per vedere azione, e legge libri per le storie,
ma se volete essere voi stessi i protagonisti delle
avventure, beh, il computer & I'unico mezzo che
vi permette di farlo".
Vai cosi, Sid!

Silent Service, uno dei maggiori
hit di un programmatore che ha
studiato sociologia...
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L'occhio del Beota 2

Potete immaginarvi il seguito di un capolavoro come Eye of the Beholder*?
La US GOLD e la SSI hanno registrato i commenti di oltre 500 avventurieri
per eliminare i gia poco rilevanti difetti del gioco

Oltre alla trama arricchita di nuovi particolari e un'interazione potenziata,
The Legend of Darkmoon, questo il titolo, dispone di una grande varieta di
creature e paesaggi (foreste, catacombe, torri, ecc.). Inoltre, il gioco utiliz-
za scene animate fra una sezione e I'altra, dei veri e propri cartoni animati
alla Y's per Pc Engine su CD Rom.

E stata inoltre migliorata I'interfaccia utente, gestita dal mouse come nel
precedente episodio, ma ulteriormente semplificata. | possessori di PC so-
no particolarmente fortunati: potranno infatti giocare a Eye of the Beholder
2 gia dal mese prossimo, mentre i fanatici di Amiga dovranno aspettare fino
all'anno prossimo. Mettete in preventivo il mega di memoria, comunque:
EOTB2 succhiera tutti i K disponibili del vostro computer.
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Fonti molto attendibili assicurano che la Konami sta per lancia- una software house che ha realizzato titoli come Teenage Mu-

re uno dei sequel piu attesi nella storia dei videogiochi: Elite 21  tant Ninja Turtles e la saga Gradius-Castelvania. Rimanete in
David Braben, co-creatore del primo gioco, ha lavorato a que-  ascolto per ulteriori dettagli.

sto programma per quasi tre anni. Braben ha precedentemente

affermato che Elite 2 incorporera numerose migliorie di tipo gra-

fico e strutturali, compresa la possibilita di esplorare la superfi-

cie di ogni pianeta. Dopo una serie di affermazioni contrastanti

e contraddittorie, pare che finalmente il gioco uscira per Super

Famicom e CD ROM, ma si parla addirittura di una versione spe-

ciale per la sala giochi. Non si sa neppure quando Elite verra

NALYA
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Ad un prezzo che dovrebbe ag-

convertito per NES, ma Braben & ottimista. girarsi sulle 45 sterline (pii di

Elite 2 potrebbe concretizzarsi come il successo definitivo per m:rxx\ﬁ‘:f":f;:::ﬁ

non soneo certo regalati.

CHI TI DROGA

TI SPEGNE

L'Argonaut software (Starglider 2 e Birds of Prey, so-
lo per citare due megahit), ha raggiunto un accor-
do con la Microprose per la realizzazione di un
simulatore di volo a breve scadenza, ATAC che ha
poco a che fare con quell' ATIC che fu sullo Speccy,
in quanto sta per Advanced Tactical Air Command.

Come Comandante Supremo di 250 agenti spe-
ciali, 4 F22, 2 elicotteri e di una base segreta nella
posta nella jungla colombiana, dobbiamo fare il pos-
sibile per fermare il commercio della droga, prima
che raggiunga i mercati internazionali. Non ¢ faci-
le, anche perché i cinque boss che dovrete fron-
teggiare sono armati fino ai denti e possono facilmente
corrompere le autorita.

ATAC quindi, si presenta come un simulatore di
volo, ma anche come un complesso programma
strategico. Conoscendo |'Argonaut non possiamo

che aspettarci un 3D solido fluido ed efficace e pae-

saggi dettagliati.

11 gioco sara disponibile su Amiga, PC ed ST nei

primi mesi del 'gz.
BESTIALI  Fyori di Test

La Psygnosis e la Electronic Arts stanno per lanciare i primi
due giochi per Megadrive.

Stiamo parlando di capolavori del calibro di Shadow of the
Beast e di The Killing Game Show, il cui titolo non definitivo
pare essere Fatal Rewind, un misto tra uno spara e fuggi e
un gioco a piattaforme, con il giocatore che prende parte a

Foursfield e Imageworks, i creatori dell'acclamato Brat, hanno appena terminato
un nuovo arcade diverso dal precedente e totalmente surreale, Suzarain.

Talmente surreale che gli scenari non vi sembreranno troppo diversi dai qua-
dri di Dali. Suzarain sari, ma forse sarebbe meglio dire "dovrebbe essere”, di-
sponibile per Natale su AMIGA, PC ed ST.

un Quiz TV del futuro... Allegria!!! 11 giocatore deve cercare di catturare creature malvagie ovunque si trovino.
Anche di Shadow of the Beast Il & prevista una conversio- Fortunatamente ha due fedeli assistenti che l'aiutano nello scopo, e a mantenersi

ne, ma dovrete aspettare un po', per cui mettetevi il cuore in  invita.

pace.



ow, cosa succede? Ci siamo appena lascia-
ti I'estate alle spalle e, prima ancora di riuscire ad ap-
pendere nell'armadio i nostri pantaloncini corti per rispol-
verarli la prossima stagione, Natale & di nuovo dietro
I'angolo. Nessuno lo sa meglio delle compagnie di softwa-
re che stanno lavorando tutte di gran lena per inondare
il mercato con i loro giochi, grandiosi o scadenti che sia-
no, durante il periodo natalizio, approfittando dei buo-
ni sentimenti. Come se non bastasse, molte compagnie
di software che ragionano con mentalita strategica stan-
no gia preparando dei titoli da far uscire addirittura la pros-
sima primavera e anche piu in 1a. Questo mese percio,
in questa rubrica di K cercheremo di fornirvi tutte le in-
formazioni confidenziali di cui siamo a conoscenza per
darvi un quadro stringato, ma esauriente dei giochi pii1
interessanti che usciranno nei prossimi mesi. Si va a
cominciare...

CRYSTAL QUEST pata East

on sono molti i giochi su Macintosh che si possono definire dei classici, ma

Crystal Quest & senz'altro uno di quei pochi fortunati. Il gioco che per molto
tempo & stato la causa principale di tante ore di lavoro perdute qui alla redazione di
K sta per fare il suo debutto su Gameboy, per cortese concessione della Data East.
Dobbiamo ammettere che a raccontarlo per iscritto Crystal Quest non sembra mol-
to entusiasmante dal momento che i si limita a guidare lungo gg livelli statici una
piccola navicella spaziale raccogliendo cristalli ed evitando, naturalmente, orde fa-
meliche di nemici e cattivoni vari. Nella pratica, perd, si tratta di un gioco coinvol-
gente come non mai. Qua in giro, per lo meno, l'ipotesi di questa conversione ha
suscitato qualche perplessita perché si dubita che il controllo del mouse molto sen-
sibile alla velocita del gioco originale (I'elemento fondamentale di questo titolo) pos-
sa trasferirsi bene sul joypad della Gameboy e

a otto direzioni. Ma chissa, forse ci stiamo P pALEEVIREE-2
sbagliando alla grande e Crystal Quest po- o ety AT ST

trebbe rivelarsi un adattamento ecceziona- ST 3 i
le del suo "paparino” su Macintosh. Nessuno *N Eie
piti di noi sarebbe felice di un simile risul- @

tato, dovete crederci! Il gioco dovrebbe esse- = i
re importato dagli Stati Uniti prima della & Pl =
fine dell'anno. P

STRIKE COMMANDER Mindscape

SE appartenete a quel tipo di possessori di PC ai quali piace ottenere dalla
propria macchina il massimo delle prestazioni, il piti recente prodotto d'ol-
treoceano della Origin ha tutte le carte in regola per non deludere le vostre
aspettative. Frutto dell'ingegno creatore di Chris Robert (Wing Commander),
usa la stessa tecnologia in 3D della fortunata serie spaziale e riporta i perso-
naggi sulla terra. Il risultato, bisogna
dirlo, & una delle simulazioni di volo
pit impressionanti e realistiche che
si siano mai viste. Ci sono visuali spet-
tacolari di montagne ricoperte di ne-
ve e tratti di costa accuratamente
rappresentati con tanto di spiaggia e :
di surfl Ambientato agli inizi del due- 8
mila, quando le nazioni saranno gui-
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date non da governi - come accade ai giorni nostri - ma da enormi trust, Stri-
ke Commander vi fa vestire i panni di un pilota mercenario che deve comple-
tare le sue missioni a bordo di diversi aerei super tecnologici. Con questo gioco
la Origin ha fatto anche ulteriori progressi nel tentativo di produrre software
cinematografico, inserendo una sequenza d'apertura incredibilmente anima-
ta e persino titoli di stile cinematografico sulla confezione. Le vendite inizie-
ranno alla fine dell'anno, ricordatevi percio di fare la richiesta a caratteri cubitali
quando scriverete a vostra letterina a Babbo Natale.

POWERMONGER:
THE WORLD WAR 1 EDITION Eiectronic Arts

Uspericnza definitiva continua. Il primo data disk per il capolavoro strategico
ella Bullfrog promette di condurre il giocatore in trincee insanguinate e su fan-
gosi campi di battaglia, in quella guerra che avrebbe dovuto porre termine a tutte le
altre. Questo gioco ¢ formato da una serie di campagne belliche indipendenti che si
svolgono su una mappa dell'Europa; il giocatore (che siete poi voi) @ un comandan-
te alleato che parte dal Nord della Scozia e

avanza combattendo i nemici su tutti i fron-
ti europei. Lasciate da parte gli archi, ades-
so 1 vostri coraggiosi soldati sono equipaggiati
con moderne mitragliatrici, mentre il sup-
porto logistico arriva sotto forma di carri
armati potentissimi, che distruggono tut-
to cio che incontrano sulla loro strada, e bi-
plani che costituiscono I'unico mezzo di
trasporto su acqua. I gioco sara in vendi-
ta a partire da dicembre per ST e Amiga.




i S

APOCALYPSE Image Works

L'ultimissimo prodotto dell'esperto coder Jason Perkins (Thing on a Spring, Monty
on the Run, Time Maching) & una versione anni 'go del classico su 64 di Dan Gor-
lin: Choplifier. Ambientato in una remota isola dell'Oceano Indiano nel bel mezzo
di una furiosa guerra civile, Apocalypse vi assegna il ruolo di un pilota d'elicotteri ri-
belle, il cui lavoro consiste nel mettere in salvo dei rifugiati trasportandoli sul pro-
prio mezzo, mentre nella giungla infuria la guerriglia. Grande risalto viene dato alla
violenza grafica, con combattimenti "realistici", sangue un po' dappertutto e alcuni
tocchi particolarmente indovinati, come una "sanguinosissima" sequenza introdut-
tiva e il lancio di napalm sulle sfortunate truppe nemiche. Originariamente il gioco
si intitolava Rebel, ma in un secondo momento, a causa delle evidenti similitudini
con le sequenze in elicottero del film di Coppola Apocalypse Now, & stato cambiato
nel titolo attuale. Quelli che hanno avuto modo di lanciare un'occhiata furtiva al gio-
co durante le ultime manifestazioni del settore sono rimasti tutti unanimemente
colpiti dalla notevole velocita del gioco e dall'incredibile trama - come accadra sicu-
ramente anche a voi la primavera prossima quando il gioco sara disponibile.

—e TR T T =

TI P OFF Anco

li intossicati di Kick Off che non ce la fanno ad aspettare I'uscita di KO3 la pri-

mavera prossima forse avranno voglia di scambiare i propri tacchetti con un
paio di eleganti Nike per ingannare piacevolmente il tempo che manca all'evento.
1l designer Steve Screech ha ripreso le avvincenti routine che hanno fatto il succes-
so di Kick Off e le ha trasferite su un campo da basket; il risultato & Tip Off; la sua ul-
tima fatica sportiva. Mentre TV Sports: Basketsball della Cinemaware regna incontrastato
nelle softeche, Screech spera di ribaltare la situazione con quello che, a suo awviso,
& a tutt'oggi il gioco sportivo con pil azione. Nonostante il numero dei giocatori e le
dimensioni del campo siano state ridotte, Tip Off & pronto a ripetere il successo del
suo predecessore calcistico e a essere altrettanto coinvolgente, grazie all'inserimen-
to di elementi quali la marcatura ad uomo, statistiche di ogni giocatore, e un cam-
pionato di lega. Bisogna riconoscere che l'idea di riportare Kick Off su un campo di
basket & davvero molto interessante; se Steve riuscira a concretizzare con successo
un'idea cosi affascinante fra un paio di mesi avremo modo di goderci uno dei mi-
gliori giochi sportivi. O almeno cosi si spera.

SMASH TV Ocean

uesto & uno dei prodotti della Ocean atteso con maggior ansia, essendo
Qstato ricavato dall'eccellente e super violento coin-op della Williams. Si
presenta come un gioco d'ambientazione futuristica, dove i giocatori rischia-
no la propria vita e le proprie gambe in combattimenti attraverso studi televi-
sivi infestati da mostri volti alla conquista di premi "grandiosi" quali video e
tostapane. Quando viaggia a mille il coin-op é terribile, poiché schiere di zom-
bi disgraziati si ammucchiano dietro i concorrenti e sono falciati da scariche
di raggi laser. I concorrenti meno fortunati potrebbero vedere le proprie gam-
be saltare in aria inciampando su una mina. Quelli della Probe, nel tentativo
di imitare il controllo con joystick a due vie che caratterizzava |'originale, han-
no incluso un'opzione che consente a entrambi i giocatori, se lo desiderano,
di collegare due joystick. Anche Swmash TV uscira nel periodo natalizio e sicco-
me il gioco non sembra gran ché gli auguriamo buona fortuna.

'
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WWF ocean

el caso non lo sapeste il titolo sta per World Wrestling Federation ed é attual-

mente il gioco pili in voga fra i ragazzi in Inghilterra dopo le Tartarughe. I te-
lespettatori di tele +2 conosceranno gia questo fenomeno televisivo che si presenta
pilt come una spettacolare confusione che come una competizione vera e propria
(vero Dan?). La Ocean non é rimasta a guardare ed & pronta a recitare la parte del
vincitore con questa sua originale interpretazione "sportiva", che vi vede impegna-
ti a tentare |'impossibile sul ring contro Supercampioni della lotta come Hulk Ho-
gan, Mr. Perfect, Macho Man, Randy Savage, The Big Boss Man, Ultimate Warrior,
Ted Dibiagi, The Undertaker e molti altri ancora. Seguendo a ruota il Summer
Slam, il torneo di lotta della WWF piti importante dell'anno, e con molti campio-
ni che in questo mese attraverseranno I'Atlantico per prender parte a combatti-
menti in Europa, WWF della Ocean & stato perfettamente cronometrato in modo
da sfruttare la lotta-mania nella sua fase culminante. Pensateci su, potremmo di-
vertirci non male con WWF...
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THE TERMINATOR virgin

Intel]jgentemente programmato in modo da ricavare profitio dall'eccezionale suc-
cesso di Terminator 2, questo adattamento su Megadrive della Virgin del film del
1984 deve essere definito senz'ombra di dubbio la conversione pii attesa di tutti i
tempi. Assemblato dalla Probe Software, ricrea le scene d'azione pitt memorabili del
film da cui & stato tratto (come il duello all'interno del night-club e il massacro alla
stazione di polizia), con il giocatore nelle vesti di un soldato futuristico (Keyle Ree-
se) che cerca di salvare Sarah Connor dall'inarrestabile cyborg. E interessante nota-
re che, apparentemente a causa di una bega legale relativa all'utilizzo dell immagine
di Arnold Schwarzenegger, Terminator compare nel gioco con una figura dalla sil-
houette piuttosto ambigua. Sul fronte della violenza, invece, non ci sono stati com-
promessi di sorta e il gioco sfoggia una delle sequenze introduttive migliori dell'anno,
praticamente quasi identica a quella del film. Terminator dovrebbe uscire all'inizio
dell'anno prossimo, tenete gli occhi aperti.

SUPER GHOULS'n'GHOSTS capcom

La star della recente mostra giapponese dedicata al Super Famicom, Super
Ghouls'n'Ghosts, viene gia acclamata come il migliore gioco esistente su SF.
Come era gia accaduto a Super R-Type della Irem, il gioco & pili 0 meno simile al
coin-op che lo ha ispirato, con molte
acrobazie, esagerazioni e altri tratti ti-
pici. Il giocatore si trova di nuovo nel-
la parte di Sir Arthur Lancelittle, in
lotta contro legioni di mostruosi e in-
vincibili nemici per liberare la bella di
cui & innamorato. Dal momento che
il gioco & da poco tempo a disposizio-
ne da noi, abbiamo naturalmente al
riguardo pochissime informazioni, an-
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che se i commenti giapponesi sembrano positivi. In seguito alla distribuzione,
finalmente, del Famicom negli
Stati Uniti (rimodellata e rino- i
minata Super NES), prima o poi &
(meglio prima che poi) anche noi &
poveri europei riusciremo ad ave- 2
re fra le mani questo gioco attra- l

|

verso canali ufficiali. Prima di
allora dovremo accontentardi di

quello che riuscira a filtrare at- |-
traverso le maglie dell'importa- |
zione. Noi di K, in ogni caso, |
sapremo tenervi informati

STAR TREK:
THE 25th ANNIVERSARY GEectronic Arts

designer statunitensi della Interplay (The Bard’s Tale, Castles) si sono lasciati alle

spalle gli scenari medievali e hanno optato per qualcosa di piit moderno. Per com-
memorare il venticinquesimo anniversario della classica serie di fantascienza Star
Trek, che ricorre proprio quest'anno, hanno prodotto I'ennesima versione elettroni-
ca della Enterprise e del suo equipaggio. Nel gioco sono presenti tutti i personaggi
ormai noti al pubblico televisivo, come Scott, Chechov, Sulu e McCoy, mentre il gio-
catore, voi per l'appunto, si trova sul ponte della Enterprise per impegnarsi in 14
missioni, ciascuna delle quali viene presentata come un episodio televisivo. Dove-
te giocare con motori da tonneggio, gru mobili, programmatori e torpediniere men-
tre vi scontrate con Klingon, Romulani e le navicelle della Federazione dei malvagi.
I gioco ¢ un insieme di strategia/esplorazione e di azione da avventura dinamica,
con sequenze di combattimento spaziale all'ultimo sangue in stile Wing Comman-
der. Pare che l'ideatore di Star Trek, Gene Roddenberry, abbia fatto da consulente
durante la fase di sviluppo del gioco, per cui se non altro ci si puo aspettare sicura-
mente una descrizione accurata. I proprietari di PC potranno trovarlo in giro intor-
no a Natale, mentre quelli di Amiga e ST saliranno a bordo agli inizi del 1992.




PARASOL STARS ocean

Jcon il sottotitolo di The Story of Bubble Bobble I11, non bisogna sforzarsi molto

per capire che si tratta del seguito di Rainbow Island e della terza puntata della
saga di Bubble Bobble. Bub e Bob sono di nuovo in ballo in forma umana, ma inve-
ce di essere equipaggiati con bolle o arcobaleni questa volta hanno a disposizione
piccoli e carinissimi ombrelli multi-uso che usano per difendersi dalle schiere ne-
miche. In Parasol Stars c'& un ritorno agli elementi stilistici dell'originale Bubble Bob-
ble: l'obiettivo, infatti, & quello di ripulire tutte le schermate da frutti di vario genere
piuttosto che raggiungere un obiettivo specifico. Si tratta anche del primo gioco a
scorrimento orizzontale, dal momento che Bubble Bobble consisteva semplicemen-
te in una successione di schermate statiche e Rainbow Island aveva uno scorrimen-
to verticale. Attualmente & ancora in corso di lavorazione presso il team interno della
Ocean; da quello che siamo riusciti a sapere questo gioco riportera in voga i giochi
"carini" e, bisogna dirlo, a buon motivo.

ANOTHER WORLD us cold

Nonostante alla Delphine Software stiano lavorando alacremente alla ver-
sione su video di Il Padrino, hanno ancora un po' di tempo a disposizio-
ne per mettere le mani in pasta su qualcos'altro. Fra le varie cose una delle piti
interessanti &'sicuramente I'originale e innovatrice avventura Another World.
1l co-designer di Future Wars Eric Chahi ci ha faticato per due anni e il risul-
fato &, a detta di tutti, il sistema di avventura cinematografica piu efficace che
si sia mai visto - pur tenendo conto del-
l'alto livello che distingue la Delphine
Software - con 1'impiego di tecniche ci-
nematografiche quali zoom, panorami-
che e inquadrature in primo piano in
animazione. Anche la trama di Another
World, come quella di Future Wars, € un
po' inconsistente e racconta le disavven-
ture di uno sfortunato scienziato nuclea-
re che, a causa di un esperimento fallito,
viene catapultato in uno strano mondo
popolato di alieni. A partire da quel mo-
mento il gioco prosegue attraverso esplo-
razioni varie e risoluzioni di rompicapo
nel tentativo di fuggire da quello strano
pianeta. L'uscita di Another World & pre-
vista alla fine dell'anno nei tre maggio-
ri formati a 16-bit.

W|ZKID Ocean

Ccmsiderata tuttora una delle migliori avventure dinamiche degli anni ot-
tanta, Wizball della Sensible Software suscitd un certo scompiglio quan-
do, nel 1987, ha contrattaccato sul C64. Freschi freschi del successo di
Mega-lo-mania gli originali ideatori di Wiz, John Hare e Chris Yates stanno la-
vorando duro per completare il seguito di quel gioco. Un seguito, bisogna di-
re, che & molto atteso dagli appassionati e che sembra avere le carte in regola
per ripeterne le stramberie e l'originalita. Corre voce che - dopo le vittoriose
awventure nel Wizworld - Wizard e Wizball si siano innamorati e che da que-
sto amore sia venuta fuori una dolce creatura: Wizkid. Il magico topo cattivo

Zark (che nel primo gioco era stato un po’ bistrattato) non & affatto contento
di cid e, per vendicarsi, ha rapito Wizard e Wizball. Tocca percio a Wizkid li-
berarli combattendo attraverso otto livelli di piattaforme e liberando lungo la
strada anche i gattini di Wiz preceden- g

temente rapiti. "Si tratta di un gioco
abbastanza originale", dice Chris "Non
mi viene assolutamente in mente qual-
che altro gioco al quale possa essere pa-
ragonato”. Lo avremo a disposizione fra
un paio di mesi; se ci si puo fidare del-
la qualita delle ultime offerte della Sen-
sible, dovrebbe trattarsi di un vero e
proprio schianto.

THE CHAOS ENGINE renegade

IBitmap Brothers, dopo essersi avventurati lo scorso mese nel regno dei giochi
"carini” con Magic Pockets sembrano recuperare terreno con I'ultima delle loro
fatiche. Si tratta del ritorno a un argomento a loro pili congeniale, il genere "vio-
lento" che combina l'azione dinamica stile Guantlet e contaminazioni dai Giochi
di Ruolo. 11 designer del gioco Eric Mathews, per farla finita con gli scenari spazia-
1i visti migliaia di volte, lo ha ambientato nell'epoca vittoriana: il Chaos Engine che
da il titolo al gioco & uno dei primi prototipi di computer che non ha funzionato a
dovere e sta cercando di stravolgere la struttura del tempo e dello spazio. I gioca-

- tori, che possono arrivare a tre, devono cercare di impedire il disastro e, facendo-

si strada all'interno della fabbrica dove & custodito il computer, distruggerlo. Matthews
& molto orgoglioso delle sfumature da Gioco di Ruolo della propria creatura che
consentono al giocatore di creare personaggi con personalitd individuali e del si-
stema che distribuisce bonus solo se il giocatore ce la mette tutta durante il gioco
e non molla ai propri compagni il "lavoro" che c'¢ da fare. A completare il tutto, il
mago della grafica Dan Malone ha compiuto un lavoro eccellente nel ricreare I'a-
tmosfera del periodo storico in cui il gioco & ambientato. L'uscita del gioco & pre-
vista all'inizio del 1992.

A I s1nn| &

CYBER FIGHT &lectronic Arts

Niente pub essere paragonato a una coppia di enormi robot che combattono I'uno
contro I'altro per creare un fiero spettacolo di vecchio stampo, e la Electronic Art,
naturalmente a conoscenza di questo trend, ha il gioco che risponde perfettamente a
queste caratteristiche. Cyber Fight & stato progettato dalle fumanti meningi di Michael
Powell. Vi troviamo rebot grandi e grossi stile Tran-

sformer che si affrontano, equipaggiati con armi de-

vastanti di ogni tipo e ritratti con modernissime

tecniche sfumate per potenziare il realismo della

rappresentazione e aumentare il coinvolgimento del

giocatore. Per il momento Cyber Fight sara disponi-

bile solo su PC e dovrebbe essere in commercio en-

tro la fine dell'anno, o almeno cosi si spera. Le versioni

a 16-bit, quasi sicuramente, saranno disponibili un

po' pilt avanti.
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Si ringrazia Newel por avor i

2 ta macching fotografica lon utizzata per quesio

ei giorni 5 e 6 ottobre si & tenuto a Milano il secondo cam-

pionato italiano di Kick Off. Per chi non c'era, e per chi non

€ potuto venire, scopriamo come é andata.

Milano, una piovosa giornata d'ottobre simile a molte al-
tre. In un isolato padiglione all'interno della Fiera un cen-
tinaio di persone si affollano e si accalcano nei 300 mq della
sala Bizzozzero. Il motivo pud sembrare bizzarro, ma allo
stesso tempo & semplice: si sta svolgendo la fase finale del
Il Torneo italiano di Kick Off, organizzato da K con la
collaborazione della Leader e il patrocinio di Abacus.

| partecipanti, provenienti da tutta Italia prendono ordi-
natamente posto all'interno della sala in trepidante attesa
per sapere in quale girone giocheranno. Per tutti & impe-
rativo evitare un nome: Luca Caldiero, il campione uscen-
te.

Quest'anno il campionato, a causa delle defezioni di al-
cuni softcenter, era strutturato in 12 gironi da 6 squadre e
due gironi da cinque. La fase finale, a eliminazione diret-
ta, prevedeva la partecipazione dei 14 vincitori dei rispetti-

L'Italia ludica pu6 oggi applaudire un nuovo idolo. Luigi Freguglia di

™ E STATA SOLO FORTUNA?

‘ . Mortara, in provincia di Pavia, & il nuovo Campione italiano di Kick off.
Cerchiamo di conoscere meglio il personaggio che entra di prepotenza

nell'albo d'oro della nostra manifestazione.

K: Avresti scommesso su te stesso?

Luigi Freguglia: Conoscevo le mie capacitd, ma sapevo di avere di fronte gente in gamba.
In Kick Off, come nel calcio vero, oltre alla bravura bisogna avere una certa dose di fortu-
na per vincere. Diciamo che sono stato pit fortunato di altri.

K: La tattica che hai utilizzato nel torneo ¢ stata la chiave di volta del tuo successo?
LF: Certamente é stato un punto importante del mio modo di giocare, penso che tutti colo-
ro che hanno sviluppato una loro tattica credessero fosse il modo migliore per affrontare
qualsiasi avversario. L'unico problema negli incontri di questo tipo é che non puoi ade-
guare la tua formazione in base a quella dell'avversario perché non I'hai mai visto gioca-
re. Non ¢ possibile fare pre tattica insomma.

K: Con chi dividerai il tuo viaggio a Londra?

LF: Come sembra essere di moda nel mondo del calcio, su questo argomento mi chiudo in
silenzio stampa.

Voci di corridoio ci dicono che Freguglia vuole cambiare il viaggio a Londra con
l'equivalente in videogiochi. Contento lui...
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vi gironi pitt i due migliori secondi dei raggruppamenti di
sei squadre.

La conformazione della fase eliminatoria della giornata
di sabato prevedeva dunque la partecipazione di 82 con-
correnti che sarebbero dovuti diventare sedici per le finali
della domenica.

La seconda edizione del torneo presentava volti nuovi e
vecchie conoscenze. Caldiero era logicamente ammesso di
diritto, Ajazzi, il semifinalista dello scorso anno, era riusd-
to a vincere le selezioni della sua citta, e altri ancora che
avevano gia partecipato alla scorsa edizione.

1l rito dell'estrazione dei gironi veniva seguito in religio-
so silenzio dai partecipanti. La notizia che faceva piit scal-
pore era che Caldiero e Aiazzi, i finalisti dello scorso anno,
erano nello stesso girone, uno dei due avrebbe dovuto ri-
nunciare alla fase finale.

A causa del ritardo accumulato tra l'arrivo di tutti i par-
tecipanti e l'orario previsto per l'inizio del campionato, le
partite venivano ridotte da due tempi da 10 minuti a due
tempi da 5, cosa questa che mandava in bestia chi si senti-
va maggiormente preparato sulla lunga distanza.

La giornata di sabato scorreva senza particolari acuti, fat-
ta eccezione per lo scontro Caldiero-Aiazzi, decisivo per il
passaggio del turno, che molti ritenevano la rivincita del-

Scontro fra titani, Caldiero (a sinistra) e Ajazzi, in posa davanti al nostro
fotografo. Il loro incontro ha saputo ravvivare gli animi. Quest'anno il
fiorentino ha sputo prendersi la rivincita sul torinese. Tuttavia, Aiazzi ha
mancata la finale.



 Filonzi -
 Aiazzi - Guazzoni _
Olivieri - Vecchio

Ottaviani - - Vanden H_ewel

 Freguglia - Favitta

II_Q nzi - Guauonl
 Olivieri - Romollni
Vanden Hewel - Cespites

:.Guazzoni Ollv!eri

* Olivier - Freguglia

(sinistra) E proprio vero che la
violenza negli stadi sta subendo
una vera e propria "escalation”
Anche in un ambiente austero
come quello della Fiera di Milang,
questi teppisti hanno modo di
dimostrare la loro indole
facinorosa.

e T T AT

Aliberti

‘Gaetani - Romolini

Prandini - Cespltes v
llagionieri Loglisci

Ragionieri - Freguglia_
MAL!

(In alto) | quattro finalisti. Da sinistra
Guazzoni, Qlivieri, Freguglia e Van
Den Hewdel.

(Sopra) | giudici di K. E chiaro che
con facce del genere a chiunque
vengano dei dubbi sulla regolarita
del torneo.

la finale dello scorso anno. Questa sfida accendeva gli ani-
mi e, trasmessa su grande schermo, riproponeva il tifo e i
cori da stadio che si erano visti nella precedente edizione.
A Caldiero sarebbe bastato pareggiare per garantirsi il pas-
saggio del turno, un po' come I'Unione Sovietica nei con-
fronti dell'ltalia, ma, dopo fasi di risultato alterne (Caldiero
conduceva per 3 a 2), la sorte arrideva ad Aiazzi che s'ag-
giudicava l'incontro per 4 a 3, Luca Caldiero, il campione
italiano ed europeo 'go, era fuori, sinceramente non I'avrem-
mo mai creduto possibile.

La domenica si presentava decisiva e spietata per i sedi-
ci finalisti. Sfide a eliminazione diretta, due partite, anda-
ta e ritono, potevano decretare il successo o la mesta sconfitta
per i sedici migliori giocatori di Kick Off di tutta Italia.

I risultati (vedi il Box) degli ottavi sancivano I'eliminazio-

Paolo Paglianti alla prova della
Virtuality 1000. La RC Elgra ne ha
portato un esemplare al torneo di
Kick Off ottenendo un grande
SUCCES50.

(Sopra) Hu Lia Meng. Il torneo
ha un sapare internazionale,
(A destra) Freguglia premiato
da Riccardo Albini e Notari
della Leader

ne di alcuni partecipanti che si erano distinti nelle elimi-
natorie. Favitta, imbattuto nella giornata di sabato veniva
battuto da Freguglia (che di i a poco sarebbe diventato
Campione italiano), Tony "non toccatemi il cappello” Lo-
glisci veniva battuto da Ragionieri, unico in grado di dare
davvero filo da torcere al futuro Campione. Ogni elimina-
zione veniva presa con sportivita dai partecipanti, ma po-
chi riuscivano a nascondere una punta di rammarico.

Gli ottavi lasciavano spazio ai quarti. E la dominazione
della provincia di Pavia diventava evidente. Guazzoni e
Freguglia (entrambi provenienti da Mortara) erano due
dei quattro semifinalisti. Completavano il quadro Olivie-
ri e Vanden Hewel. Il tabellone prevedeva ghi accoppia-
menti tra Guazzoni - Olivieri e Freguglia - Vanden Hewel.
Freguglia superava |'ostacolo con un secco 1-7/1-5. Men-
tre la sfida tra Olivieri e Guazzoni teneva con il fiato so-
speso gli spettatori fino all'ultimo terminando a favore di
Olivieri di stretta misura. | nomi dei due finalisti 1991 era-
no decisi. Luigi Freguglia e Andrea Olivieri.

La doppia sfida era trasmessa su grande schermo e il ti-
fo degli spettatori raggiungeva l'apice. Il primo incontro
terminava con la vittoria di Olivieri. Nella seconda parti-
ta, Freguglia metteva in mostra tutta la sua classe e, dopo
essere passato in netto vantaggio, riusciva a contenere le
sfuriate avversarie. Il campo dava ragione alla sua tattica.

Un'altra piovosa domenica milanese giungeva al termi-
ne e I'Italia guadagnava un nuovo Campione.
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acconti sulla trama del nuovo film di Alien se ne sentono

‘ormai da mesi. Voci di misteriose mucche spaziali e di Ri-

pley che fa fuori degli Alieni con asce spaziali hanno cau-
sato molta costernazione fra il pubblico dei cinefili. Fino
a questo momento, tuttavia, nessuno poteva dirsi vera-
mente sicuro di quale sarebbe stato 'argomento di que-
sto nuovo film. _

Alien 3 si apre con I'atterraggio di Ripley su un pianeta
lontano e ostile a bordo di una capsula spaziale. Nessuno
conosce il motivo di questo atterraggio di fortuna. Sul pia-
neta, la protagonista scopre una piccola colonia di prigio-
nieri - custoditi da un gruppo di guardie ancora piti ristretto
- che stanno pagando il loro debito con la societd, lavoran-
do nelle miniere metallifere del luogo.

distruzione di LV426 alla fine del secondo film (Alien 2)
si rivelera completamente inutile.

Poiché la colonia & abitata prevalentemente da prigio-
nieri, i tentativi di Ripley di combattere |'alieno sono osta-
colati da una serie di "precauzioni di sicurezza" che
impediscono di portare armi da fuoco nella colonia. Ri-
pley, in qualche modo, deve convincere i prigionieri e le
guardie a unirsi e distruggere la minaccia aliena prima
che questa li distrugga.

L'argomento si presenta eccessivamente generico. Po-
treste chiedervi, a questo punto, come si sia riusciti a ri-
cavare un gioco da una trama di questo tipo. E, francamente,
non avreste tutti i torti...

Il Gioco
La Probe Software, con base a Croydon, & il fortunato team
di sviluppo che ha ricevuto dalla Mirrorsoft la licenza di
conversione del film. Il contratto parlava di una versione
del film molto vicina all'originale e da realizzare per tutti
i formati piti importanti, Percid, a causa di tempi di con-
segna piuttosto ravvicinati che si profilano all'orizzonte,
la Probe ha deciso di sviluppare il gioco principalmente
su Megadrive e in un secondo tempo di convertire da que-
sto le versioni successive.

Mentre il codice & ancora alle prime fasi di sviluppo, la

Puo darsi che nello spazio non vi sentano urlare, ma é probabile che vi sentano piangere...

per il seguito di un film. Gli appassionati del genere di tutto il mondo si stanno preparan-

do alla terza puntata di Alien, con tutto il suo contorno di strane meraviglie cinematiche.

E cosi, mentre alla 20th Century Fox stanno dando gli ultimi ritocchi al film, la Probe Softwa-

re sta alacremente lavorando a un paio di conversioni per computer da casa...
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Non si puo dire che sia un posto "affascinante". Essen-
do stato gestito dalla Compagnia fino a questo punto, &
quasi in completa rovina. Tutti i prigionieri, infestati di
malattie e disgustosi a vedersi, sono stati rapati a zero per
sconfiggere la virulenta epidemia di pidocchi che li ha col-
piti. E questo aspetto dei prigionieri che ha fatto parlare
di monaci spaziali a proposito di Alien 3.

E cosi Ripley si prepara a passare un breve periodo di
tempo su questo triste pianeta prima che arrivi una navi-
cella spaziale che la riconduca all'amatissima (te la rac-
comandol) civilta terrestre. La nostra protagonista pero,
non fa nemmeno in tempo a scendere dalla sua navetta
che subito le si presenta la prima grande sorpresa. Un alie-
no, vai a capire come, & sharcato sul pianeta insieme a lei
ed & tutto occupato a fagocitare e "imballare" i prigionie-
ri. Se quest'operazione riuscird, tutto il lavoro fatto con la

La nostra eroina, I'ufficiale di volo di prima classe Ripley, impegnata in una
animazione sospesa non troppe salutare. Se sapesse cosa |'aspetta al suo ri-
sveglio sul pianeta minerario, continuerebbe volentieri a dormire... magari
per sempre.



trama del gioco & stata completata ed & gia chiaro che i gio-
catori che si preoccupavano della mancanza di azione a
colpi di fucili possono dormire sonni tranquilli. Questa la
dichiarazione di Tony Beckwith della Mirrorsoft: “Certo,
nel film vero e proprio non ci sono armi da fuoco, ma sia-
mo riusciti a ottenere dalla Century Fox |'autorizzazione
a usare tutto I'armamentario dei primi due film. Abbia-
mo in questo modo lanciafiamme, granate e fucili al pla-

sma. Ci sard un mucchio di azione nel gioco, questo &
certo!".

11 presupposto di base del gioco & semplice. I livelli del
pianeta con scorrimento a parallasse formano lo scenario
di un flusso continuo di gioco. Ciascuno degli otto livelli
principali del film corrisponde nel videogioco a modifica-
zioni di carattere grafico. Ripley deve attraversare la colo-

nia, liberare i prigionieri che sono stati "impacchettati”
dagli Alieni e distruggere gli insettoidi che vagano sul pia-
neta. Alla fine di ogni livello Ripley deve sconfiggere
una Madre Aliena per poter passare al livello successivo.
Se non ci riesce, i prigionieri diventeranno vulnerabili agli
attacchi dei cari insettoni.

Pare che i responsabili della Century Fox, strano ma ve-
ro, siano stati disponibili, durante la lavorazione del film
con quelli della Mirrorsoft. Ancora Beckwith: "Ci hanno
consentito di avere accesso ai set di produzione del film

vo da pellicole come “La Cosa® e gli altri episodi del-
la serie Alien, Gli alieni sono di tutte e oni e tutte le forme, ma il loro
SCOpO & unics impar arsi dei corpi dei coloni per farne dei bachi.
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e anche di osservare con attenzione gli Alieni. Abbiamo
portato i grafici sui luoghi di produzione e abbiamo pas-
sato molto tempo a definire bene tutti i dettagli e i parti-
colari. Non ci sono dubbi che si trattera di un gioco ben
fatto".

Un altro ostacolo con cui dovranno confrontarsi i gioca-
tori & la presenza di "abbrancatori” di facce (vi ricordate
il primo film?). Queste piccole canaglie corrono con le lo-
ro otto gambe sul pavimento e si buttano sulla faccia del
giocatore, cercando di impregnarlo con il seme malvagio
degli alieni. 1l giocatore dovra ricorrere a movimenti simi-
li a quelli usati nel coin-op delle Turtles per liberarsi da
queste piccole pesti, dicono alla Mirrorsoft.

Dal punto di vista grafico la conversione dal film al gio-
co & stata sorprendentemente facile. Poiché tutti gli uma-
ni presenti nel gioco hanno il cranio rasato e sono
somaticamente molto simili, & stato possibile risparmia-
re un mucchio di spazio e usare la stessa grafica! Gran par-
te del gioco si svolge in camere sotterranee per cui I'atmosfera
sara prevalentemente oscura e tenebrosa (guardate alcu-
ni fotogrammi del film che vi mostriamo e vi renderete
conto di cosa intendiamo dire).

Secondo le previsioni il gioco dovrebbe uscire all'inizio
del prossimo anno. Le promesse sono allettanti: Alien 3

Una testimonianza dei prossimi pro-
dotti della Mirrorsaft. Su e gil per
le pendenze di San Francisco in Ci-
sco Heat e all'interno dei gusci di
tartaruga nella conversione del coin
op delle Turtles.
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Ai programmatori della Probe & stato concesso libero accesso al set mentre il film era in lavorazione presso i Pine-
wood Studio, per permettere loro di ricreare I'atmosfera della pellicola all'internc del gioco, Nella foto a sinistra ecco
un programmatore che cerca d'immedesimarsi nella parte della vittima. (Ok, stiamo scherzandol)

dovrebbe garantire il thrilling e il coinvolgimento che gli
altri giochi ispirati ai primi due episodi-film non sono sta-
ti capaci di creare.

Gli Altri Due

Nessuna videoteca potrebbe dirsi completa senza questi
due film d'assalto, che potete trovare facilmente, e senza
troppo danno per le vostre tasche, dal vostro fornitore di
videocassette.

Alien (id.- 1979, Ridley Scott)

Puo essere definito I'horror spaziale per antonomasia.
Uscito solo due anni dopo Guerre stellari, Alien presen-
tava una visione dello spazio molto diversa da quella che
avevamo visto nell'altro film. L'azione si svolge a bordo
della Nostromo, una nave spaziale enorme e quasi vuota,
dove un insettoide invasore decima da solo I'equipaggio
costituito da sette persone. Muoiono tutti ad eccezione di

Ripley, un ufficiale di volo rappresentato con efficacia dal-
la convincente Sigourney Weaver, che alla fine rimane da
sola a difendersi dal mostro alieno e a provvedere a se stes-
sa. Nonostante parte del design spaziale appaia un po' da-
tato (grandi piastre bianche e LED tremolanti), il design
di Alien (di R. Geiger) ¢ eccellente, e I'atmosfera dominan-
te di tensione e di pericolo sempre in agguato & eccezio-
nale.

Alien 2 (Aliens - 1986, James Cameron)
E stata una grossa delusione per molti appassionati del ge-
nere che avevano apprezzato il primo film. Alien 2 & sta-
to definito da molti critici, con un'espressione forse un po'
pesante, il Rambo dello spazio. Se il regista Cameron ha
eliminato quasi tutte le tecniche che riuscivano a creare
suspense, & riuscito anche a creare, con il suo particolare
approccio al tema, una nuova generazione di fan della
serie.

LTRE COSE!

Alla Mirrorsoft, occupatissimi come sempre, hanno in lavorazione altri due ti-
toli fantastici che saranno pronti per Natale.

Cisco Heat & un gioco di corse automobilistiche (su una macchina della poli-
zia) con due giocatori. Voi impersonate un poliziotto di San Francisco nel suo
giorno libero e vi trovate a gareggiare contro dei colleghi per accaparrarvi il
titolo di migliore guidatore di tutta la citta. Un gioco pieno di brividi e di gran-
de coinvolgimento, non c'é dubbio.

1l coin-op delle Turtles ha superato alla grande le aspettative di tutti, sia per
quanto riguarda le caratteristiche e le performance del coin-op, sia sul piano
della qualita. Tra breve i giocatori potranno godersi una versione domestica

del gioco.
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Blade Runner

nella tranquillita

di casa vostra grazie
al fedele Macintosh

e a qualche compact disc...

enendo presente che il Macintosh é sempre stato

presentato come un computer piti "amichevole”

del PC IBM, bisogna ammettere che per qualche
strana ragione ha sempre sofferto di una certa carenza
di software ludico interessante.

Spaceship Warlock di Mike Saenz - il creatore di
“Shatter", il primo fumetto computerizzato - cerca di
colmare questo intollerabile divario valorizzando allo
stesso tempo i punti di forza del Mac.

Venduto come un film interattivo su CD-ROM (in ef-

fetti si tratta proprio di questo) ¢ stato girato addirittura
in Cinemascope, un espediente che ha consentito di far
stare pifi immagini sul disco. La trama ricalca fedel-
mente quella di un classico B-Movie degli anni '50: un
terrestre solo e senza soldi su un mondo alieno cerca di
sopravvivere in un ambiente ostile e dopo essere riusci-

20 K NOVEMBRE 1991

PACESHIP

to finalmente a fuggire dal pianeta viene catturato dallo
Spaceship Warlock e inviato a depredare la galassia e
combattere contro I'impero.

1l livello di interazione & molto elementare e si basa
su azioni che si possono compiere con la tastiera come
prendere la mira e sparare. Ma del resto si tratta di un
film e usare il termine "gioco" metterebbe in discussio-
ne numerosi altri aspetti (giocabilita, varieta e cosi via)
che non potrebbero in alcun modo meritare la suffi-
cienza.

Il film & ambientato in un lontano passato ai tempi
della conquista dello spazio da parte della razza umana
e della fondazione dell'impero che governa gran parte
della galassia conosciuta. Sfortunatamente gli umani
non sono l'unica razza e cominciano a perdere parte
del loro potere quando le gigantesche astronavi dell'im-
pero di Kroll iniziano a "oscurare soli e distruggere
mondi". Dopo una lunga e terribile guerra I'umanita
deve piegarsi all'impero di Kroll e la Terra viene presa
come ostaggio e portata in un altro sistema solare sotto
il controllo degli alieni.

Mentre la razza umana & costretta a servire I'impe-
ro, un gruppo di pirati dello spazio si ribella al volere
degli alieni cercando di colpire i loro preziosi carichi
commerciali. Guidati dal leggendario comandante ri-
belle Hammer sfidano I'impero e partono alla ricerca
del loro pianeta natale. Dopo questo nutrito prologo il
giocatore si trova nelle oscure profondita dello spazio
con un solo pianeta visibile in lontananza. La musica



sale di tono mentre ci si avvicina sempre piu con conci-
tate pressioni sul pulsante del mouse. Sullo schermo
compaiono alcuni dati sul pianeta. La citta in cui si arri-
va & sicuramente stata ispirata da Blade Runner perché
I'atmosfera ¢ identica e i taxi hanno degli apparecchi
antigravita al posto delle ruote.

Manifesti sui muri dei vicoli avvertono che
un pericoloso criminale si trova nelle vicinanze e
che esiste una grossa taglia sulla sua testa che po-
trebbe diventare del giocatore nel caso riesca a so-
pravvivere.

A ogni incrocio grossi schermi mostrano un
Kroll che consiglia di pagare le tasse e comportarsi
bene. Nello stesso posto si trova un Comlink da cui
¢ possibile chiamare, ricevere informazioni e com-
perare biglietti per il fax se si hanno a disposizione
dei crediti.

L'intera area in cui siete arrivati & stata isola-
ta dalla polizia aliena occupata nella cattura del cri-
minale. Meglio entrare in un bar e ordinare un
drink ma, essendo privi di crediti, si viene subito
cacciati a calci ancor prima che lo spogliarello olo-
grafico sia iniziato. Acc... Deve essere un giorno
molto fortunato perché poco dopo ci si imbatte nel
criminale alieno ricercato intenzionato a rapinarvi
di tutti i crediti (...). Per fortuna gli alieni non sono
un problema per gli umani dotati di un Macintosh
ed & uno scherzo renderlo inoffensivo premendo il
pulsante del mouse ripetutamente sulla sua facda.

Rubare la sua carta di credito serve come prova per in-
tascare la ricompensa per la sua cattura e l'avventura
puo incominciare.

Sebbene Spaceship Warlock permetta di spostarsi e
di interagire con i vari personaggi, non consente la to-
tale liberta di movimento tipica delle avventure. Segui-
re la trama del film é quindi molto importante se non
si vuole finire in un vicolo cieco e ripartire dall'ultima
posizione salvata. Ci sono alcune soluzioni alternative
ma la complessita dei problemi & minima. La strada da
seguire & ben delineata. [l CD-ROM é splendido, ben
congegnato e realizzato meticolosamente. E' dotato di
superba grafica a colori a 8-bit, di una colonna sonora
densa d'atmosfera, di sequenze paragonabili a Guerre
Stellari o Blade Runner. Il programma é comunque li-
mitato dal livello di interazione oltre a essere rallentato

dall'hardware (si consiglia un Mac II con un lettore di
CD-ROM con tempo d'accesso di 380 millisecondi o
inferiore) e dal software che lo pilota (Macro Mind In-
teractive).
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I rivenditor: autorizzati:

PIEMONTE - VALLE D'AOSTA

ABA ELETTRONICA - V. C. Fossani, 5/P, 10100 TORINO

ALEX COMPUTER - C.so Francia, 333/4, 10100 TORINO
AMERICAN GAMES - V. Sacchi, 26/B, 10100 TORINO

ASTI GAMES - C.s0 Alfieri, 26, 14100 ASTI

A.T.IN. SERVICE - V. lvrea, 4/A, 10034 CHIVASSO (TO)
COMPUTER HOME - V. S. Donato, 46/D, 10100 TORINO
COMPUTER TEMPLE - C.so Lamarmora, 33, 15100 ALESSANDRIA
COMPUTERLAND - V. Mazzini, 30/32, 12037 SALUZZO (CN)
COMPUTING NEWS - V. Marco Polo, 40/E, 10100 TORINO
ELETTRONICA SAS - V. Scalise, 5, 13100 VERCELLI

ELLIOT COMPUTER - P.zza D. Minzaoni, 32, 28048 VERBANIA (NO)
FOTOSTUDIO TREVISAN - V. Martiri, 133, 13014 COSSATO (VC)
IL COMPUTER SERVICE - V. Stradella, 235/A, 10100 TORINO
INFORMATIQUE - V. Reg. Amerigue, 31, 11020 QUART (AQ)
MAGLIOLA - V. Porpora, 1, 10100 TORINO

MATRIX - V. Monginevro, 1, 10100 TORINO

MUSICA E DINTORNI - V. Bandello, 19, 15057 TORTONA (AL)
PLAY GAME SHOP - V. C. Alberto, 39/E, 10100 TORINO

PUNTQ BIT - C.so Langhe, 26/C, 12051 ALBA (CN)

PUNTOVIDEO - C.so Risorgimento, 398, 28100 NOVARA

ROSSI COMPUTER - C.so Mizza, 42, 12100 CUNED

SIGEST - V. Bertodano, 8, 13051 BIELLA (VC)

SOFTEL - V. Nizza, 45/F, 10100 TORINO

TV MIRAFIORI - C.so Unione Sovietica, 381, 10100 TORINO £

LOMBARDIA

BCS - V. Montegani, 11, 20100 MILANO

B & B - V. Cadolini, 6, 21013 GALLARATE (VA)

BIT 84 - V. Italia, 4, 20052 MONZA (MI) sl
COMPUTER SERVICE SHOP - V. C. Ravizza, 8, ang. R. Sanzio, 20100 ‘
COMPUTERLINE - V. V. Veneto, 9, 24042 CAPRIATE (BG) ,
DATA FOUND - V. A. Volta, 4, 22036 ERBA (CO)

FLOPPERIA - V. Le Montenero, 15, 20100 MILANO

FUMAGALLI - V. Cairoli, 48, 22053 LECCO (CO)

IL COMPUTER DI FERRARI - V. Indipendenza, 88/90, 22100 COMO

IL COMPUTER MALNATE - P.zza Repubblica, 3, 21046 MALNATE (VA)
LU.MEN. - V. 8. Monica, 3/Ang. V.le Suzzani, 20100 MILANO
MANTOVANI TRONICS - V. C. Plinio, 11, 22100 COMO

MARCUCCI - V. F.lli Bronzetl, 37, 20100 MILANO

MASTER PIX - V. 5. Mj 3, 21052 BUSTO ARSIZIO (VA)

MISTER BIT - Galleri ercato, 20090 VIMODROME (M)
NEWEL - V. Macmal 20100 MILANO

PERGIOCO - V. 8. ro, 1, 20100 MILANO

POLARIS - V. Moro#, 84, 24100 BERGAMO

REFORTER - C.so Garibaldi, 25, 26100 CREMONA

RIGHI ELETTRONICA - V. C. Bernasconi, 12, 22029 UGGIATE THE\MNG (CO)
SENMNA - V. Calchi, 5, 27100 PAVIA
SUPERGAMES - V. Vitruvio, 37, 20100 MILANO 4
TINTORI ENRICO & C. - V. Broseta, 1, 24100 BERGAMD

TRIVENETO

AL RISPARMIO - V.le del Lavoro, 18 int. 8,
BIT SHOP - V. Cairoli, 11, 35100 PADOVA
CASA DELLA RADIO - V. Adigetto, 47/49, 3
CBM ITAUA - V. Roma, 82, 39055 LAIVES (

GONZATO BRUNO
GUERRA EGIDIO -
MOFERT - V. Leopa
PRESTIGE MATTEUCCI - V. Museo, 54, 39
SIDESTREET - L.go Parohm 36061 BASSA
ZUCCATO - C.50 A 36100 VIC!

EMILIA ROMAGNA

ARGNANI - P
A. T. E. INFORM#GEH
BUSINESS POINT =
CARTOLERIA PORTAN
CARTOLERIA STERLINO=W. Murri, 75/A, 40100 BOLOGNA
COMPUTER VIDEO CENTER - V. Campo di Marte, 122, 47100 F
COMPUTERLINE - V. S. Rocco, 10/C, 42100 REGGIO EMILIA
HIGH PRESTIGE - V. Carducci, 4, 29100 PIACENZA
INFOMASTER - V. Emilia, 124, 40068 S. LAZZARO DI SAVENA (BO)
L'ASTEROIDE - V. Cavour, 155/A, 47023 CESENA (FO)

L'ORSA MAGGIORE - V. C. Battisti, 17, 41100 MODENA
MICROINFORMATICA - P.zza Mart. Partigiani, 31, 41049 SASSUCLO (MO)
MINNELLA COMPUTER - V. Stalingrado, 105, 40100 BOLOGNA

MORINI & FEDERICI - V. Marconi, 28/C, 40100 BOLOGNA

NON STOP S.p.A. - V. B. Buozzi, 11, 40067 CADRIANO DI GRANAROLQ (BO)

POOL SHOP - V. Emilia S. Stefano, 9/C, 42100 REGGIO EMILIA
RED & BLACK - V. M.te Rotondo, 16/B, 41012 CARPI (MO)

S & A - V. Spallanzani, 32, 41100 MODENA

ZANICHELLI - V. Saffi, 78/B, 43100 PARMA

ZETA INFORMATICA - V. Sofia, 9, 43100 PARMA
ZUCCHERELLI - V. Cavour, 74, 48100 RAVENNA

A. B. M. COMPUTERS - P.zza de Ferrari, 2/R, 16100 GENOVA

ACC. COMPUTERS - P.ta Parma, 28, 19038 SARZANA (SP)

CENTRO HI-FI MALASPINA - V. Repubblica, 38, 18038 SANREMO (IM)
INPUT - V. Lungomane Pegli, 37/R, 16100 PEGLI (GE)

PAGLIALUNGA - Vico Liceti, 6, 16035 RAPALLO (GE)

PLAYTIME - V. Gramsci, 3/5/7/R, 16100 GENOVA

VIDEO CAR - C.so Cavour, 258, 19100 LA SPEZIA

TOSCANA

BOTTEGA DEL SUONO - V. S. Croce, 53, 55100 LUCCA
COMPUTER SERVICE - V. Dell'Unione, 7, 58100 GROSSETO
COMPUTER SHOP CENTER - P.zza Curtatone, 143, 55100 LUCCA
ELECTRONIC DREAMS - V. Dante, 77, 56025 PONTEDERA (P)
ELECTRONIC SHOP - V. Della Madonna, 49, 51100 PISTOIA
ELETTRON. CENTOSTELLE - V. Centostelle, 5/A-B, 50100 FIRENZE
ELETTRONIC SERVICE - C.so Matteotti, 48, 57023 CECINA (LI}

ETA BETA - V. S. Francesco, 80, 57100 LIVORNO

EUROSOFT - V. del Romito, 1/D R, 50100 FIRENZE

FUTURA 2#V. Cambini, 19, 57100 LIVORNO

IDEA SORT - V. A. Vespucci, 98, 56100 PISA

1. COMPUTER VECOL! - V. Colombo, 216, 55043 LIDO DI CAMAIORE (LU)
IT LAB - V. Aurelia Nord, 98, 55049 VIAREGGIO (PI)

LOAD & RUN'- V. XX Settembre, 65, 54011 AULLA (MS)

M. C. INFORMATICA - V. D. Chiesino, 4, 56025 PONTEDERA (PI)
MASTER ELETTRONICA - V. Valentini, 36/C, 50047 PRATO (FI)
NEW COMPUTER SERVICE - V. D. Alfani, 2/R 51100 FIRENZE
PUNTO SOFT - V. Torcicoda, 1 /R 51100 FIRENZE
TELEINFORMATICA - V. Bronzino, 36, 51100 FIRENZE

WAR GAMES - V. R. Sanzio, 126/A, 50053 EMPOLI (FI)

COMPUTER STUDIO'S - V. IV Novembre, 18/A, 06083 BASTIA (PG)
ETABETA COMPUTER - P.zza 5. Domenico, 06034 FOLIGNO (PG)

COSMOS 3000 - V. Mazzini, 38, 65100 PESCARA
3D COMF'UTEFIS V. Sallustio, 57/59, 67100 L'AQUILA

ARICO GIOVANNI - V. Magna Grecia, 71, ROMA

GIGLIO LUIGI EC. s.n.c. - V. Vitruvio, 282, 04023 FORMIA (LT)
METRO IMPORT - V. Donatello, 37 a/b/c, 00193 ROMA

Pl\OlJNI DI CROCE CLAUDIA E C. - V. Paolini, 94, OSTIA LIDO (RM)

SA.MA ELETTRONICA s .n.c. - V. Due Giugno, 34, TIVOLI (RM)

CAMPANIA

OOMPUTEFI MARKET C.so Garibaldi, 65, 84100 SALERNO

FLIP FLOP - \V./Appia, 68, 83042 ATRIPALDA (AV)

IACUZIO FILOMENA - V. Cacciatore, 20/22, 84085 MERCATO S. SEVERINO (SA)
KING COMPUTER - V. Rossini, 3, B4091 BATTIPAGLIA (SA)

MICROMEGA - V. Colombo, 28, 83100 AVELLINO

NUOVA INFORMATICA - V. Liberta, 185/191, 80055 PORTICI (NA)

ODORINO - V. Largo Lala, 22/AB, 80100 NAPOLI

SIT - C.so Secondigliano, 253, 80100 NAPOLI

VIDEO CLUB ODEON - V. Rosselli, 52, 80019 QUALIANO (NA)

ARTEL - V. Guido D'Orso, 9, 70100 BARI
COMPUTERSHOP - V. G. Carli, 17, 70051 BARLETTA (BA)
ELETTROJOLLY - V. Zara, 73/77, 74100 TARANTO

HELP ITALIA - C.so V. Emanuele. 60, 71100 FOGGIA
SABINO PAULICELLI - V. Fanelli, 231/C, 70100 BARI
VIDEOMANIA - V. Dell'Universita, 61, 73100 LECCE
WILLIAMS - V.le Unita d'italia, 79, 70100 BARI

AZETA - V. Canfora, 140, 95100 CATANIA

COMPUTER LINE - V. Calligratide, 104, 92100 AGRIGENTO
COMPUTER TIME - V. Garibaldi, 116/A, 96014 FLORIDIA (SR)
DATA BIT 2000 - V. Verdi, 3, 92025 CASTELTERMINI (AG)
HOME COMPUTER - V. D. Alpi, 50 C/D/E, 90100 PALERMO
IL NANO VERDE - V. Bentivegna, 85, 90100 PALERMO

NIWA POINT - V. M. Bonanno, 23, 96100 SIRACUSA

NUOVA DIMENSIONE - V. Boganza, 11, 98100 MESSINA
OFFICE AUTOMATION - V. Venezian, 75, 98100 MESSINA
PRISMA COMPUTER - V. Amantea, 53, 95100 CATANIA

SARDEGNA

COMPUTER SHOP - V. Oristano, 12, CAGLIARI
VIDEO GAMES - V. dei Mille, 17, SASSARI

Esigi solo Software originale

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

Fax (051) 753418
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Mercoledi 11 ottobre 1991
Quartier Generale della Bullfrog
Productions, Guildford - Surrey
Obiettivo: Populous IL

1 grande orologio sulla parete segna le undici

in punto, e Peter Molyneux & preoccupato.

Oggi per la prima volta il suo nuovo gioco Po-
pulous 11, probabilmente uno dei titoli pit1 attesi
in assoluto, sara sottoposto al giudizio dei gior-
nalisti. E non si tratta di normali corrispondenti,
ma di tre tra i pi critici, esperti ed esigenti gla-
diatori dell'arena del divertimento elettronico.
Noi, insomma. Come sia avvenuto che mezza re-
dazione sia stata imbarcata su un lussuoso aereo
di linea e gettata in un'avventura oltremanica &
uno di quei misteri che preferiamo lasciare con-
finati sulla scrivania del capo, ma certo un invito
di questo tipo da parte della Bullfrog ha dato mo-
tivo a tutti di andare in giro a pavoneggiarsi per
le due intere settimane che hanno preceduto la
partenza. Iniziamo col dire che Peter Molyneux

N

non ha molto di cui preoccuparsi. Uno dei segui-
ti pit: attesi della storia dei videogiochi ha tutte le
carte in regola per raggiungere la vetta e restarci
saldamente. Ma nessun prodotto & perfetto, ed &
per questa ragione che noi di K siamo stati chia-
mati in scena. Un playtest frenetico ed esaurien-
te (per quanto sia possibile fare in un giorno
solo) e una relazione a Peter su cosa ci e piaciu-
to, cosa abbiamo trovato superfluo e cosa potreb-
be essere aggiunto al gioco. E una procedura
alla quale Peter e soci sono abituati da tempo (co-
me molte case italiane del resto): alla Bullfrog in-
fatti si tengono ogni week-end regolari sessioni
di gioco che hanno come oggetto programmi an-
cora in via di progettazione. Non poche volte il ri-
sultato di queste sessioni & stata la cancellazione
di un titolo reputato negativo dai playtester, non
importa quanto esso fosse vicino al suo comple-
tamento.

Anche se un prodotto prestigioso come Popu-
lous II non sara abbandonato in seguito a una no-
stra eventuale opinione negativa, Molyneux appare

In una grigia e malinconica giornata

in diretta

di settembre, la Bullfrog ha spalancato
le proprie porte e ha rivelato i segreti
della creazione di Populous II.

La fortunata redazione di K & arrivata

prima degli altri, come sempre!

Nell'opzione 2 due giocatori | ragazzi della Bullfrog ci hanne fatto penare le
pene dell'inferno. Comungue, abbiamo concordato la rivincita per Populous
i1, se mai verra realizzato.

piit che disposto ad ascoltare i nostri suggerimen-
ti e a fare qualche cambiamento. Molte caratteri-
stiche del gioco devono ancora essere finalizzate,
& c'eé sempre spazio per nuovi miglioramenti...

IL GlOCO

L'idea alla base di Populous II, secondo Molyneux,
& stata quella di creare un gioco che rappresen-
tasse un grosso passo avanti rispetto al primo ti-
tolo, senza abbandonare la formula che aveva fatto
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di Populous un classico. Lo scenario rimane lo
stesso: due divinita onnipotenti combattono per
la conquista di una serie di mondi tecnologica-
mente primitivi, utilizzando la popolazione di
questi come pedine. Ma mentre Populous era piut-
tosto ambiguo in termini di background, Popu-
lous IT' ha un tema storico estremamente definito:
la mitologia greca.

"Uno dei problemi dell'originale", dice Molyneux,
"é che a un certo punto l'impegno diventava ec-
cessivo, e il programma non forniva elementi
nuovi che stimolassero il giocatore a proseguire.
In Populous IT abbiamo graduato meglio la diffi-
colta".

"Il giocatore inizia nei panni di una divinita mol-
to debole e capace, forse, di incenerire un paio di
passeri. Per aumentare in potenza occorre attrar-
re seguaci tra il nostro popolo. Questo si ottiene
costruendo luoghi dove gli "omini" possano di-
morare felici e procreare, creando paesaggi di bel-
lezza irripetibile e cosi via. Aumentare il livello
di manna (adorazione) non da accesso a nuovi
poteri, ma intensifica la potenza di quelli gia esi-
stenti.

Che non sono pochi! Pensate a terremoti, ma-
remoti, colonne di fuoco, cicloni, pestilenze... per
non parlare del vecchio e amato () Armageddon.
Uno degli effetti pit interessanti ¢ la "fonte bat-
tesimale”, capace di trasformare i seguaci del ne-
mico in vostri seguaci (e viceversa). Inoltre il
giocatore ha a disposizione una nuova versione
dei cavalieri visti nel primo gioco: in Populous I1
questi sono eroi della mitologia greca come Mar-
te, dio della guerra, che impazza a destra e a man-
ca devastando tutto quello che incontra, o Venere,
dea dell'amore, che attira I'attenzione degli omi-
ni avversari (ma vah?) e li conduce alla morte co-
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La velocita di Populous If & cosi ele-
vata che permette di avere immagi-
ni a tutto schermo come quella qui
sopra. || problema nasce quando si
ha la necessita di selezionare le
icone!

{In alto a sinistra) | programmatori della Bullfrog rimuginano sui nostri
suggerimenti. Possiamo ammettere senza falsa modestia che il program-
ma ha subito delle migliorie dope il nostro illuminata intervento,

(A sinistra) Lo sviluppo grafico in tempo reale di Populous Il significa che
ogni volta che il grafico ha terminato uno sprite, & possibile vedere |'effet-
1o del nuovo nato su schermo per capire quale effetto avra nel gioco rea-
le. Questa magia della programmazione ha permesso che il gioco passasse
dalla fase d'ideazione a quella di realizzazione in soli tre mesi!

{In Alto) La pieggia di fuoco & una delle calamita tra le pii elaborate, e deva-
stanti, sviluppate per Fopulous II. Non vogliamo dimenticarci peré della co-
lonna di fuoco che distrugge tutto cid che tocca.

(Sopra} Il musicista Allister Brimble ¢i da una dimostrazione di come gli effet-
i sonori di Populous i siano stati creati. | ruggiti del fuoco derivano dallo
stropicciarsi di un pacchetto di patatine. Quando non era impegnato con la
Bullfrog, Brimble lavorava al sonoro di Alien Breed della Team 17 utilizzando
la voce di sua madre per le frasi campionate. Che brave ragazzo.

(Sopra al centro) Professionale come al solito Peter Molyneux vaglia con at-
tenzione i dubbi di K.

(Sopra a destra) Il nuove vulcano di Populous Il prevede anche un *vero® fiu-
me di lava che distrugge qualsiasi *camminatore” ci passi attraverso, lo vede-
te quell'ammasso di cenere? E stato il primo che ha provato a camminare tra
gli zampilli!

me tanti sciocchi (Giorgio é stato il primo a ca-
scarci, come semprel).

Inoltre il sistema di gestione del territorio & ora
molto piti sofisticato. Il giocatore pud piantare al-
beri, creare strade, innalzare citta e costruire mu-

ra fortificate per proteggere il proprio popolo. Se
le cose vanno proprio male si possono sempre
impugnare le armi e gettarsi in una mischia to-
tale.

Un nuovo elemento é rappresentato dal questio-
nario in stile Gioco di Ruolo che appare all'inizio
del gioco. E possibile decidere di giocare la parte
del cattivo, specializzarsi in alcuni poteri e perfi-
no modificare il volto della divinita! Cambiando
la personalita del dio si influenza notevolmente
lo svolgimento della partita e in uno scontro tra
due giocatori confrontare due personalita diffe-
renti aggiunge un notevole spessore al gioco.

Ahime (sospiro dilaniato), la gita in Inghilterra
¢ terminata. Forse abbiamo ancora tempo per
un'ultima notte di follie a Londra, ma da doma-
ni le dure scrivanie ci attendono nuovamente. Ar-
rivederci, Bullfrog, e non dimenticate la copia per
la recensione quando il gioco sara completato!
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DISTRIBUZIONE

Quale membro speciale della squadra "MERLIN", hai ricevuto ordini
specifici per scongiurare la situazione di crisi mondiale senza provo-
care una guerra su larga scala. Pilota il tuo "ThunderHawk" in quella
che e stata definita "La piu veloce simulazione in grafica 3D mai
apparsa su home computer”. (ACE)

DISPONIBILE PER TGM 96%
AMIGA E PC C+VG 90 %

DESICH LIMITED

Suite C. Tradewinds House, 69/71a Ashbourne Road, Derby DE3 3FS. Telephone: (0332) 297797. Facsimile: (0332) 381511



30 ..,......Daemonsgate
La Gremlin sulle orme di
Ultima per questo hit
delle vendite natalizie.

30 iiiiiicaniisiansHelimdall
Un gioco dalla grafica
straordinaria. Non ci
credete?!
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Un servizio dall'America
per sapere cosa
preparano alla Paragon.

30 .....ninnnsnnesPIEFIENERE
Una conversione dagli
sprite ENORMI
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ella promozione di Daemonsgate alla Gremlin

non hanno certo risparmiato iperboli: "il mas-

simo della tecnologia dei Giochi di Ruolo" e "al
momento il pit grande e il pili accurato nel suo gene-
re"; sono solo un paio delle frasi pubblicitarie inventate
dalla lanciatissima software house di Sheffield.

Il vasto progetto é gestito da Imagitec, un team forte
di 42 elementi che lavora nel cuore dello Yorkshire, La
societa & responsabile di un gran numero di titoli top di
software - troppi per elencarli tutti in questa sede - in
tutti i formati, compresi i 16-bit e i portatili.

Senz'ombra di dubbio questo si configura come il
progetto piti complesso e ambizioso della Imagitec; al
suo sviluppo sta lavorando da circa due anni un piccolo
esercito formato da designer, programmatori, grafici e
musicisti. Martin Hooley, il direttore della Imagitec,
spiega la genesi di Daemonsgate: "In passato avevamo
lavorato alle conversioni nei vari formati di Ultima Ve
Ultima VI per la Origin e questi lavori ¢i hanno fatto
venire in mente che potevamo ideare un nostro gioco
di ruolo. Desideravamo scrivere un gioco in cui la real-
ta Judica fosse piena d'atmosfera e nello stesso tempo
realistica.

"Abbiamo dedicato sei mesi alla ricerca e alla creazio-
ne di un mondo complesso e credibile, corredato di mi-
ti ben dettagliati, con una propria gerarchia sociale, un
ambiente realistico e una geografia dei luoghi realizza-
ta in maniera logica. Solo la documentazione per il
mondo del gioco & un carteggio alto pit di 10 centime-
tril A nostro avviso si tratta dell’ambientazione fantasy
pitt razionale che sia mai stata creata per un video-
gioco."

LATRAMA DEL GIOCO

In poche parole la trama é centrata sulle avventure del
nobile capitano Gustavus (che poi siete voi, natural-
mente), che viaggia nel continente di Elsopea alla ricer-
ca dell'antico mistico Tormis che detiene la conoscenza
in grado di salvare la sua citta da un esercito misterioso
e incredibilmente potente. Durante il suo percorso Gu-
stavus incontra ogni genere di amici e nemici, pud re-
clutarne alcuni e farli partecipare alla sua ricerca.

La prima cosa che colpisce di Daemonsgate sono le di-
mensioni. E grande, enorme. 1l territorio di Elsopea
misura 600 x 1000 km., che si traduce poi in pit1 di
3000 schermate di area di gioco. "Il gioco & stato prima
sviluppato su PC", sono parole di Martin " mentre le
versioni su Amiga e ST sono state lasciate un po' indie-
tro. Al momento sembra che il gioco su PC verra su
cinque dischi con i dati compressi in due versioni, una
per gli utenti EGA e l'altra per quelli VGA. Purtroppo
pare che il gioco su Amiga, che sembra molto buono,
funzionera solo con un Megabyte",

A differenza di un certo tipo di GdR, la mappa ha
uno scorrimento fluido mentre il gruppo di Gustavus,
rappresentato da un'icona, si muove su di essa. Gli altri
gruppi di personaggi che si avvicinano sono rappresen-
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Il tempo di Ultima é scaduto! K da un'occhiata
in anteprima al gioco che, nelle speranze
della Gremlin, possiede tutti i numeri per

diventare la chicca di Natale

el b d

({Sopra) Le citta non sono abbandonate. Quattrocento cittadini affollano la strada, se-
guendo le proprie occupazioni quotidiane (alzarsi, andare a lavorare, andare al bar per
una birra - deve essere un giornalista - e via di seguita). Dice Martin: "Dai progetti pre-
cedenti abbiamo acquisito molta esperienza nello scrivere quelli che si chiamana i time-
line editor. Essi ci consentono di creare abitanti che possono fare quasi tutto quello che
vogliamo®.

(A destra) A differenza di alcuni Giochi di Ruolo i personaggi non possono portare una
quantita infinita di equipaggiamento. Ogni oggetto del gioco ha un peso determinato

e se caricate eccessivamente un personaggio questo comincerd a soffrirne.

tati sulla mappa come icone prive di caratteristiche. 1
giocatore pud mandare un esploratore oppure stare in
guardia per scoprire se i gruppi sono amici o ostili e
quindi decidere se intercettarli o evitarli a seconda della
situazione. I gruppi non sono casuali - ciascuno di essi
e collegato alla natura politica e geografica dell'area che
viene attraversata.

Sia le condizioni meteorologiche che la qualita del
terreno si riflettono sulla velocita con eui un personag-
gio pud muoversi da A a B. Questa & la spiegazione di
Martin: "Nonostante la velocita del gioco rimanga co-
stante, il tempo di gioco trascorso varia in relazione alla
velocita con cui il giocatore si muove in quel momento.
Immaginiamo che stiate attraversando una palude. An-
che se in tempo reale ci vorra lo stesso tempo ad attra-

versare questa o le altre aree di gioco, il cronometro in-
terno del gioco avra registrato che 'attraversamento di
una palude richiede piti tempo in confronto a un terre-
no normale. In realta avremmo potuto rallentare il mo-
vimento su schermo dei personaggi, ma, nonostante
possa sembrare una buona cosa, alla fine si pud rivela-
re fastidioso per il giocatore".

Gustavus durante il suo viaggio incontrera molti per-
sonaggi controllati dal computer e potr arruolarne fi-



no a otto nella sua allegra brigata.

Hooley ci tiene a precisare che i personaggi gestiti
dal computer non sono solo creature che acquistano vi-
ta quando il giocatore & nelle vicinanze: "I personaggi
non giocanti non costituiscono semplicemente un in-
sieme di dati statistici, ma sono abitanti intelligenti del
mondo che, quando non sono controllati dal giocatore,
continuano a occuparsi dei fatti propri e sono del tutto
indipendenti dall‘azione del giocatore stesso. Abbiamo
impiegato molto tempo a perfezionare l'interazione del
personaggio in modo che il giocatore abbia la sensazio-
ne di "vivere" in un mondo reale".

Quando si entra in una delle sette grandi citta di El-
sopea, il panorama si trasforma in una mappa in pri-
mo piano di strade e di edifici. Ogni citta ha la propria
mappa stradale che misura piu di diecimila schermate
come dimensione, separate in cinque livelli: seminter-
rato, piano terra, primo, secondo e terzo piano. Alcune
caratteristiche del paesaggio, come per esempio le tor-

ce e il caminetto, sono animate per aumentare
I'atmosfera del gioco, e un percorso di "dissi-
mulazione” consente ai personaggi di passare
sotto alcuni oggetti.

Oltre alle citta ci sono altre cinque mappe che
rappresentano, con tutti i dettagli, diversi villaggi, for-
tezze e sotterranei. Complessivamente esistono piu di
100.000 schermate di mappe di citta e oltre 4.000 abi-
tanti; secondo Martin si tratta "del numero di mappe
maggiori e del numero maggiore di personaggi non
giocatori che siano mai comparsi in un GdR".

Elsopea, oltre a tutto cio, & anche un posto abbastanza
rischioso ed & improbabile che passi molto tempo sen-
za che Gustavus e i suoi amici non vengano coinvolti in
uno scontro. Voi siete il comandante del gruppo e avete
il compito di dare ordini ai suoi membri. A quel punto
il computer interpreta i vostri ordini tenendo conto del-
la personalita del personaggio (a seconda, ciog, se que-
sti & coraggioso, violento, codardo, ecc.). La gestione del

(A sinistra) Questa schermata definisce nei dettagli le caratteristiche di un per-
sanaggio, quali | punti ferita, il livello di fatica e il potere magico. Probabil-
mente la pil importante & costituita dalla credibilita del personaggio stesso.
Spiega Martin: "I personaggi che non partecipano al gioco rispondono al gio-
catore a seconda dell'azione che egli ha compiuto. Se siete stato un po’ codar-
do e cercate di arruolare un famoso barbaro dovete aspettarvi che vi rida in
faccia. Se invece avete avuto un comportamento eroico € coraggioso & assai
probabile che il barbaro si avvicini a voi e vi chieda di farlo entrare nel vostro
gruppo.”

{Sotte) Nella schermata di combattimento potete ordinare al vostro gruppo
(composto fino a massimo di otto guerrieri) di entrare in battaglia e dirigerli
dal menu d'aziene che si trova alla destra dello schermo. Ogni personaggio, in
relazione alla sua personalita, rispondera ai vostri ordini in maniera differente
- se inviate un personaggio codardo in prima linea, non € escluso che cerchi di
svignarsela!
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LISED LANDS, BELOW

¥ THE PIRATE HOL

i 15
{BLACKPIG
SPORDER PEAKS
{BROONES BANE

TO THE HEST OF
SORAMUTH .
OF MASHAM LIES ON IT?’S

{In alto} Gustavus si gusta un succo di frutta acquistato ad una bancarella al
mercato. Le mappe della citta sono ricavate da blocchi superiori a Bx8 pixel. Cia
riduce I'uso di memaria, pur consentendo nello stesso tempo una grande varie-
ta grafica. “Vogliamo che Daemonsgate appaia grandioso e che nessuno sia co-
stretto, come a volte accade, a giocare con dimensioni molte ridotte®,

{Sapra) E molto semplice parlare con gli abitanti del luogo. Basta selezionare
dall'elenco "Verb* (per esempic "Domande” oppure *Dove,”) e da quello "No-
mi* {per esempio la posizione o il nome di un personaggio). Attraverso le paro-
le che compaione come risposta riuscirete a espandere il vostro elenco di nomi
e a fare altre domande. Questo il commento di Martin: *E possibile parlare con
tutti | personaggi che si incontrano, Questo sistema di conversazione & stato
progettato per funzionare sia con che senza tastiera, in parte per facilita d'uso
e in parte per consentire |a conversione del gioco alle console e alle piattafor-
me CD-ROM senza troppa confusione”.

combattimento & complessa e puo tener conto di nu-
merose variabili, per esempio si pud anche ricorrere ai
veleni e alla magia cosa d'altronde logica se si pensa
che stiamo parlando di un gioco di ruolo fantasy.

LA SAGA HA INIZIO

Come suggerisce il titolo completo del gioco (Daemon-
sgate [ - Dorovan's Key), questa é solo la prima di una se-
rie di avventure. Era gia nelle intenzioni degli ideatori
del gioco?

"S$i, sin dal primo giorno", spiega Hooley. "Il sistema
interno & stato progettato in moduli e per questo & faci-
le espanderlo e potenziarne tutti gli aspetti per inventa-
re altri giochi in futuro. Oltre a cio, abbiamo dedicato
sei mesi a scrivere le utility per facilitare la creazione
del gioco e quindi il prossimo della serie dovrebbe esse-
re pronto fra sei/nove mesi.

"Quello pero che non intendiamo fare con Daemon-
sgate 1I: Nomads e Daemonsgate 111: Homecoming" fa no-
tare Hooley, " & produrre un gioco del tutto simile al
primo e caratterizzato solo da una trama diversa e da
una grafica nuova. Ci interessa che il giocatore abbia la
sensazione di ottenere caratteristiche nuove che man-
cavano nei giochi precedenti. Non ci piace derubare la
gente. Una cosa che mi piacerebbe fare in Daemonsgate
I & inventare situazioni in quell'avventura che si riflet-
tano poi su Daemonsgate I11. Percio se in Daemonsgate
IT avete ucciso Bob Smith nel numero III dovrete aspet-
tarvi la vendetta dei suoi parenti”.

Per concludere, cosa ha da dire Martin su Daemonsga-
te in confronto alla super-celebrata serie della Origin?
"Oh, questo tipo di giudizi
non é il mio forte”, afferma
ridendo. "Beh, diciamo che
Daemonsgate avra la meglio
su Ultima". Ed & possibile
che abbia ragione...
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hwderhawk, Chuck Rock, Corporation, sono solo gli al-

cuni degli ultimi titoli della Core Design, un'etichetta

che, anche se apparsa relativamente da poco tempo sul
panorama del divertimento elettronico, riesce con i suoi pro-
dotti a brillare di luce propria, spesso superando dei concor-
renti pit maturi. La Core sembra avere un unico difetto - se
cosi 81 pud chiamare: I'eccessiva confidenza. Infatti spesso non
parlare dei propri giochi & peggio che parlarne troppo. Tutta-
via Jeremy Smith, il capoccia della Core, & un'eccezione, ed &
sempre entusiasta (generalmente con ottime ragioni) dei gio-
chi prodotti dal suo manipolo di programmatori. Abbiamo vi-
sto un demo di Heimdall per la prima volta in primavera, ed
era gia chiaro che sarebbe stato un ottimo prodotto per cata-

navigatore, il tempo impiegato per viaggiare da un'isola all'al-
tra pud aumentare della meta! E il tempo di Ragnarok si sta
avvicinando velocemente...

LA PRIMA PROVA

I fratelli maggiori di Heimdall, tipici vichinghi dalla barba lun-
ga e cespugliosa, ubriaconi e leggendari tracannatori di birra,
hanno deciso di portare il giovane ancora minorenne nella ta-
verna del villaggio.

Sorseggiato qualche spumeggiante boceale di Adelscot A.C,,
dopo che il palato & gia abbondantemente rinfrescato, & tem-
po di giocare al tradizionale passatempo dei Vichinghi, chia-
mato "L'ascia e raddoppia” (nel senso letterale del termine di

HEIMDALL

I Vichinghi creati dalla fantasia della CORE riusciranno
a salire in vetta alla classifica delle avventure arcade?

K medita profondamente su questa domanda e cerca

una risposta...

pultare la Core nell'Olimpo delle Software House ludiche.

Non ¢ semplice definire il genere a cui appartiene Heimdall.
Pud essere visto come un " Dragon's Lair pieno di giocabilitd”,
o0 "un'avventura arcade animata” o pilt semplicemente "un
Gioco di Ruolo". E in effetti il prodotto finito & un insieme di
queste tre definizioni.

La trama ruota attorno alla leggenda vichinga di Ragnarok,
I'epica battaglia che vede le divinita del Bene schierate contro
quelle del Male, in cui si giocano le sorti dell Universo. Tutta-
via le cose non si stanno mettendo molto bene per i buoni per-
ché dal Valhalla sono stati rubati tre
oggetti magici: il Martello di Thor, la
Spada di Odino e la Lancia di Freyr. 1]
perfido ladro & Loki, diabolico fratello
di Thor, che ha pensato bene di nascon-
dere i tre arcani tesori in diversi punti
delle isole che fanno parte del mondo
scandinavo.

Gli Dei non possono apparire nel mon-
do fisico, e quindi sono costretti a man-
dare Heimdall, il guardiano
dell'arcobaleno, il magico ponte che
unisce il Valhalla al mondo terrestre,
nelle vesti di un fin troppo mortale
fanciullo. L'obiettivo di Heimdall & chia-
10; crescere, diventare uomo, raduna-
re un equipaggio di arditi marinai e
partire per ritrovare gli oggetti rubati.

(Sopra) Un paie di esempi della fantastica isometria a 3D di Heim-
dall. ! gruppo dei tre esploratori é rappresentato da uno sofe del
trio, scefto dal giocatore. Tuttavia, per il bene del solitario esplora-
tore, se si incappa in gqualche avversario, nel combattimento saran-
no coinvalti tutti { membri del party.

LE TRE FATICHE DI HEIMDALL
Mentre Heimdall cresce e diventa un adulto, deve affrontare
tre Prove in stile arcade. Le tre Prove sono molto importanti,

fin fondo a destra} il gia noto sotto gioco del tire con Pascia. Sba-
gliando mira e colpendo la ragazza, fe conseguenze saranne degne
di un vero splatter! Probabilmente non vedrete questa sequenza,
perché @ gid in progetto una versione censurata.

perché dal risultato di esse dipende il numero di possibili can-
didati per il suo equipaggio. Fallire le Prove puo avere dei ri-
sultati disastrosi - se Heimdall non riesce a trovare un buon
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dividere una persona in due).

11 gioco & semplice quanto orribile: Heimdall deve liberare
una ragazza da alcuni ceppi, lanciando delle asce per tagliare
le trecce che la imprigionano.

1| giocatore, per prendere la mira quando lancia le micidia-
li asce, utilizza un mirino guidato dal fedele joystick. Sembra
tutto molto semplice: solo che la birra che Heimdall si é tran-
gugiato ha dei dannosieffetti sulla capacita di prendere la mi-
ra del nostro eroe... Attualmente le conseguenze di un errata
traiettoria sono rese fin troppo bene graficamente: la testa del-
le sfortunata ragazza si apre in due come una zucca, con tan-
to di schizzi di sangue, ecc., ecc.

Anche se chi ha visto il demo & concorde nell'affermare che
una scena cruda e realistica come questa dovrebbe essere uti-
lizzata nella versione finale del gioco, alla Core non la pensa-
no cosl, ed  gid in progetto una versione "censurata”, con la
ragazza che sposta la testa all'ultimo momento. [ fan di Dylan
Dog resteranno un po’ delusi..

LA SECONDA PROVA

Un Heimdall un po' pitt adulto ma non sicuramente pii sag-
gio deve affrontare la sfida del Porcellino Scivoloso. Sotto gli
sguardi attoniti e increduli dei suoi amici, Heimdall deve
correre dietro a un porcellino che si divincola per tutta la fat-
toria, saltando, inginocchiandosi, e compiendo un numero im-
pressionante di acrobazie per bloccare a terra il maialino.
Naturalmente ¢'¢ fin troppo fango in giro.

LA TERZA PROVA

Heimdall, ormai adolescente, deve affrontare la sua prima pro-
va di vero vichingo. A bordo di una imbarcazione, piena di uo-
mini armati, il nostro eroe deve sconfiggere tutti gli sfidanti.

LA RICERCA HA INIZIO...

Dopo aver scelto il suo equipaggio di sei bravi e coraggiosi vi-
chinghi, la magica avventura di Heimdall inizia davvero.
Spostando un puntatore a forma di spada sopra la mappa del
"mondo”, il giocatore pud spostarsi da un'isola all'altra. Quan-
do arriva a destinazione, Heimdall pué scegliere fino a tre com-
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{in basso) Lo schermo che gestisce | combatti-
menti é stato disegnato in modo da essere
semplice da usare. La battaglia & divisa in tur-
ni - il giocatore sceglie semplicemente lazione
che preferisce compiere nel suo turno.
(Ancora pit in basso) Solo un fotegramma
della sequenza che anima l'awwersario,

{tn fondo) Aleuni sprite del mini-gloco in cui il
nosiro eroe deve acchiappare il parcelling

1,_)!{(

= e
'f.\.::i‘j“ﬁj{ )
=

O EON T
e S T
-

%! By o=

Sries geomt Besx = e
rmoal ATARTS AT PNt S Aap 7o PRUTETL WA M MagaTREN . Ta FeET TG R G Twa 4 3 i =
3 2 o ] MR TWE Lodal £ i il <
AL ST P oun o T smges, [-E AL ALTAC Lot A CRad ss b ¥ h:f m:‘um A3k Yio .p.,'—';"‘l:.?,' ,K = :
Mase il 151 san Twidqd W ot & VAL LA (0 4Teres Tl gese Lk iF yar Do ye AlE Cukio AYG Lnde o __ﬁ\ £ :
AEROL TRSS AT ART Bcruaruc .1 T Frites B o o ceiecs Uies duge DfosT Slakdy rhe Teers maei : < v ;
T L I hed LA AT Ve Tet Flios Tah ewAULS AP wes O S 0 Gl Mk - g . - e o i
% Tuw FiPY 0Fias BAitwie THd TRTARASE £a23PY _a‘-:o B Sk MR RET P LA Fos e deems  TAT GAEAgL TEACuR  STRRE | Yoo s Ty Plaviied . =
CTaTASAY iy Mu'ﬂp} Zusear erneii ‘i S s T e e e 2 o : =
€ ~ - LTehife ) Datedy Teard Al :

pagni di viaggio per esplorare l'isola, Naturalmente la scelta
non dev'essere casuale, ed & necessario scegliere i compagni
giusti. Infatti ogni personaggio ha - in perfetto stile GdR - le
sue abilita, e capire dove e quando utilizzarle € una delle chia-
vi per concludere positivamente |'avventura,

Ogni isola & raffigurata in una stupenda isometria a 3D.
Diversamente da giochi come Cadaver, dove ogni stanza é se-
parata dalla precedente, in Heimdall quando il party si awici-
na a uno dei lati dell'isometria, il paesaggio scrolla fluidamente
in quella direzione.

Durante le sue avventure, il giocatore troverd numerosi rom-
picapi da risolvere, trappole da evitare e mini-missioni da com-
pletare, Per esempio dovra trovare la sequenza con cui premere
dei pulsanti per far apparire un ponte sopra un dirupo. Oppu-
re dovra scoprire cosa vuole quella strana persona incappuc-
ciata nelle caverne in cambio del suo prezioso aiuto,

Tuttavia non aspettatevi che tutte le creature siano cosi cor-
diali ¢ amichevoli. Anzi, spesso dovrete combattere per la vo-
stra sopravyivenza: quando vi scontrerete con degli avversari,
entrerete nel modo-combattimento. Apparir uno schermo raf-
figurante la vostra energia e quella dei nemici. Inoltre una fi-
nestra relativamente grande mostreri un’animazione dei vostri
avversari e, grazie a una serie di icone, potrete decidere che tat-
tica utilizzare in battaglia (Attaccare, Cambiare arma, Difen-
dersi, Fuggire, Pregare per ottenere il Divino Aiuto, ecc.).
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La battaglia & divisa in turni, e i personaggi hanno, all'inizio
di ogni turno, la possibilita di prendere I'iniziativa o di rima-
nere in disparte se le condizioni fisiche sono critiche.

CHE C'E DI NUOVO ALLA CORE?

Sulla carta Heimdall non sembra offrire niente di nuovo. E, in
effetti, non & certo una noviti. Ma quel che differenzia Heim-
dall dall'orda di GdR "rivoluzionari” che sono apparsi negli ul-
timi tempi, & il suo sorprendente impatto visivo. La grafica di
Heimdall & stata disegnata da Jerr O'Carrol, un artista davvero
in gamba che in precedenza ha lavorato negli studi di produ.
zione di Sullivan-Don Bluth (La Valle Incantata e Charlie -
Anche i Cani vanno in Paradiso) La sua esperienza nel mon-
do del cinema & stata molto utile nella produzione di Heim-
dall, e per una volta la frase "animazione da cartone animato"
¢ da prendere alla lettera.

Comunque, al contrario dei giochi di casa Readysoft, a una
bellezza estetica corrispondono una profondit e una giocabi-
lita davvero eccezionali. Avere un alter ego disegnato cosi be-
ne in-un-mondo altrettanto stupendo, aiuta il giocatore a
entrare davvero nei panni del semidio vichingo.

Heimdall & pieno di promesse. Un K-Gioco? Beh, & ancora
da vedere - comunque visto che la data della realizzazione uf-
ficiale & fine Novembre, aspettatevi la recensione sul prossi-
Mo numero.
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Da Thalamus i cinque titoli piu belli della stagione 1990-1991.
"La prima HITS & considerata una delle
compilations piu vendute”, ha scritto New Computer Express,
"...Thalamus poteva esserne all'altezza? Ovvio... HITS 2 ¢ la
compilation che non bisogna assolutamente lasciarsi scappare!”
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IN ESCLUSIVA NEI SEGUENTI LYNX SHOP:

LOMBARDIA - G. Ricordi & C. Via Barchet 2 Miano » Pergioco Via 5. Prosparo 1 Miiana - Glocattoli Noé Via Manzoni 40 Miana +
Via Vitnnvio 3 Miang + Grande Emporio Cagnonl C.s0 Veroali 38 Miano » Lumvapassmﬂwau l.u!tj-\ﬁa’ﬁ‘j

Rovereto 12 Milana « &mhlsi\naM Macchi 23 Mizno « Grazzini 2 V.le Romole 9 Miano - Grazzini 3 Via r“cemm
Commle "L'Agora™ Cassano DrAdda Ve Montenero, 31 Miano + Tordascel F. s Via Tolmezzo 571 Milano « Select Ple Gambara §
Miang - Calligaro Distr. Va.-\rrpermtﬁ « Rivola Via Viruio 43 Milano « Bit 84 Via Ralia 4 Monza « Inferno di Vaghi Via Passerini 7 Monza
« Passaparola Glochi P zzz Giacobbs 11 Vagema Piemonti Via Nazionale del Giovi 4 Lentata sul Seveso - Grand] Bossi Via GP.
Clericz 186 Gerenzano + Vanoni Via Stazing 1 » Glochi Garden C.s0 Sempione 33 Gallarate « Computer Shop snc Via A Da Bresca 2
Galarate - Vergani Vittoria Via Marzoni 3 Galiarste « New Gamne snc C 5o Garibaidh 199 Legnano « Mario Via Baiooo 11 Lecoo +

Carduca Citta Mercato Bergamo + Caldara Angedo snc Via ananmx:lll-lgaecgam-wﬂ
Deserzans « Megabyte C.so tz 328 Bresca - Megabyte Via 61 Grumedio - Megabyte Via Cavi 35 Martova + Metal
Mark di Gavazzoni Via Adus 45 Tummecmvn.ErrmlaHDMam'Bumivﬂsﬂ
B3 Varese « Sicon Non Food Via Ehvezia 8 Tirano

PIEMONTE - G. Ricordi & C. P.zza C.LN. 251 Torino - Auchan C 5o Romania 450 Torno « Alla Giola dei Bimbi snc Via Fo 25
Torina + Play Game Shop Via Carlo Albento 334 Torino + Magliola Via Nicola '.Tuim-m'aﬁm‘ﬁasm
25 Torno « Toy Service Via 9 Torna « Tt &r\me\(aTrwnmhl ~ Paradiso del Bambini sas Via Andrea
Dariz B Toring + 528 Via 5. Marino 528 Torina « TV Mirafiori C.so L rnmeSavnahca:mTum’FuMa snc
(.50 Viercedi 254 hea + Casa del Pupo Via Toring 34 Nichelino « Rogind Pzza Barbien 2 Pinerolo » Hobby Market snc Via Po 2C
Chivassa « Sayn Giochi Viz Roma 53 Susa - Record snc Galleria F. Argenta 3 Asti - Provera Via Piacenza 2 Alessandriz « Centro
Comem.le Sedezione Via Cairod 5 Valenza Po - Ress] Computer C.so Nizza 42 Cuneo - Bollati Gi P.zza Cavour 384 Saluzzo -
Bona Distribuzione srl Via Principl di Piemonts 4 Bra + Sereno Galatino sas P zra | Maggio 1 Bisla - Babbo Matale Via Trieste 55
Biglia + Camelot Via Micca 33 Biefa - RUG. DI Russo Antonio Via Naula 27 Samavalie Sesia

LIGURLA - ABM Computer s P2z3 De Ferran 24/ Genova « Martinelli Nara Via C. Reta 7/9 Boizaneto - La Fata del Bambini Gall
Meazzini 35 Genava + La Befana di Baccanti Via Assaroit 2 Genova » La Betana di Baccantl Via Assaros 2 Genova + i Balilla Via £ Aprile
112 Genova « Centro Gioco Educativo C.so Buenoe Aires 57 Genova « Abruzzese Via Dalmaria 21 La Spezia » Bazar Quagiia C =0 alia 235

'VENETO-FRIULK- Frigoberetta C 50 Vit Emanueda 14 Pordenons « ﬁlmﬂnv’z& Lucia 25 Padova « Testi Glocattoll Via 5. Lucia 11 Padova
+ Compumania snc Via Carlo Leoni 32 Padova « Point Via 63 Padova + Raltecnica snc Via Gioti 39443 Padova + Zella Adelio
Pz De(iaspen 31/4 Padova - Pletrogrande Via Mufini 4 Este « Vitallani e Frison Via Roma 45 Piove di Sacco « Euromarket Via defa
Provvidenza 212 Rubano + Zanon di ksalberti E Via Bezzecsa 3 + Centercasa Via Grandi 5. Mara d Sala + Centercasa \ia C_ Battist 29
Triaste « BgmstS Tomaso 10611 Verona « Casa della Via Adigeso 47 Vierona - Personal Ware Vic. Vaha San Luca 6 Verona «
Leonetti Fernanda Via Marsovana 2 Verona - Nastroteca 2000 Via Vasco de Gama 14 Verona « Ferrarin Via de Massari 10 Legnago » MABE. sas
Via Messidagia 130 Vilakanea » MMWVEQMWSWLM 1l Nido sne: Via Capitebecchio 40 Bassano ded
Grappa + Camonico Glocattoli Via Matieos 31 Bassang &zmmv’abhnnmsamdd&m ATE snc ViaJ 0
Porse 25 Bassano del Grappa + conm\l’acnpemmMab sne Via S5, Trinitd 35 Schio « Zuccato s C.so Patadio 78 Vicenza =
G.M. di Moretto Via Milte 3 Tagho di Po + B Paese dei Balocchi Via Vitl. Venato 1604 Beluno + Il Paese del Balocchi Via Valpers 20 5.
Giustna Bel s + Al Gioca Tu Via Zermanese 15 Traviso + TK s Via Galvani 1 Spresiang » Severina Via XXIX Aprie 2/A Cast, Di Godego +
Caputo snc 5. Mmii&}\"ﬂma-hms Marco 4948 Venezia « Mestre Diffusione 525 Via A.Cosia 11/8 Mese - Sartorelio spa Via Duca
D‘Amzceggna K x\ﬁa\l’erer.aPu’mgm‘MW'm industria Ahte Ceccato « mm'ﬂamm
a
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45 Rovereto « Kontschieder E. Via Portici 313 Merano « Macromat Via Museo 45 Botzano « Maier Via Priricpale 70 Brunico

EMILIA ROMAGNA - MWMVEWHMW Gnrﬂuinporbsmﬂhn\ﬂamm’wsllubm& Empario
Sterfino Via Lombardi 43 Boiogna + Lela Via Costa 38/d Bologra « Zaccarelli Giorglo Via Emifia 80 §. Lazzar o - Business Point Via
Carlo Mayr 85 Ferara » Glo Plastik Via S. Fomano 90 Fermara « Orsa P.zza Matteots 20 Modara » msalkqdomc Comem. | Portali
VIenaluSpnnSDMndena Circus Via 5. Eulemia 62 Modena » Glorglo Via Emilia Est 233 Modena «

Carpigiano Ve
Fassi 3 Capi + Al Poese del Balocchl C.so Cabassi 23 Cami + Disneyland Via M. I ig 23 Pamma mnrll‘ulmmﬂcefmn‘[m
Parma « Zanichelli Via A_ S 788 Parma « Le cose uVaSaﬂwwdoS«bchawmmleBmSumCamﬂPama
Via Abbeveraioia 19 Parma - Pinocchio Glocattoll Via Fanni 164 Parma + Roncaglia Bruno Via Garbald 53 Parma + Pongolini snc Via Cavour
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Come puo una societa passare da programmi di contabilita e ge-
stione finanziaria a giochi di ruolo di primissima qualita? Gli in-

viati di K, incuriositi, indagano...

emphis é la patria di Elvis, Las Vegas la capita-
M le del gloco d'azzardo, ma se nominate Pittsburgh

a un americano la sua mente correra immedia-
tamente all'acciaio. Questa citta della Pennsylvania rap-
presentd uno dei fulcri della rivoluzione industriale ame-
ricana e divenne famosa per le sue fonderie e acciaierie.
Quei giorni gloriosi stanno ora per diventare un ricordo
-la recessione degli anni '8o ha segnato il declino dell'in-
dustria dell'acciaieria degli Stati Uniti. Ma non tutto il pa-
norama é cosi crepuscolare. Dove un tempo dominavano
le industrie oggi stanno nascendo piccole societa specia-
lizzate in alta tecnologia.

E questo il campo di affari in cui si muove la Paragon
Software, creatrice di Megatraveller 1, 2 e cosi via. In effet-
ti, & difficile non parlare di alta tecnologia quando si trat-
ta con carabine laser, cannoni al plasma e astronavi. Gli
uomini della Paragon hanno la loro base a Greensburg,
una cittadina pochi chilometri a sud di Pittsburgh. L'am-
biente ricorda da vicino quelli preferiti da David Lynch -
un perfetto esempio della piccola provincia americana.
Mancano solo una donna che si porta in giro un tronco e
un nano che parla al contrario.

LA STORIA

La Paragon Software apparve sul mercato nell'ottobre del
1985. Il nome allora era Customized Software Systems.
La societa era stata fondata da Mark Seremet per realiz-
zare software di gestione contabile da vendere alle ditte
locali. Nel maggio del 1986 F.]. Lennon si uni alla socie-
ta, e insieme i due decisero di abbandonare il mercato del
software finanziario e di dedicarsi a tempo pieno ai gio-
chi. "Non fu una decisione difficile, e nemmeno una de-
cisione dettata da considerazioni economiche", commen-
ta Mark. "Semplicemente ci siamo detti: Ehi, sembra un'i-
dea divertente!".

Nel luglio del 1987 la Paragon Software lancio sul mer-
cato il suo primo gioco, Master Ninja: Shadow Warrior of
Death per IBM PC, un clone del coin-op Karate Champ,
di cui Mark e F.]. erano grandi fan. Una lunga serie di ti-
toli lo segui.

Nell'aprile del 1989 apparve Doctor Doom Revenge, il pri-
mo risultato di un accordo di licenza stipulato con la Mar-
vel Comics (quelli dell'Uomo Ragno, per intenderci). Al-
tri titoli nati da questa licenza furono X-Men: Madness in
Murderworld, The Punisher e The Amazing Spiderman.

Nel 1991 la Paragon pubblico Megatraveller 1: The Zho-
dani Conspiracy, il risultato di un accordo di licenza con
la Games Designers Workshop (GDW), una delle pil1 vec-
chie e rispettate societa di giochi di ruolo e wargame tra-
dizionali. Marc Miller, boss della GDW e creatore dell'o-
riginale Traveller, fu di estremo aiuto per la Paragon. "E
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{In alto) "Quelli della Paragon". Mark Seremet é al
centro, con la T-5hirt nera; J.F. Lennon & il terzo da
destra.

(Sopra a destra) Space 1889: attacco! Il party si prepara
a combattere.

(Destra) Megatraveller 2: Con una potente esplosione
la nave balza nell'iperspazio. Tenete strette le dentie-
re...

un creatore di giochi versatile e pieno di idee interessan-
ti," dice Mark. "Conosce bene il proprio lavoro. Mentre
stavamo realizzando Megatraveller abbiamo ascoltato la
sua opinione ogni volta che ci & stato possibile, ed essa &
sempre stata positiva".

O T I T e e

SPACE 1889

Space 1889 & apparso negli Stati Uniti quasi un anno fa,
da noi dovrebbe essere arrivato da poco. Il gioco & am-
bientato in nell'era vittoriana alternativa dove il viaggio
nello spazio & possibile grazie alle navi spaziali a vapore
inventate da Thomas Edison e la terra commercia con le



Mentre esamina la citta il giocatore puo variare la sca-
la della mappa.

colonie fondate su Marte e su Venere.

11 giocatore si trova nei panni di un aventuriero alla te-
sta di un gruppo di cinque esploratori. L'avventura spa-
zia in luoghi e situazioni differenti fino a un incontro in-
credibile oltre la fascia degli asteroidi. Basato sull'omoni-
mo GdR della Games Designers' Workshop, il gioco ricorda
da vicino Martian Dreams della Origin nell'ambientazio-
ne, nell'interfaccia utente e nel sistema di gioco, ma & me-
no complesso. Non & necessario preoccuparsi di partico-
lari come, ad esempio, vestire i personaggi. "So che alcu-
ni giocatori amano questo genere di dettagli,” dichiara
Mark, "ma non credo che siano molti".

MEGATRAVELLER 2:

QUEST FOR THE ANCIENTS

Megatraveller 2 & dovrebbe essere sul mercato mentre sta-
te leggendo, ed ¢ interessante osservare i miglioramenti
che sono stati introdotti rispetto a Space 1889. Il pit pale-
se & |'utilizzo dei 256 colori della grafica MCGA, mentre
altri sono meno evidenti.

Megatraveller 2 segna la prima apparizione del sistema
PAL sviluppato dalla Paragon. Questo sistema risolve un
problema tipico di molti GdR: la necessita di attivare un
personaggio diverso ogni volta che si devono eseguire at-

PIETRE MILIARI
Alla Paragon sono convinti che la loro idea di "pietra milia-
re” si rivelera vincente. "Una pietra miliare & una mini-ri-
compensa che appare a un certo punto del gioco. Spesso &
grafica o musicale, e ha lo scopo di incentivare il giocatore.
L'idea base & che una volta completata una tappa dell'avven-
tura il giocatore si senta gratificato e nella disposizione mi-
gliore per affrontare la prossima."

tivita che esulano dalle capacita del capo del
gruppo. Al contrario, in Megatraveller 2 i per-
sonaggi si offrono volontariamente di esegui-
re i compiti per i quali sono pitt adatti. Il gio-
catore decide quindi se accettare o meno la lo-
ro offerta.

Le dimensioni del gioco sono no-
tevoli - quasi un Ultima dello spazio. I gioca-
tori possono visitare 117 pianeti diversi, ognu-
no con nove citta sulla sua superficie. In Me-
gatraveller 2 ogni mondo ¢ contraddistinto da
un "Profilo Planetario”, una stringa alfanume-
rica che informa il giocatore sulle sue caratte-
ristiche primarie: percentuale della superficie
coperta da acque, tipo di atmosfera, spaziopor-
ti e cosi via. Invece di tenere in memoria la mappa di cia-
scun mondo, il programma genera il territorio di gioco
utilizzando un sottoprogramma che a sua volta si avvale
dei parametri fissati dal Profilo Planetario.

Al contrario di Space 1889, la trama di Megatraveller 2 &
molto meno rigida. " Space 1889 & piuttosto lineare nel suo
sviluppo di gioco, mentre Megatraveller 2 lascia al gioca-
tore molte pil1 possibilita. Ci sono circa trenta modi dif-
ferenti di terminare I'aventura". Inoltre i personaggi pos-
sono essere coinvolti in un gran numero di vicende se-
condarie. "In una di esse," rivela Mark, "i giocatori devono
visitare un mondo dove tutti gli abitanti sono pazzi. Oc-
corre fare molta attenzione se non si vuole rischiare di fa-
re una brutta fine". F.]. aggiunge: "In giochi lunghi e com-
plessi come questo ¢ sbagliato mantenere un'atmosfera
cupa e seriosa dall'inizio alla fine. Ogni tanto c'¢ bisogno
di uno sprazzo di humor".

TWILIGHT 2000

Twilight 2000 & la terza serie di titoli nata dall'accordo con
la GDW. E ambientato, come dice il titolo "Il tramonto
del 2000", "nel mondo di dopodomani”, un pianeta de-
vastato dalla guerra nucleare. La trama & imperniata in-
torno a una regione della Polonia centrale, dove due po-
tenze nate dalle ceneri del vecchio mondo lottano per la
supremazia in un paesaggio devastato. Una & controllata
dal malvagio barone Czarny. L'altra, ovviamente, & con-
trollata da voi.

11 gioco & diviso in tre parti. La prima ricorda i GdR pilt
tradizionali; il giocatore organizza squadre di quattro uo-
mini da un "pool” di venti e le invia in cerca di equipag-
giamento e veicoli. La vista & assonometrica, come in Ca-
daver. La squadra é rappresentata sullo schermo da un so-
lo personaggio - lo scout - tranne nei casi di scontro con
un gruppo nemico. Lo scout pud essere guidato libera-
mente per lo schermo, mentre la finestra scorre opportu-
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namente per mostra-
re i luoghi esplorati.
Se lo scout si inoltra
dietro un edificio, le
pareti di questo scom-
paiono cosi che egli
possa sempre essere
tenuto sotto controllo.

Per velocizzare il
gioco, il giocatore puo
passare a una mappa
vista dall'alto e clicca-
re sul luogo ove desi-
dera che lo scout si
sposti. Come in Me-
gatraveller 2, ogni edi-
ficio & contrassegna-
to da un colore che
identifica la sua fun-
zione, cosi che il gio-
catore possa stabili-
re, con una semplice
occhiata, in quale ti-
po di edificio sta gui-
dando la sua squadra.
"Abbiamo aggiunto
questa caratteristica dopo che i playtest avevano mostra-
to la difficolta di ricordarsi le funzioni dei vari edifici se
questi erano molto simili tra loro".

Twilight 2000 impiega una versione del sistema PAL an-
cora pit sofisticata. Come avviene in Megatraveller 2, i
membri della squadra offriranno i loro servizi ogni volta
che un compito lo richiede, ma saranno anche capaci di
compiere decisioni autonome, se necessario. Per esem-
pio, se sono affamati inizieranno attivamente a cercare
fonti di nutrimento, non si limiteranno a starsene sedu-
ti aspettando di morire di fame. Inoltre, anche il livello di
morale dei personaggi ha la sua importanza: "Se troppe
persone vengono uccise, & probabile che qualcuno inizi
ad andarsene".

Occasionalmente il giocatore puo essere ricompensato
con la scoperta di un veicolo terrestre. Vista la situazione
del mondo in cui si muovono i personaggi, una scoperta
di questo genere puo rivelarsi estremamente importan-
te. [ veicoli disponibili variano da semplici jeep a carri ar-
mati abbandonati. Un giocatore puo guidare la sua squa-
dra nel veicolo, e a questo punto la grafica si trasforma in
una vista 3D a poligoni pieni. Uno dei pii grossi proble-
mi affrontati dal team di programmarzione é stato tra-
sferire in un universo di poligoni 3D i dati riguardanti ca-
se e alberi della mappa in assonometria,

{CONFIDENTIAL
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Twilight 2000 & un affascinante mix di
elementi GdR, strategia e azione 3D.




Questa immagine é tratta da un demo di Mantis preparato per il CES di Chicago di guest'esta-
te. L'immagine era in origine una foto digitalizzata della sala delle dimostrazioni della Para-
gon. Un artista grafico é successivamente intervenuto e ha trasformato la schermata in una fu-
turistica cabina di controllo. Molte immagini di questo tipo saranno impiegate in Mantis.

Questo avrebbe dovuto essere il comandante della base mentre istruiva i piloti sulla missione da
compiere. "In realta é un campione di golf locale, " rivela Mark, * e lo stemma sul berretto (invisi-
bile nella foto) & quello del suo club®. Ma I'idea di volti animati sincronizzati con un discorso digi-
talizzato é stata abbandonata. Spiega Mark: "Animare un volto é un compito improbo che richie-
de enormi quantita di memoria. Non avendo a dispasizione costantemente 2 megabyte, abbiamo

MANTIS

Mantis ¢ in fase di svilup-
po solo da tre mesi, ma
appare a prima vista co-
me il miglior gioco della
Paragon fin'ora realizza-
to. E un'avventura spa-
ziale di epiche dimen-
sioni in grafica 3D, con
il giocatore nei panni di
uno dei migliori piloti
terrestri impegnati nella
lotta contro i siriani. Pre-
si singolarmente gli alie-
ni hanno scarsa intelli-
genza, ma se affrontati
in gruppo essi hanno la
capacita di unire telepa-
ticamente le proprie men-
ti e divenire un osso du-
ro da rodere.

familiare, non sorpren-
detevi. Non solo la stessa
premessa caratterizzava
il romanzo di Orson Scott
Card Il Gioco di Ender,
ma era anche il
background del gioco di
Glynn Williams
Warhead, pubblicato un
paio di anni fa
dall'Activision. Mark
spiega la ragione di
questa somiglianza.
“Jacqui Lyons (agente sia
di Glynn Williams sia
della Paragon) ci invid
una copia di Warhead.
Nonostante si trattasse

optato per una soluzione che vede discorsi digitalizzati affiancati a volti in secondo piano”.

Dopo tredici settimane inizia la seconda fase, d'intona-
zione pit1 strategica. Il giocatore deve occupare citta e vil-
laggi e iniziare a costruire il suo impero. Contemporanea-
mente il Barone Czarny sta facendo lo stesso. Dopo ven-
tisei settimane dall'inizio del gioco scoppia la guerra.

Questa terza fase & caratterizzata da una grafica quasi
totalmente a poligoni pieni. Il giocatore pud inviare uni-
ta in battaglia e dirigerle personalmente. Alternativamen-
te pud accomodarsi in poltrona e vedere le sue truppe
combattere al meglio della loro abilita. Il computer, intel-
ligentemente, sceglie le migliori inquadrature del campo
di battaglia e passa dall'una all'altra mano a mano chel'a-
zione progredisce. Tutto cio fa parte della filosofia della
Paragon secondo la quale il giocatore deve poter sceglie-
re la complessita delle meccaniche di gioco secondo i pro-
pri gusti.

Twilight 2000 & stato completato da poco e dovrebbe ap-
parire nei negozi in tempi (pseudo)brevissimi.
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di un buon gioco per i
suoi tempi, oggi appare superato sotto molti aspetti. La
trama pero ci & piaciuta molto e I'idea di alieni stupidi se
presi indipendentemente ma intelligentissimi quando
lavorano tutti insieme di & sembrata interessante. Cosi,
attraverso Jacqui abbiamo ottenuto da Glynn la licenza di
sfruttarla".

L'unica parte del gioco sviluppata fino a questo momento
¢ l'introduzione, che ricorda da vicino lo stile di Wing
Commander e combina grafica animata, musica e frasi
digitalizzate. "Fin dall‘inizio abbiamo deciso di realizzare
un gioco che non avesse compromessi in termini di grafica
e sonoro” afferma Mark.

L'introduzione (della durata di 4 minuti) occupa 2,5Mb
di memoria, mentre il gioco finale pare che occuper
12Mb. Mark assicura categoricamente che i possessori di
640K di memoria potranno giocare senza problemi - con
frasi digitalizzate e tutto il resto. "E una politica agli antipodi
di quella della Origin, che richiede sempre un'ammontare
X di memoria per i suoi giochi. Inoltre & possibile salvare
spazio su hard disk evitando di installare certi aspetti
del programma, come le frasi digitalizzate.

Del gioco Mark rivela: "Si tratta di un mix tra immagini
in bitmap e poligoni in 3D. Abbiamo voluto optare per
una grafica fluida. In Wing Commander la grafica 3D in

Se la trama vi sembra

AL CINEMA
Pittsburgh sara nota ai fan
dei film musicali per essere la
citta dove vive Alex, la promet-

tente ballerina del film Flashdance. Interpretata dal-
la non indifferente bellezza Jennifer Beals, Alex &
un'operaia di giorno e un'esotica danzatrice di not-
te; il suo sogno é quello di abbandonare la chiave
inglese e di entrare in una scuola di ballo. Inytile di--
re che riuscira nell'intento senza mancare di incon-
trare I'uomo dei suoi sogni lungo la strada. Purtrop-
po I'insulina non era compresa nel prezzo del bi-
glietto.

realistici. [noltre non volevamo entrare in competizione
diretta con il titolo della Origin".

Mantis dovrebbe essere pubblicato negli Stati Uniti verso
la fine dell'anno, e dovrebbe apparire in Europa a breve
distanza sotto |'etichetta Empire. K € gia in agguato per
la recensione.

IL FUTURO

Alla Paragon pensano che la serie Megatraveller andra
avanti ancora per qualche tempo. "Il gioco & supportato
da un ricchissimo materiale di Background, molto del
quale non abbiamo nemmeno sfiorato”, dice F.].
Megatraveller 3: The Unknown Worlds migliorera il sistema
di Megatraveller 2, spiega F.]. Millecinquecento nuovi
mondi da esplorare sono attualmente in produzione menre
la vicenda prevede tre trame principali nelle quali rimanere
coinvolti. Il sistema di combattimento spaziale & stato
migliorato. Il giocatore avra pit1 opportunita di partecipare
all'azione e ci saranno interludi alla Wing Commander.

Questo sfortunato speaker del telegiornale é una delle vitti-
me degli alieni parassiti. “Inizialmente avevamo pensato a
un'introduzione pit: diretta durante la quale al giocatore ve-
niva raccontato tutto il background del gioco, ma abbiamo
poi deciso per un approccio pit simile a quelfo di un film. If
giocatore guarda ['introduzione, vede apparire il mostro ed
esclama: 'Che diavolo succede?!?' E un espediente che aiuta a
restare coinvolti dalla trama™.

Un siriano adulto, 'avete gia visto qua sopra. Ora vi la-
sciamo indovinare a quale animale terrestre assomi-
glia.
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THE BATTLE OF BRITAIN 1940

“NEVER IN THE FIELD OF HUMAN CONFLICT WAS SO
MUCH OWED BY SO MANY TO SO FEW.”

Estate 1940. Le sorti della Il Guerra Mondiale sono
incerte. Le forze migliori della Luftwalfe tedesca e gli assi
della RAF sono schierati gli uni di fronte agli altri. E la
Battaglia d'Inghilterra. 50 anni dopo hai la possibilita di
rivivere questo famoso scontro - giocando nel ruclo di un
pilota inglese o tedesco - e di *plasmare® il corso della

— Winston Churchill

storia. La tua prestazione in cabina determinera il
risultato finale. Dipendera da te una nuova vittoria degli
inglesi o un inedito successo dei tedeschi. Programmato
dagli autori di “Flight of the Intruder®, questo
appassionante gioco raggiunge livelli di realismo storico
davvero incredibili.

| CARATTERISTICHE |

» Le missioni piu cruciali della battaglia.

» B aeroplani ricreati nel dettaglio: Spitfire, Hurricane,
Bf 109, Bf 110, Ju 87, Ju 88, He 111, Do 117.

« Pericolose missioni di allenamento prima dello scontro.

+ Numerose possibilita di controllo in volo.

+ Singolare visione del teatro di combattimento. P AR
+ Colonna sonora di grande effetto. LEELALSEIN
» Scheda grafica VGA 256 colori. CI ST RITBUZ T OWEL ]
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E nell'angolo alla mia
destra... la speranza della
DOMARK per il prossimo
freddo e gelido natale...

Signori e Signori, ecco a voi...

ertamente avrete acceso decine, se non centinaia,

di volte il vostro fedele computer, con I'intenzio-

ne di passare qualche ora con un valido picchia-
duro, finendo poi per dover salvare la donzella di turno,
aprendovi faticosamente la strada fino a Mr. ComeSono-
Grosso. Grazie al cielo, Pitfighter non perde il tempo in
inutili preamboli: & un puro e semplice picchiaduro am-
bientato nei sotterranei di una metropoli, e I'unica cosa
che conta sono i denti che romperete!

La Domark ha affidato il compito di convertire il coin-
op prodotto della Atari, ai ragazzi della Teque London, gia
responsabili delle versioni Amiga e St di Badlands della
Tengen. Chiunque ha visto il coin-op potra testimoniare
che non & certo un lavoro facile. La grafica digitalizzata
del gioco da bar i stupiva con i suoi 256 colori e, grazie
a una scheda hardware dedicata, gli sprite venivano in-
granditi e rimpiccioliti, cosi come il fondale, in modo che
il punto di vista del giocatore rispettasse la prospettiva.
Superando le aspettative degli stessi programmatori, la
versione domestica sara identica. Il gioco & il risultato di
otto mesi di duro lavoro, gravati soprattutto su Peter Jef-
feries. Sorprendentemente questo é il primo lavoro di un
certo calibro scritto interamente da Jeff. Infatti, in prece-
denza aveva creato del software da ufficio su Sinclair QL
e piccole porzioni di codice per Amiga e PC. Lo stesso Pe-
ter afferma che "La parte pit difficile da rendere nella con-
versione di Pitfighter & stata senza dubbio la gestione del-
la grandezza degli sprite.”

"All'inizio non pensavo proprio che ce I'avremmo fatta
a convertire anche quella, ma alla fine ¢ siamo riusciti
molto bene.” Anche Dean Lester, capo della Teque, & del-

(Sopra) Ahil Buzz é a terra, e sta ricevendo un
calcio dall'impietoso Executioner, mentre Ty
sta cercando di impressionare Angel con un
bel numero di danza. Lo schermo zooma e si
sposta in modo che entrambi i giocatori possa-
na seguire i loro alter ego in Pitfighter.

Ogni tre round, | due giocatorf devono affron-
tarsi tra di loro.

E essenziale imparare e mosse e le tattiche del
compagna, perché la quarta volta che si af-
frontano, lo scontro sara ell'uitimo sangue: in-
fatti solo uno dei due eroi pud affrontare Uiti-

Tack! Ty riceve un colpo al collo da
Southside Jim. Nel frattempo, Buzz
sta lavorandosi Mad Miles. Che bam-
binoni! Le casse che si vedono Ii per
terra possono essere raccolte e lancia-
te contro gli avversari. Inoltre | perso-
naggi possono utilizzare coltelli, shu-
riken, e anche delle moto!



CHE COSA CAMBIA IN OTTO MESI?
Questa foto e stata scattata al demo che Peter
ha creato dopo solo un mese dall'inizio della
conversione. Tuttavia mostra gia il caratteristico
ingrandimento/rimpicciolimento degli sprite. "E
stato fatto in fretta e furia” ammette Peter *
Nessuno degli sprite era compresso, per esem-
pio. Era semplicemente un demo, senza mosse
di combattimento. Essenzialmente un test per
vedere quanto andasse veloce il tutto.”

la stessa idea: "La riduzione degli sprite non era nemme-
no nelle richieste della Domark. Nessuno pensava che po-
tesse essere realizzata. Tuttavia, quando hanno visto i ri-
sultati, sono rimasti molto impressionati e, ovviamente,
molto contenti. Ottenere il senso della profondita era es-
senziale, altrimenti il gioco sarebbe rimasto troppo piat-

_ to. In questo modo, Pitfighter si distanzia dai convenzio-

nali picchiaduro. "Tutti gli sprite hanno dimensioni di

64x64 pixel, colorati con 16 tonalita. Mentre si spostano
per lo schermo tra cald e lividi, la routine 3D di Peter tie-
ne conto di quanto siano "lontani” gli sprite, quindi que-
sti ultimi sono modificati verticalmente, in modo che ab-
biano la giusta altezza in base alla loro distanza "sullo”
schermo. La larghezza degli sprite, invece, non viene mo-
dificata: infatti, dato che gli sprite sono molto pit alti che
larghi, la distorsione orizzontale & stata considerata tra-
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scurabile. Una tecnica simile & stata utilizzata per distor-
cere gli sprite della folla e i fondali.

Naturalmente, dato che si parla di una conversione da
coin-op, i programmatori hanno dovuto compiere delle
scelte. L'opzione a tre giocatori & sparita, principalmente
perché avere sei sprite che gironzolano per lo schermo
sarebbe significato rallentare 1'azione, e anche perché non
c'era materialmente piti spazio nella RAM dei poveri 16-

Non awvvicinatevi troppo alla folla! La
gente non ama i codardi che cercano di
scappare, e vi rispingeranno nell'arena
punzecchiandovi con coltelli.
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NON SI RICERCA:
ARTISTA GRAFICO
Contrariamente a quello che si
potrebbe pensare, non c'é nes-
sun artista grafico nel team di
sviluppo della conversione di Pi-
tfighter, visto che in pratica non
serviva!

"Abbiamo ricavato la grafica
che vedrete nella conversione da
tre fonti: dall'Atari, dalla Tengen

(che sta lavorando alla versione
per Megadrive), e direttamente
dal coin-op.
Sfortunatamente tutte e tre ave-
vano formati diversi, quindi ab-
biamo dovuto metterli in scala
tra loro, ricolorarli, ecc. Abbiamo
utilizzato tutte le parti grafiche
che potevamo. Richard Brown, il
manager Domark del progetto, si
& dato da fare lavorandoci un po'
sopra.”



W proma di Pitfighter. Potrete diventa-
re anche voi come quel tipo che ha
braccia grosse come tronchi e gambe
ancora pils grandi - non é certo una
Pubblicita Progresso!

bit per altri sprite. Nel coin-op, il pavimen-
to & costruito con assi che si ingrandisco-
no o rimpiccioliscono grazie all' hardware
dedicato, mentre nella conversione sono sta-
te utilizzate delle strisce colorate per ottene-
re un effetto simile. Peter & riuscito addirit-
tura a migliorare il gioco: "Ho migliorato la
precisione con cui il giocatore raccoglie gli og-
getti. In pili gli avversari si accorgeranno se
usate froppo una stessa mossa e la pareran-
no". "Inoltre" - interviene Dean - "se sconfig-
gete |'ultimo avversario al bar, leggete GAME
OVER, il che non & molto pia-
cevole, specie se avete inserito
monete da 500 lire, Nella con-
versione ripartite dall'inizio a
un livello di difficoltd maggiore."
Che possibilita abbiamo di ve-
dere Pitfighter 2? "L'unica e aspet-
tare", risponde Dean "Tutto
dipendera da come sara accolto
questo gioco. Potremmo far gira-
re la versione Amiga a un frame per vol-

ta. Non abbiamo potuto farlo ora a causa della mancanza
di tempo. Ammetto che abbiamo gia qualche progetto,
ma per ora preferisco tenere tutto top secret. Quel che &
certo & che non sara una semplice rimescolatura del pri-
mo Pitfighter."

"Penso sinceramente che Pitfighter sia pil1 giocabile nel-
la versione domestica che in quella da coin-op" conclude
Dean "Questo perché |'azione non & cosi rapida, e non c'¢
troppa confusione sullo schermo. Quel che mi piace di
Pitfighter & che non & un gioco dove contasolo smanetta-
mare con il Joystick . Sono davvero soddisfatto della no-
stra conversione."
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UN GIOCO DI DISTRUZIONE, EVOLUZIONE E POTERE

Ogni nuova civilta ha bisogno di un dio che la protegga e ottenere potere e
immortalita non e proprio una cosa che succede tutti i giorni... Teatro di gioco &
un enorme globo di cristallo in cima all'universo. Il tuo compito & quello di aprirti la
strada fra le insidie di una guerra feroce e sanguinaria per ottenere il controllo
totale del pianeta. E un gioco curioso, un gioco chiamato...

MHGAONANIA
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LE PERIPEZIE

Scampati all'ira di un malvagio Signore
della Guerra e improvvisatisi guerrieri i
nostri eroi affrontano 6 livelli di azione
incalzante. La loro missione? Trovare gli
occhi di un drago e salvare il loro regno
dall'eterna schiavitil.

o

RADDOPPIA IL DIVERTIMENTO
RADDOPPIANO | GUAI!

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL VIA G. MAZZINI, 15 - 21020 CASCIAGO (VA)
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Prove su schermo

Nuovo formato e nuovo stile
per le Prove su Schermo. Ai
giochi piu meritevoli abbiamo
pensato di riservare maggiore
spazio cercando di darvi qual-
che aiuto in piu. Qui di fianco
spieghiamo come abbiamo
aggiornato il sistema di
valutazione.

K GIOCO K GRAFICA

K IDEA K SONORO

sostancialmenis §id stoncmics
o spasks) 4 EFficle e perds
W ichiam e non dopa motts temps.

Grand Prix Microprose 46
Blues Brothers Titus 52
Hudson Hawk Ocean 54
J. W’'s Snooker Virgin 58
Hunter Activision 60
Cruise For a Corpse US Gold 62
Floor 13 Virgin 64
Lotus 2 Gremlins 69
Mig 29 S.Fulcrum Domark 73
The Simpsons Ocean 78
Microprose Golf Microprose 80
Sliders Palace 82
Beat Busters Activision 85
Pro Soccer S. Famicom 88
H. for Red October Gameboy 92
Pacman Gameboy 92
Hatris Gameboy 93
Choplifter I Gameboy 93
Bubble Bobble Gameboy 94
Mickey Mouse Gameboy 94
E. A. Hockey Electronic Arts 97
Pacland Lynx 99
A.P.B. Lynx 99

CONFRONTA E CONTRASTA

In questo box mettiamo a confronto il gioco con un
titolo "storico" dello stesso genere. Per esempio
Lotus 2 é messo a confronto con Lotus 1, mentre
Hudson Hawk é confrontato con un classico dei
giochi a piattaforme come Rick Dangerous 2.

PRO E CONTRO

Per velocizzare il giudizio di un gioco
abbiamo inserito anche nelle prove su
schermo i due pollici che hanno
caratterizzato i feta Test. In questo
modo riuscirete a individuare subito i
punti positivi e quelli negativi del gioco
provato.

Il giudizio finale. Sopra i goo si
merita il "bollino" di K-Gioco. Ma un
buon gioco puo anche meritarsi
qualcosa meno. Sotto i 6oo i pregi sono
sormontati dai difetii.

PROVE SU SCHERMO

¥ fate che Dattl in redarions abhians

ST par ghxcrs 3 FNWS etkmonis
0 5o fasting fensmanale & shooome
Possiede tutin e qualits del gloco rasle

In queste righe il redattore condensa le sue
impressioni e valutazioni. >

NOME GIOCO

CURVA INTEi’IESSE PREVISTO

La CIP ha subito una piccola rotazione ma non
muta il suo scopo. Grazie alla curva riuscirete ad
avere un'idea di quanto vi terra impegnato il gioco.

Formula 1 Grand Prix. Geoff Cram-
mond ha colpito ancora con la sua

Cruise for a Corpse. La Delphine &
riuscita a sfruttare al massimo il
specialitd: i giochi di guida. A pag 46 Sistema Cinematique . A pag 62
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Genere Simulazione di corsa

Casa MicroProse

Sviluppatore Geoff Crammond

Prezzo nc

room! Il rombo dei motori da sempre una certa emozione. Ma

allora perché ci sono cosi poche simulazioni di corsa in giro? Il pubblico vi-

deo ludico sembra essere estremamente affamato di tutto cio che é struttura-

to a poligoni e si muove su uno schermo.

Elicotteri, sottomarini, space shuttle, carri armati, sem-
bra strano che I'aspetto automobilistico sia tenuto in di-
sparte. Comunque i pochi coraggiosi che hanno avuto il
coraggio di scendere nell'arena di questo tipo di simula-

zioni hanno raggiunto dei buoni risultati. Hard Drivin'

della Domark, la conversione dal coin op dell'Atari, fu
un notevole successo, minato solo dall'impossibilita di
trasportare anche il controllo reale della macchina che
era proprio della macchina da bar.

L'Electronic Arts, con Indianapolis 500, considerato il

fino a oggi il migliore del genere, non era altro che una
adeguata simulazione, ma altrettanto divertente per chi
ama sentire il rumore della carne che cozza contro il me-
tallo. Un po' sadico ma spassoso.

Geoff Crammond, autore di Grand Prix, non & nuovo
alle simulazioni di corsa. Se torniamo all'alba della pro-
duzione di giochi quando un BBC modello B era il com-
puter a cui tufti aspiravano, ma che pochi avevano la
fortuna di possedere, produsse Revs, molti lo ricorderan-
no su CG4, che puo essere considerato la prova genera-

N GEEDE AN
e oy A T

{Alto) Una bottiglia di champagne
da spruzzare sulla folla e sugli
avversari. £ il cerimoniale di ogni
vittoria oi un Gran Premio .



le di questo ultimo sforzo di Crammond. Revs,
pur essendo senza dubbio un'accurata simu-
lazione, forse era fin troppo accurata, e mol-
ti giocatori ritenevano che la macchina fosse
inguidabile.

La lezione di Revs & stata ben assimilata nella stesura
di Grand Prix, e il risultato & il miglior gioco di corse, sia
visivamente che a livello di giocabilita, per ora sul mer-
cato. E la fedele riproduzione del campionato del mon-
dodi Formula Uno, con 16 Gran Premi (qui bisognerebbe
ringraziare Mosley, il nuovo presidente FIA), e 26 pilo-
ti con i quali confrontarsi. In termini di atmosfera e au-
tenticita di gioco, & l'esperienza pil1 vicina al mondo
delle corse in cui non servono guanti, maschera
ignifuga e casco.

1l giocatore puo scegliere se partecipare al cam-
pionato per mera gloria personale, oppure pren-
dere parte anche al campionato costruttori, il tutto
awiene sempre guadagnando punti a seconda del piaz-
zamento ottenuto. In pi esiste la possibilita di provare
ogni circuito disponibile con o senza "traffico”, le prove
libere in sostanza.

Fare pratica & essenziale non solo per l'ovvia necessita
di conoscere i vari tracciati, ma anche perché da un‘idea
di come settare la vettura a seconda delle varie esigenze
che ogni circuito impone. Nel corso della messa a pun-
to della vettura, al pilota (giocatore) & consentito variare

PRIX

ogni aspetto del proprio mezzo, dal rapporto delle mar-
ce all'incidenza dell'effetto suolo. Anche se bisogna am-
mettere che i principianti farebbero bene a lasciare
perdere, almeno all'inizio, di sporcarsi di grasso, i gio-
catori pii1 esperti si renderanno conto di quanto diven-
ta utile guadagnare importanti secondi a ogni giro grazie
a una azzeccata scelta in fase di preparazione.

Ogni corsa consiste nel giro di qualificazione, che de-
termina la posizione del giocatore sulla pista di parten-
za (scommetto che non 'avevate immaginato!), e della
gara in sé. Le corse "vere" durano pilt di un'ora e consi-
stono di pit di 50 giri ma, grazie al cielo, nel gioco que-
sta maratona di guida, che avrebbe stressato tanto voi
quanto il vostro joystick, pud essere diminuita sceglien-
do di gareggiare una percentuale del vero Gran Premio.
Ad esempio, se una corsa dura 8o giri, si puo sceglie-
re di correrne il 10%, per cui solo 8 giri.

Ma cosa dire del vero "corpo" del gioco, ciot la gara?
Beh, & semplicemente sensazionale. Non ¢'é nessuno
gioco che riesca a emulare cosi efficacemente il punto
di vista e i suoni di un vero Gran Premio. L'azione vie-
ne proposta in una veste che utilizza sia poligoni che
grafica in bitmap. E anche se sembra che ogni volta lo

noioso a forza di girare sempre per il solito
ovale - con 16 circuiti Grand Prix non corre
lo stesso rischio.

E eccellente I'opportunita di essere aiu-
tati dal computer aiuta sia ai principianti
che agli esperti, i primi nel prendere confi-
denza col gioco, i secondi per I'affinare le
loro tecniche di guida.

L'unica piccola pecca sta nel posiziona-
mento delle telecamere, avrebbero potuto
avere un angolatura diversa e piu accatti-
vante. Ma significa andare a cercare il pelo
nell’'uovo.

CAMERA

INDY AN

Ecco una nuova simulazione di guida

che si preannuncia come la migliore
=) sul mercato. Al di la della mancan-
za delle visuali esterne, Formula
Uno Grand Prix supera Indianapolis
500 in quasi tutti gli aspetti. In termi-
ni di simulazione é decisamente un gran
bello scontro, anche se Grand Prix, in ter-
mini di dettagli, vince nettamente. Ma do-
ve Grand Prix supera il rivale & in atmosfe-
ra e varieta. Anche se Indy 500 é superbo,
ci si rende conto che & un semplice gioco e
non & in grado di assorbire completamen-
te I'attenzione del giocatore come fa di
per contro Grand Prix. In piu, Indy diventa

a lezione di Revs é stata ben assimilata nella
stesura di Grand Prix, e il risultato & il miglior gioco di cor-
se, sia visivamente che a livello di giocabilita, per ora sul

mercato.

schermo si aggiorni con un nuovo poligono, la grafica,
per una volta, & davvero "veloce e fluida". L'utilizzo dial-
cuni effetti, come i poligoni che si modificano quando
ci si impegna in una curva , rendono l'azione ancora piut
veloce.

Tl livello di dettaglio & notevole. Ogni macchina ha il
proprio disegno e combinazione di colori che imita la
sua controparte "reale”, ed & completata dal casco del pi-
lota che fa capolino dall'abitacolo. I circuiti sono una fe-
dele riproduzione degli originali, con ogni pendenza,
curva, ponte di riferimento e costruzione, posti nel punto
esatto in cui si trovano nella realta.

NOVEMBRE 1991 K 47



™= FORMULA ONE

—

La scelta d'entrata in curva é
essenziale. Basta prendere un
punto di riferimento fisso, cal-
colare Il suo angolo di fuga e

su di esso generare |l grafico
dell'lperbole derivante dal teo-
rema di Pitagora relativo.

| PRONTI VIA!
1

E da qui, proprio di fronte al-
la tribuna d'onore, che parte
il Gran Premio di Montecar-
lo. Abblamo chiesto a Shikol-
ro Hesthetula, il sostituto di
Prost per I'anno prossimo, di
| Iilustrarel il percorso |

La corsa dura circa due ore,
e per prepararmi o di solito
mangio due ciotole di riso al-
lo ristorante Marlboro. L'fm-
portante alla partenza é es-

non sfollare.

Sapere dove sono
i rettifili e usare
tutta la potenza
del motore & uno
dei segreti per avere successo

in Grand Prix. Uscire datla cur-
va Inserire le marce alte appe-
na possibile, utilizando I'acce-
lerazione per superare le altre

monoposto.
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sere pii veloci degli altri, e r,_

i

In questa mezza curva il Casi-
a visibile, sulla destra

Seguire la scia delle aftre macchine & uno del
= trucchi che i piloti usano pld di frequente. An-
ch'io lo faccio spesso, mi metto in coda e schiz-
zo fuori per superare.

; Eccoci al box! | meccanici di-

| segnati in bitmap aspettano

I"arrivo deli piloti.

| . Tagliare una

. Le fermate ai box

curva, specie

se cosi affolla-
ta é un lavoro

sono controllate

dal computer - il

giocatore deve so-

| . e per gente con
La curva R. é stata introd, nel 1973, Ricordo che la | '© uldare fino li. Un consiglio? fe... con espe-
prima volta che I'ho affrontata quasi mi "smaltavo” contro la | Sapere dov'é I'entratal ronza

casa di fronte.



MESSA A PUNTO

Grand Prix ha sedici circuiti in tutto. Shikoi-
ro Hesthetuia ci da alcuni consigli per af-
frontarne cinque.

MONTECARLO, Montecarlo

(Qui a Sinistra): La macchina dovrebbe es-
sere messa a punto per sopporta-
re al meglio le strette curve del
circuito monegasco. Qualificarsi
tra le prime posizioni é di vitale im-
portanza perché le strade strette
del circuito cittadino rendono i sor-
passi molto difficili e gli incidenti
molto probabili. A Monaco le paro-

le "sorpasso” e "incidente" sono spesso

SUZUKA, Giappone

E il circuito su cui sono cresciuto
professionalmente. Sfruttare i due
lunghi rettifili & importantissimo.
Bisogna stare attenti alle curve
strette e alle McLaren con il nume-
ro 1. Che spirito!

mx Statl Unit‘*g‘{
La pﬁina co deliifﬁﬁgiouﬁtﬂn attréwlr-
cuito cittadino. Le curve sono quasi tutte
a novanta gradi, anche se qualcuna é piia
dolce per evitare che noi piloti ci addor-
mentiamo per la noia. Come a Montecarlo,
i sorpassi sono difficili e richiedono gran-
de capacita di controllo del pilota. Ho an-
cora di fronte agli occhi le immagini di
Nakajima e di quando e andato a schian-
tarsi contro i blocchi di cemento.

MEXICO CITY, Mexico
Un lungo rettifilo permette alle vet-
ture messe a punto in maniera im-
peccabile di raggiungere velocita
superiori ai 300 chilometri orari.
E necessario guidare in maniera
attenta a causa del fondo "sal-
tellante" del circuito.

i Y HOCHENHEIM, Germania
Le strisciate dei pneumatici la- L'effetto suolo deve essere sfruttato al mas-

e simo sui lunghi rettilinei che caratterizza-
nano danno un’ottima impres-
sione di velocita. no guesta pista. Anche se cosi facendo la

macchina diventa difficile da controllare.
Bisogna sempre mantenere alta la concen-
trazione che a volte viene persa lungo i ret-
tifili, c'é il rischio di arrivare lunghi e anda-
re ad "arare” sugli spazi di fuga.
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47V  Come simulazione, Grand Prix & impeccabile. Non ha

FORMULA ONE

Sono i piccoli dettagli che aggiun-
gona molto & Grand Prix (anche se
siama sicuri che per Geoff Cram-
mond non é stato uno scherzo ag-
giungerli all'interno del program-
ma). | commissari di percorso, per
esempio. Al posto di far semplice-
mente sparire dal circuito le mac-
chine incidentate, | commissari si
affrettano a togliere la vettura dal-
Ia pista e da un'eventuale posizio-
ne di pericolo per le monoposto
che sequono. L'animazione dei
meccanici ai box & addirittura mi-
gliore.

lacune di alcun tipo. Per esempio, se una macchina esce
di pista, non svanisce semplicemente; i commissari di
pista si affrettano a toglierla da posizioni pericolose. Nel-
la stessa maniera, quando il pilota entra ai box, non si
vede la solita scena animata e priva di profondit2, anzi,
il pilota deve guidare superando le varie postazioni con
i meccanici che aspettano l'arrivo della loro vettura.

E importante dire che tutti questi particolari non so-
no semplicemente una frivolezza, aiutano a creare 1'a-
tmosfera adatta. Anche se esiste la possibilita di diminuire
il livello di dettaglio per rendere il gioco pitt veloce, so-
no sicuro che molti giocatori preferiranno tenerlo alto
per gustarsi tutte le immagini nella loro pienezza.

Tutti i comandi sono gestiti dal joystick.
Spingendo a destra o a sinistra si fa cur-
vare la macchina, mentre i movimenti
in su e in git: corrispondono rispettiva- 57
mente ad accelerare o a frenare. II/?\,F?

Grafica superbamente disegnata e un 3D che ha
del meraviglioso - I'Amiga & stato spremuto al
giocatore pud cambiare le marce / /4= A,
schiacciando il pulsante di fuoco. L1908
E un sistema sensibile e molto adatto,
anche se occorre un po' di tempo per ge-
stirlo al meglio, soprattutto se chi gioca
& abituato ai soliti arcade alla OutRun,
giochetti tipo frenata e immediata

ripresa veloce non sono realizza- ﬁ

bili solo scalando di una marcia. /1 T =

massimo per avere un adeguato aggiorna-

mento dello schermo. Motori e grido della
folla campionati aumentano la gia eccezionale atmosfe-
ra di Grand Prix.

Versione Atari ST

- - - o | S=sf st & -
1l sistema di Co‘“tm“c’ m.llqape ol o= {“ ] = Una copia pixel per pixel della versione Ami-
sempre impressionante, il gio- "o.° Y ] [ = e A
P Pt DoE - i IS ga. La velocita diminuisce un po', e I'ST perde
catore non si trova mai a dover _u,-\\\\:f-' S
s )

" decisamente quando si passa al sonoro, con i mo-
tori che sembrano la brutta copia di quelli usati dal-

affrontare incidenti e paurosi testa ~Z_J/]|
coda mentre cerca di rientrare da una

sterzata troppo siretta, nemmeno nelle  le vetture su Amiga.

rare occasioni in cui la velocita diminuisce per l'ecces-
siva azione su schermo.

Le vetture di F1 non sono facili da guidare, e sicura-
mente non sono quel tipo di vetture a cui sono abituati
i conducenti che se ne vanno in giro con una grossa "P"
in bella vista sul lunotto posteriore della Panda appena
regalata dal babbo per la promozione. Fortunatamente
la Revs-frustrazione & attutita da un certo numero di aiu-
ti (vedi il Box "Aiutatemi!"). Ognuno dei quali tende a
rendere la vettura un po' piti facile da controllare, In ef-
fetti, con tutti gli aiuti attivi, non c'é altro da fare se non
sterzare a destra e a sinistra. Ma coloro i quali credono
che, in questo modo, vincere il Campionato del Mon-
do sia uno scherzo si sbagliano di grosso - il computer
disattiva automaticamente determinate opzioni con 1'au-
mentare delle gare.

Ognuno dei piloti & stato "disegnato” con le proprie
caratteristiche "reali" cosi non si deve essere sorpresi se
la "'"Prima" guida della McLaren ci butta fuori alla pri-
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(In alto) La bandiera gialla sventola per avvisare di un imminente pericolo. La

binazione di poligoni e i ini in bitmap & estr efficace.
(Sopra) A Phoenix i “sempreverdi® lasciano il posto alle palme, tutte posizio-
nate dove si trovano.



(Sinistra) L'urlo della folla accoglie i piloti al loro passaggio di fronte al-
la tribuna. Con il gruppo ancora compatto, superare non deve essere
una cosa facile.

(Sotto) Fine delia corsa, il pilota esce dall'abitacolo.

Grand Prix @ veramente difficile muovere del-

le critiche. E un successo sia di design che di programmazione.

ma curva di Suzuka, fa parte del suo temperamento (?).
L'incompetenza di alcuni piloti non fa altro che rende-
re la sfida pi: affascinante (non ce ne voglia Martini),
evitando di vedere le macchine gestite dal computer sce-
gliere sempre 'entrata migliore per ogni curva, anche
se Geoff avrebbe potuto farlo, volendo! Questo fattore
non solo garantisce una sfida "vera" - i piloti non sono
prevedibili come automi, ma aiuta anche a creare la giu-
sta atmosfera. Diventa facile credere che ci siano perso-
ne "vere" all'interno delle altre monoposto.

Come sembra essere diventato uno standard per i gio-
chidi corsa dell'ultima generazione, Grand Prix permet-
te di avere alcune visuali diverse dalla semplice vista
dall'abitacolo. Il giocatore puo far scorrere le immagini
avanti o indietro per vedere le diverse vetture. Pud sem-
brare piuttosto strano e inusuale, ma in pratica diventa
molto utile per capire dove si trova il leader della corsa
0 la macchina che insegue il giocatore. Mentre si "spiano”
le posizioni delle macchine avversarie, il programma en-
tra in "auto-driving" impedendo di andare fuori strada
o di essere coinvolti in incidenti demenziali.

Inoltre, esistono un certo numero di telecamere lun-
go il circuito che permettono di vedere la macchina del
giocatore mentre sfreccia davanti alla loro postazione.
Sfortunatamente non esiste la possibilita di zoomare, il
giocatore si deve arrangiare con le immagini che gli ven-
gono proposte. F un peccato che non siano disponibili
le fantastiche visuali che erano presenti in Indy 500.

Rischiando di sembrare un povero esaltato dei giochi
di corsa, devo dire che Grand Prix é talmente perfetto
che & quasi impossibile muovergli delle critiche. Qual-
cuno potrebbe arguire che non ci sono abbastanza viste
da fuori 'abitacolo, ma in fondo quanti piloti di formu-
la Uno hanno a disposizione questa possibilita? Formu-
la Uno Grand Prix & un trionfo sia di grafica che di
programmazione, se mai uscira un gioco migliore vor-
ra dire che 1l livello tecnologico ha raggiunto il punto di
non ritorno.

Aiutatemi!

Anche se guidare con I'aiuto del computer pud sembrare da fre-

schi di patente, le cinque opportunita che offre Grand Prix pos-
sono sicuramente tornare molto utili.

Frenata Automatica - Il computer controlla i freni della

[ macchina del giocatore. Il gioco valuta la velocita della

monoposto e decide dove occorre frenare. Diventa dif-

ficile vincere utilizzandolo perché impedisce di sfruttare al me-
glio le accelerazioni, soprattutto nelle curve.

Cambio Marce Automatico - Molto utile. Permette al

giocatore di dimenticarsi il solito "fuoco su”, "fuoco

giu" necessario, e di pensare solo a vincere la corsa. Ma
non dimenticate che il computer pué eliminare gli aiuti quindi
bisognera imparare a usare le marce prima o poi.

Puntatore di Direzione - Non c'& niente di peggio che

lanciarsi a 300 all'ora lungo la pista e vedere un grup-

po di vetture che, alla stessa velocita, puntano contro
di noi. Grazie al cielo quest'opzione permette di avere sempre
ben presente il senso di marcia della corsa.

¢

come un mezzo corazzato serbo.

Indistruttibilita - il mondo delle corse & duro e perico-
loso, specialmente agli inizi di carriera. Fortunatamen-
te quest'opzione rende la macchina del giocatore dura

Linea Ideale - Anche se il pilota impara grazie all'espe-

== = rienza quale sia la linea migliore da seguire in pista per
trarre il massimo del vantaggio, ci vuole tempo per far-

lo. Selezionando questa opzione una linea disegnata indica qua-
le sia la linea ideale da prendere durante ogni tratto del circuito.

Visuali all'ester-
no della vettu-
ra Himitate,

Grafica in 3D
superbamente
disegnata.
Rigorosa accu-
fatezza tecnica.
Opzioni di dif-

-~ ficolth molte-

plici e azzec-
cate.

La curva CIP parla da sola - non
subisce variazioni. Nessuno pud
dire di non restare estasiato
dalla presentazione e dalla fan-
tastica grafica in 3D, e questa
impressione iniziale rimane in-
variata durante il gioco. L'uti-
lita delle opzioni d'aluto rende
il gioco accessibile a chiunque,
da Ayrton Senna a Fantozzi, e
nen ¢'é soddisfazione maggio-
re che vincere un Gran Premio.
Aggiungete I'incentivo di bat-
tere i record sul giro e avrete
un gioco che non perderh mai il
suo interesse.
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PROVE SU SCHERMO

Genere Piattaforme
Casa Titus

Prezzo nc

a Titus si tuffa nel mondo di Dan Aykroyd e John Belushi, forse

un loro concerto potrebbe davvero salvare il mondo. Adesso siete voi in

missione per conto di Dio!

Think
Gimme Some Lovin'

Jailhouse Rock
Minnie the moocher
She Caught the Katy
Peter Gunn Theme
Shake your tailfeather
The old land mark
Sweet home chicago

Shake your moneynaker
Soothe me

-Hold I'm comin'

Boogie Chillum

Let the good times roll
Your Cheatin' Heart
Anema e Core

I'm Walkin

La Cavalcate delle Valkirie

LA COLONNA SONORA...

Aretha Franklin
Jake

Everybody needs somebody to love Jake and Elwood

Jake

Cab Calloway
Jake

(inserita nel gioco)

Ray Charles, Jake e Elwood

James Brown
Jake e Elwood

...E LE ALTRE CANZONI DEL FILM

Eimore James

Sam & Dave

Sam & Dave

John Lee Hooker

Loise Jordan

Kitty Wells

Ezio Pinza

Fats Domino

Pinsbourgh Symphony Orch.
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L'idea di fare un videogioco tratto dal film culto dei
Blues Brothers & sicuramente originale, quasi come
quella che ha portato la Krysalis a dedicare un gioco
alla serie televisiva di Hill Street.

Se non avete mai visto il capolavoro di John Lan-
dis - vergogna - vi diciamo che la trama del gioco &
comungque solo ispirata dal film, soprattutto nel suo
tema principale: organizzare un concerto da parte
di Elwood e Jack.

La struttura e quella tipica di un gioco a piattafor-
me. Ci sono cinque livelli (pit il sesto finale dedicato
al concerto), che rappresentano i luoghi della citta
che i due fratelli devono visitare per procurarsi il
materiale necessario per il concerto. I livelli sono
popolati da vecchiette su carrozzelle a motore, po-
liziotti, teppisti e rockabilly... Le uniche armi a di-
sposizione del duo sono pesanti casse che possono
essere raccolte un po’ ovunque e scagliate contro i
nemici con effetto devastante. All'inizio si puo
scegliere se giocare con Jack - John Belushi - Blues
oppure con Elwood - Dan Aykroyd - Blues oppure
con tutti e due se avete un amico e un secondo
joystick. Ogni personaggio ha tre vite e un'energia
che scende quando si entra a contatto con nemici
od oggetti contundenti. La partita termina quando
i tre Elwood/Jack a disposizione del giocatore sono
stati tutti eliminati.

I Blues Brothers possono correre, saltare, volare
attaccati a un palloncino, nuotare (anche sott'acqua,

Una dei livelli superiori. Come potete notare Jak & disegnato molto bene.,

senza perdere il cappello) e planare a terra dopo un
salto nel vuoto. Al termine di ogni livello c'¢ un og-
getto che deve essere raccolto se si desidera passa-
re al livello successivo. Tutti gli oggetti sono
indispensabili per organizzare il concerto, e la loro
natura varia con il tipo di livello. Nei grandi magaz-
zini, per esempio, bisogna ottenere una chitarra,
mentre in municipio I'obiettivo & l'autorizzazione
per il concerto.

E possibile giocare insieme a un amico, sceglien-
do quale personaggio controllare. Una possibilita
interessante é quella che vede la "telecamera"” fissa
su un omino, con la possibilita di passare dall'uno
all'altro in qualsiasi momento. In questo modo &
possibile per uno dei due giocatori giocare "alla cie-
ca": rischioso ma certamente curiosa come oppor-
tunita.

La struttura di gioco stessa € estremamente sem-
plice e ricorda lo schema “salta, raccogli, evita" ti-
pico dei primissimi giochi a piattaforme. Da questo
punto di vista, giochi di piattaforme piti moderni
con sottolivelli e una grande quantita di armi e og-
getti possono essere per alcuni pit gratificanti. I
punti di forza del gioco risiedono nella sua velocita



Quinto livello (il municipio):
autorizzazione per concerto

Sesto livello: il concerto

do livello:
amplificatore

(niente intermezzi tediosi) e nella simpatia che ca-
ratterizza |'atmosfera generale. I due fratelli si agi-

 tano e ballano come nel film senza mai perdere la

loro espressione, impassibile, nemmeno nelle si-
tuazioni pil terrificanti, e questo & decisamente di-
vertente. La grafica molto fluida e colorata ¢ in
stile fumetto e si addice bene ai due personaggi.
1l sonoro € accurato come si pretende da un titolo

Terzo livelio (la prigione):
amplificatore

Quarto livelio (la fogna):
manifesto del concerto

- mme

Primo livello (grandi
magazzini): troverete la
chitarra

tratto da un film musicale e le canzoni dei Blues
Brothers sono riprodotte in modo accattivante. E
un occasione di ascoltarle, se non l'avete mai fatto,
e di correre subito fuori a prendere la videocassetta
e il disco.

VERSIONE AMIGA

Sonoro e grafica dell'Amiga sono sfruttati molto
bene in un prodotto tecnicamente ineccepibile. Non
sono necessarie particolari strategie per termi-

nare il gioco, solo un po' di astuzia e molta

prontezza di riflessi.- Bonus misteriosi e oggetti da racco-

gliere durante il percorso aggiungono interesse alla lotta

verso l'obiettivo finale.

[ tl‘

i

stroncato da un'overdose.

LA DISCOGRAFIA

Briefcase Full Of Blues (78, live)

The Blues Brothers (80, colonna sonora)
Made in America (80, live)

The Best of Blues Brothers (81, raccolta)

distribuita in ltalia dalla CIC Video.

Le immagini del film "The Blues Brothers"@ 1980 UniversalCity Studios,
Inc. all rights reserved sono state tratte dalla videocassetta omonima

BLUES BROTHERS: IL FILM E IL GRUPPO

1 | Blues Brothers sono nati dietro le quinte del Saturday Night Live
Show, lo show televisivo che ha lanciato moltissimi comici
americani. John Belushi e Dan Aykroyd avevano in comune la
passione per il blues e il rythm & Blues. Il loro primo album risale
al 1978 (Briefcase Full Of Blues) e subito hanno voluto assieme
a loro i migliori sessionmen, coinvolgendo musicisti del calibro
di Steve Cropper, Tom Malone. L'uscita del film diretto da John
Landis & del 1980 e rapidamente & diventato un cult movie con
i due fratelli Jake e Elwood alle prese con polizia, nazisti, musicisti
country e vecchi idoli del jazz, blues e rythm & blues. Il film ha
numerosi interpreti come Cab Calloway, Ray Charles, John Lee Hooker, Aretha Franklin, James Brown,
Twiggy. Al momento Dan Aykroyd continua a fare film pit o
meno comici e demenziali mentre John Belushi ci ha lasciato,

fin alta-a destra) I livelli song
ben disegnati e hanna sempre
particolari originali. Nella foto
sopra ¢ il caso di un'acquario,
in quella sotto siamo
allinterno della prigione senza
possibilita di suanare Jailhouse
Rock

Per portare a termine i livelli
bisogna utilizzare vari oggettr
raccolti in giro. Sopra con il
pallancine si riesce @
raccogliere malti dischilcrediti
mentre I'ombrello aiuta a
raggiungere la fine del primo
livello. Attenti ai volateli perg.

{4 sinistra) Trovare l'oggetto
nel primo livello é abbastanza
facile, Basta entrare nel
negozio e sperare che Ray
Charles non se ne accorga.

e e R
*
Dntene_me . Cisonosolob
animazione dei . .o
due fratelli. Sarebbera stati
meglio 12,
Innovativa
possibifita di

giocare in due.

895.....
G Qi A

Iniziare a giocare non presen-
ta problemi: i comandi sono
semplicissimi e la struttura del
gioco intuitiva. Grafica e colon-
na sonora aiutano il program-
ma a catturare |'attenzione,
mentre la giocabilita fluida e
allegra garantisce che non ci
sard un momento di noia. Vi fa-
rete un punto d'onore di com-
pletare il gioco, ma una volta
finito tornerete a giocarci di
tanto in tanto, soprattutto in-
sieme ad un amico. La tenden-
za a renderlo simile a un gioco
per console, come per Hudson
Hawk, promette una conversio-
ne da capogiro.
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Come nel film, Hawkins si serve spes-
so di corde e di condatti aerei per
portarsi ad altezze pericolose e per
superare ostacoli rischiosi. Per fortu-
na il giocatore non puo essere fatto
fueri mentre si sta arrampicando,
mentre pud shagliare un salto fino a
una corda o a un condotto, facendo
cosi precipitare Hawkins su ogni ge-
nere di orrori sottostanti.

o
PROVE S U SCHERMDO
Genere Piattaforme
Casa Ocean
Sviluppatore Special FX

Price 2ggoo

on Hudson Hawk si entra nel mondo dell'azione! Cosi recitava la

fascetta pubblicitaria dell'ultimissimo (in)successo di Bruce Willis, Hudson

Hawk. Anche se gli incassi dei botteghini non sono un elemento su cui basar-

si per dare un giudizio, pare tuttavia che la maggioranza del pubblico cinema-

tografico preferisca prendersi la febbre gialla piuttosto che andare a vedere

quest'accozzaglia di banalita, dai costi elevatissimi e di qualita scadente.

Costato la cifra astronomica di 65 milioni di dollari, Hudson
Hawk, & arrivato nelle sale cinematografiche all'inizio della
turbolenta stagione estiva pubblicizzato come il film d'azione
pitt spettacolare dell'anno; nonostante cio ha clamorosamen-
te fallito nel suscitare il benché minimo interesse negli addet-
ti ai lavori del settore, che sono sembrati invece molto piu
interessati a "Il silenzio degli innocenti”, Qualcuno ha cerca-
to di spiegare questo insuccesso teorizzando un esaurimento
del filone del film d'azione, ma adesso che questa "scuola di

pensiero” & stata travolta dal successo incontrastato di Termi-
nator 2, I'unico motivo logico che rimane per spiegare la Ca-
poretto di Hudson Hawk é che si tratta di un lavoro scadente.

Certo ¢ un'affermazione un po' "forte” - soprattutto per il
povero vecchio Bruce, che ha gia abbastanza di cui preoccu-
parsi visto che gli stanno cadendo tutti i capelli, e che &, in li-
nea di massima, responsabile di questo film. E vero che non
¢ I'unica star di Hudson Hawk, ma & anche vero che tutto il
carrozzone del film é partito principalmente da una sua idea.



nche se le parti del gioco seguono uno stile

diverso,

esiste tuttavia al suo interno un forte elemento

di comicita che le tiene assieme.

Si dice anche che, alla fine delle riprese del film, il cranio pe-

lato di Bruce spuntava sullo schermo in maniera piuttosto im-
barazzante e che la Industrial Light & Magic & stata incaricata
di eliminare quella "vista un po' sconveniente” disegnandoci
elettronicamente dei capelli! Se non si tratta di un presagio
certo di fallimento, dite un po' voi di cosa si tratta.

Tuttavia, Hudson Hawk é riuscito a generare la piti impres-
sionante e attendibile conversione video dell'anno - semplice-
mente per il fatto che il team di sviluppo Special FX ha ignorato
tutte le regole di fedele conversione del film (il che nove vol-
te su dieci & segno sicuro di fiasco), concentrandosi invece sul-
la produzione di un gioco coerente e di grande giocabilita. Puo
essere discutibile ma, se non altro, & un cambiamento che fa
piacere e il risultato finale & quanto di meglio ci si poteva aspet-
tare.

La trama del film (cosi com'é) offre lo scenario del gioco e
si articola in questo modo: il ladro acrobata Eddie Hawkins,
fresco di galera dopo una “vacanza” durata cinque anni, € an-
sioso di rigar dritto, ma tutti i suoi buoni propositi crollano
miseramente lungo la strada dal momento che viene costret-
to da un sindacato corrotto guidato da due megalomani psi-
cotici a rubare tre preziosi e super-controllati oggetti che,
assemblati, permetteranno di costruire la leggendaria mac-

china alchemica di Leonardo da Vinci. Il progetto di queste
canaglie & quello di inondare il mercato d'oro con l'aiuto del-
la macchina e di mettere in ginocchio I'economia mondiale.
1l giocatore quindi, nelle vesti di Hawkins, deve farsi strada
lungo tre livelli a piattaforme, divisi a loro volta in stage indi-
pendenti, per recuperare i tre preziosi oggetti. I livelli passa-
no da strisce molto semplici che vanno da sinistra verso destra
e in cui ci si limita a spostarsi molto velocemente da una par-
te all'altra dello schermo, a enormi labirinti sotterranei dove
ci sono grosse probabilita di perdersi, oltre che di essere fat-
ti fuori.

Anche se le parti del gioco seguono uno stile diverso, esi-
ste tuttavia al suo interno un forte elemento di comicita che
le tiene insieme. Sono scomparsi gli sprite giganti e tutti gh
elaborati trucchi tecnici delle altre conversioni sostituiti da
un approccio pitt semplice del tipo console, con personag-
gi pit1 piccoli e "carini” € scenari funzionali e belli nello stes-
so tempo. Questa tecnica é gia stata usata, e con grande
successo, in Rick Dangerous e in Switchblade, giochi ai qua-

li Hudson Hawk deve molto, sia in termini di stile che per
quanto riguarda i contenuti. Per realizzare l'idea di un gio-
co a piattaforme, la Special FX si & dovuta prendere qual-
che liberta nell'interpretazione del film. E difficile, per
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E facile, dopo una prima occhiata, parago-
nare questo gioco al capolavoro dei gio-
chi di piattaforme: Rick Dangerous 2. En-
trambi i giochi usano una grafica comica
tanto cara alle console e, per il
divertimento dei giocatori,
mettono insieme semplici
rompicapo e azione basata su
scale e livelli. Qualcuno potreb-
be persino dire che Hudson Hawk
& stato copiato da Rick D. 2. In Hudson
Hawk si trova piu spesso il tipico gioco ar-
cade caratterizzato da colpi continui sui
nemici che capitano sulla propria strada,
mentre in Rick D. 2 i combattimenti con
nemici famelici sono piuttosto rari e in
quei casi ci si limita a sparare un solo col-
po o a lanciare una bomba a tempo. In
Hudson Hawk, al contrario, vi troverete
spesso di fronte a nemici d'ogni tipo e I'u-
so di una palla rimbalzante come arma ri-
chiedera molta piu abilita che liquidare
un nemico. Sul versante dei puzzle, i due
giochi si equivalgono. Hudson, pero, ha
qualche bonus in pil per alcune trappole
subdole e intuitive che vi aspettano agli
ultimi livelli. Per concludere, si puo dire
che la scelta fra i due dipende molto dai
gusti personali: non ci sono dubbi sul fat-
to che Rick Dangerous sia un gioco di
gran classe, mentre Hudson Hawk sembra
offrire un'esperienza piu completa, unen-
do il meglio di Rick D. a scene che si rivol-
gono principalmente agli istinti arcade-
combattivi del giocatore accompagnate
da piacevoli sotto-giochi. Una cosa co-
mungue & certa: entrambi i giochi sono
un'esperienza che vale la pena fare.
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esempio, immaginarsi Bruce Willis in versione "carina®, ep-
pure in questo gioco egli viene presentato come uno degli es-
seri pilt dolci che siano mai esistiti - e, come se non bastasse,
ha pure un bel mucchio di capelli. Inoltre, mentre I'ambien-
tazione dei livelli & abbastanza simile a quella che si trova nel
film, la maggioranza dei personaggi di secondo piano (per
esempio i cattivi) sono molto diversi dai loro corrispettivi cine-
matografici, pitt di quanto si potesse immaginare.

Delinquenti armati di fucili che si librano su mongolfiere
elio-propulse, suore del Vaticano oltremodo ben dotate (in
quanto ad attributi fisici), guardie di sicurezza incredibilmen-
te vecchie e traballanti; oltre a tutto ci6 ci sono anche alcuni
sprite che sembrano essere stati buttati sulla scena senza nes-
sun particolare motivo, come uno sprite che canticchia e che
impersona Elvis (per esser sinceri, pero, lo “scheletro” di Elvis
fa una breve apparizione anche nel film) e un pupazzo nero
amolla!

Questi nemici famelici costituiscono la minaccia pitt imme-
diata al benessere del giocatore, ma ¢ il paesaggio stesso che
si rivela di grande pericolo per la sua incolumita. Mura che
crollano e che causano cadute fatali, trappole nascoste e mol-
le che spingono il giocatore da un posto all‘altro a regolarita al-
larmante, macchinari veloci che
minacciano di schiacciarlo, tralicc elet-
trici che emettono scariche mortali,
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scivolosi che sgorgano da ogni aper-
genere rompicapo che appaiono a me-
ti gioco, sono dei capolavori di design
ben congegnato.

Molta azione del gioco gravita intor-
no ai pili tipici percorsi a piattaforme,
dove per la sopravvivenza del giocato-
re sono fondamentali salti super-pre-
disi e sincronizzazioni di ottimo livello,
I nemici, presi singolarmente, non co- sta macchina.
stituiscono un gran pericolo; quando
invece attaccano in forze, come acca-
de quasi sempre, la situazione puo diventare veramente spia-
cevole. Spesso viene inserito un collegamento efficace, ma
discreto con il materiale del film che serve a fornire elementi
di intelligente giocabilitd, come nel primo livello, dove il gio-
catore deve stare attento a non entrare in contatto con i diver-
si sistemi d'allarme disseminati sul posto: inciampare su un
raggio laser o essere individuati da una telecamera di sicurez-
za mobile non solo fiacca le energie, ma mette in moto dei
campanelli d'allarme che segnalano alle guardie la vostra pre-
senza, rendendo la situazione ancora pit difficile e complica-
ta. L'abilita nel muoversi in modo furtivo e clandestino & la
chiave del successo per cui, anche se ogni livello ha un limite
di tempo entro cui essere completato, vale spesso la pena per-
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In uno dei livelli pii frenetici del gioco, Hawkins s'intrufola nel Vaticano attraverso un sotterraneo del sistema postale. Il tempo & un elemento vitale per il suc-
cesso. Le icone degli orologi regalano dei secondi preziosi quando vengono raccolte.

VERSIONE AMIGA

., La caratteristica che a prima vista colpisce di pit in
.2 questo gioco & senz'altro I'eccellente grafica del
genere console; la musica & abbastanza vivace,
_;—___'//\ anche se vi accorgerete che il tasto Music Off
/1O @SL_\si rivela una manna dal cielo dopo che avre-
te ascoltato lo stesso motivo un centinaio di volte. Il ricor-

s0 a un'area di schermo minima, come in Switchblade, fun-
ziona bene in alcune parti del gioco e anche nelle sezioni a
schermo pieno pil incasinate non rischia mai di rallentare I'a-
zione o di alterare I'estrema fluidita dello scorrimento. Non

€ un vero e proprio capolavoro per Amiga, ma é sicuramen-

te a tutt'oggi uno dei giochi piu belli e caratteristici su que-

dere del tempo per superare correttamente un ostacolo parti-
colare, invece che agitarsi come un toro infuriato. Quest'ulti-
ma tecnica, e garantito, vi fara finir male.

L'equipaggiamento a disposizione di Hawkins per la propria
difesa comprende un guanto da boxe fuori misura, che gli ser-
ve nei combattimenti ravvicinati con le guardie e simili, e una
scorta illimitata di mazze da baseball (che nel film non com-
parivano assolutamente, ma che importa?) che gli consentono
di spedire i nemici il pitt lontano possibile. Queste mazze si

rivelano preziosissime anche per la risoluzione di alcuni dei

rompicapi pitt comuni del gioco, come colpire degli interrut-
tori per disattivare pericolosi macchinari o aprire porte che
conducono alle parti finali del livello. L'abilita nel controllare
queste armi, insieme alla destrezza quando si tratta di con-
trollare Hawkins in generale, & vitale per ottenere un qualche
successo in alcune delle scene piut tortuose. Alcunt livelli so-
no caratterizzati da una serie di trappole e di ostacoli che so-
no cosi difficili da superare che il giocatore put tirarsene fuori
solo grazie a un'esecuzione accuratissima e a una velocita da

tocchi marginali di comicita, uno per uno, sono

senz'altro attraenti, ma quello che affascina di piu e

sicuramente il gioco nel suo complesso.



gran galoppo. Quando sarete riusciti a superare scene cosi fre-

netiche, risparmiando fino all'ultimo secondo, proverete una
grande soddisfazione, proprio come succedeva nei classici al-
|'ultimo sangue Rick Dangerous e Prince of Persia.

Ci & voluto molto lavoro per costruire i numerosi stage di
Hudson Hawk e il team della Special FX ¢ riuscito, con gran-
de abilita, a creare un gioco giocabile e nello stesso tempo a
restare fedele al film originale. Questo risultato e stato ottenu-
to nion con i mezzi triti e ritriti dei banali sotto-giochi o della
"ginnastica" grafica di qualita scadente, ma attraverso un in-
telligente inserimento degli elementi del film (per esempio i
sistemi d'allarme o I'arrampicarsi su corde) all'interno dei di-
versi livelli. Fosse solo per questo potremmo dire che si tratta
della conversione piti fedele ed efficace che sia stata mai rea-
lizzata; il gioco & nel complesso assemblato con abilita, anche
se qualcuno potrebbe obiettare che si tratta di una prova un
po' troppo difficile per molti giocatori. Quelli che trovano gli
emuli di Rick D. o Prince of Persia eccessivamente stressanti,
penseranno esattamente la stessa cosa di questo gioco, men-
tre coloro che, al contrario, pensano che questo genere di ap-
proccio, duro ma soddisfacente, renda il gioco molto piut
interessante, la troveranno una delle esperienze piit diverten-
ti degli ultimi tempi. E vero, infatti, che spesso si pud perde-
re la calma, ma questo vi impedird di annoiarvi, tenendovi
sempre incollati al gioco e mantenendo alto il vostro interes-
se con trappole maledette e scene d'azione super-frenefica.

1l divertimento & ulteriormente rafforzato dalla splendida
grafica, coloratissima e incredibilmente vivace, che conferisce
ai personaggi una comicita molto reale e un'estrema concre-
tezza sullo schermo. Hawkins, per esempio, ha tutte le picco-
le fobie che ci si aspetta da un eroe "carino': batte i piedi e si
mette le mani in tasca se viene lasciato da solo troppo a lun-
go (c'® anche un interessante effetto finale se il giocatore con-
tinua a essere distratto nonostante tutti questi avvertimenti) e
si ferma agitando le braccia e scivolando, sollevando durante
il movimento piccole nuvole di polvere. Persino i movimenti
-pitt comuni dei personaggi, come le arrampicate su cordaele
corse, sono ben animati e |'effetto “incantatore” cosi creato da
idea di come potrebbero essere migliori tanti altri giochi di
questo genere se solo si dedicasse un'attenzione maggiore a
tutto cid che viene dato per scontato.

Questi tocchi marginali di comicita, uno per uno, sono sen-
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z'altro attraenti, ma quello che affascina di pit & sicuramente
il gioco nel suo complesso. I personaggi e gli scenari sono rap-
presentati nei dettagli e sono molto colorati, senza che cid ri-
duca la sensazione generale di “carineria”. Il risultato finale &
un gioco con una personalita ben definita in cui la Special FX
& riuscita molto meglio nel tentativo di creare una grafica ori-
ginale ed elegante di quanto abbiano fatto altre Soft-house ben
pitt quotate. E un peccato per questo gioco che il film abbia re-
gistrato un fiasco cosi clamoroso, almeno all'estero, perché
quest'insuccesso non manchera di riflettersi negativamente
sulla reazione del pubblico. Se pero gli "scommettitori" desi-
derano andar oltre tutta la pubblicita negativa dovuta al film
(e, in misura minore, alla qualita scadente di alcune recenti
lavorazioni della Ocean) e dare a questo gioco una chance di
"brillare di luce propria", esso potrebbe senz'altro diventare il
prossimo successo nell'ambito dei giochi a piattaforme. E se

lo merita sicuramente.

oboeé

{Sopra) L'energia di Hawkins si
esaurisce non solo se viene a contat-
to diretto con | nemici, ma anche se
inciampa sui raggi laser che attiva-
no i sistemi d'allarme, se viene "in-
tercettato” da una telecamera o,
come in questo caso, se viene illu-
minato dalla torcia di una guardia.
L'espressione del volto di Hawkins
non nasconde affatto il suo disap-
punto per essere stato individuato.
Le telecamere di sicurezza montate
sui muri possono essere disattivate
temporansamente colpendole con
la mazza di baseball. Cio consente a
Hawkins di passare inosservato.
(Sinistra) Guai grossi per Hawkins.
Una guardia (che sembra pronta per
la pensione) si avvicina per fargli la
pelle,

{Sopra} Per poter rubare la sta-
tua del cavallo degli Sforza (ne
la foto a sinistra), Hawkins deve
arzeccare |a combinazione del
rompicapo alla fine del primo fi-
velio - non & altro che un test d
reazione reso pid difficile da un
tempo limite, cf pane di fer-
mare il puntatore sugli esatti nu-
meri della combinazione,
{Sinistra} | cani da guardia causa-

no in questo gioco alcuni dei
problemi maggiori: se un rot-
tweiller o il pil piccolo bassotto
riescono ad azzannare Hawkins,
esauriscono lentamente le sue
energie finché non si riesce a li-
berare - cib 9 ottiene con un fu-
ribando dimenamento da sini-
stra 3 destra, Per uccidere il rot:
tweiller sono necessari melti col-
pi dati con la mazza da baseball
o con il guanto da boxe, mentre
il bassotto pud essere fatto fuon
con un sol colpo.
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Fantastica gra-  Forse troppo

fica in perfetto.  difficile peri

stile console. giocatori alle
prime armi

Livelli & trappo-

le estremamen-

te geniali

In un primo momento sarete at-
tratti dalla grafica colorata e vi-
vace ma poi invece verrete
"incatenati” al gioco dal suo ca-
rattere terribilmente coinvol-
gente, che non si esaurisce in
un breve spazio di tempo. Non
vi stancherete subito, percid, a
meno che non siate uno di quei
di che si stuf

dopo un paio di Game over & che
non si prendono la briga di an-
dare avanti. Starci dietro & il so-
lo modo per venirne a capo,
perché alcune sezioni devono
essere provate moltissime vol-
te, procedendo a piccoli passi
fino al completamento defini-
tivo deil'intera sequenza. Men-
tre muoversi in un territorio noto
dopo un po' diventa un fatto
naturale, 'ingresso in una nuo-
va sezione a voi sconosciuta si
rivela piuttosto destabilizzan-
te. Poiché non si conoscono tut-
ti i pericoli che si possono
incontrare, pud succedere infat-
ti che a tratti la situazione di-
wventi un po’ tesa - soprattutto
se il temuto Game Over dista
solo una vita. A prima vista le
cose sembrano abbastanza fa-
cili tanto che sembra impossi-
bile compiere errori fatali, presto
perd vi accorgerete che la mag-
gior parte delle morti sono do-
wvute a errori del giocatore e non
al programma, Quando avrete
capito questa cosa, all'irritazio-
ne si sostituira un colnvolgimen-
to totale e costante: un
coinvoigimento che, ve lo ga-
rantiamo, durerd a lungo.
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(Riguadro in basso a
destra). Se si voglionao
impressionare gli ami-
ti o solo fare un po' di
pratica il Trick Shot
Editor & quello che ¢i
vuole. Qui é possibile
costruire qualsiasi col-
po piazzando le biglie
avungue. Gli schemi
posseno essere salvati
s disco cosi da poter
rivivere quei gloriost
momenti.

{Riguadro in alto a
destra), Due spaccate
non potranno mai es-
sere uguali perché le
palle rosse sono milli-
metricamente siste-
mate in maniera
diversa ogni volta -
Come mostra questo
primo piano. Cosi, co-
me nella realtd, non
si pud mai sapere co-
me andra una partita
finché non I'avete
giocata.

Tutta la redazione é nel...
pallino grazie alla VIRGIN e

ad Archer Maclean

Archer Maclean ci ha abituati da tempo a
programmi di alta qualita, quindi I'ultimoe gioco
del veterano non dovrebbe sorprenderci pit di tanto.
Dalle indicibili violenze dell'ottimo Dropzone, di Inter-
national Karate e del suo ancor pitt duro seguito 1K
Plus alla pacifica atmosfera della sala da biliardo e del
tappeto verde? Una mossa imprevedibile ma il risulta-
to finale & tuttavia vincente e, al momento, il miglior
gioco di Archer.

I giochi "biliardeschi” sono nati quando la gente &
stata in grado di programmare - qualche cerchio colo-
rato, un paio di algoritmi per il calcolo dell'angolo di
rimbalzo e il gioco & fatto. Anche I'idea di dotare il
gioco di una terza dimensione non € nuova grazie a
3D Pool di Nick Pelling uscito due anni fa. Ma l'ele-
mento vitale che mancava in tutti questi sforzi passati
era, comunque, una parvenza di realismo. Nessun
gioco infatti aveva mai ricreato fedelmente l'atmosfe-
ra di una partita a snooker. Almeno finora.
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Jimmy White's Whirlwind Snooker utilizza un ap-
proccio simile a 3D Pool - I'idea & che il giocatore vede
il gioco sullo schermo dallo stesso angolo da cui ve-
drebbe il gioco reale, percio i colpi sono realmente al-
lineati con il pallino piuttosto che "galleggiare” sul
tavolo da gioco come se il giocatore stesse provando
un'esperienza extracorporea... Il tavolo pud essere
ruotato secondo vari assi e puo essere guardato da
una distanza variabile cosi da poter vedere cosa sta
succedendo da quasi ogni angolo possibile - 'equiva-
lente computerizzato di camminare attorno al tavolo e
abbassarsi per avere un'idea migliore degli angoli e
delle distanze prima di tirare.

La difficolta maggiore in questo tipo di giochi &
sempre stata simulare il movimento della palla accu-
ratamente cosi che si comporti come dovrebbe senza
avere palle che schizzano via con angoli impossibili o
che improvvisamente perdono velociti per nessuna
ragione apparente. In JWWS ogni cosa & perfetta e co-
loro che giocano a snooker (o in generale a biliardo)
regolarmente saranno davvero impressionati nel ve-
dere sullo schermo gli stessi errori commessi sul ta-
volo. Come nel gioco reale i principianti saranno
vittima di errori clamorosi fino a che non impareran-
no con quanta forza colpire la palla per darle la giusta
angolazione ma una volta capite le tecniche fonda-
mentali non ¢'¢ nulla di piti gratificante (ed emozio-
nante) che infilare un tiro dopo I'altro.

(Sopra). Una speciale linea di mira ¢ ibile e si ri-

izzata & sempre disp
vela spesso di grande utilita nei tiri lunghi o complessi - | migliori preferiran-
nao non usarla comungue. Nella sua forma pid avanzata la linea mostra anche
il rimbalzo della biglia - particolarmente utile nelle situazioni pid difficili,



(Rigquadro destro). Se |a biglia deve compiere una traiettoria curva in.peco spazio (ad esempio per aggirare una biglia che copre il bersaglio) si
usa un tiro Massay. Per chi non lo sapesse si tratta di guel tiro in cui la stecca @ alzata guasi verticalmente e la biglia viene colpita con un angolo
acuto. In JWWS guesto colpo @ ricreato accuratamente percid pid la stecca & verticale pid la traiettoria sard curva. Avvertimento: questo tiro & so-
lo per i professionisti.

{Riguadro in basso). Durante un tiro si possono utilizzare delle *telecamere® speciali per sequire meglio I'azione sul tavolo da gioco. Il palling, la
biglia da colpire o entrambe possono essere selezionate e seguite in modo che nulla sfugga alla vista. Questa opzione & molto utile per impres-
sionare gli avversari - dobbiamo ancora trovare qualcuno che non sia stato ipnotizzato dai tiri della squadra della redazione,

ARCHER 188 - seem
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{Foto grande sopra). Il sistema di controllo a icone di JWW5 ¢ stato studiato molto bene - il pannello di controllo pud essere visualizzato in due modi differenti cosi
da non disturbare mai I'azione. Parabole, effetti e potenza del colpo sono tutti a portata di mouse e in poco tempo di si trova a tirare istintivamente senza doverci
pensare troppo. Dieci e lode per I'implementazione quindi, perché meno tempo si deve sprecare per utilizzare fastidiose icone pid materia grigia si pud utilizzare
per il colpo. -

Grafica 3D
uitra veloce.
Stupenda
presentazions.
Manuale in
italiano con
tutte le regole.
Sensazione di
avere la stecca
in mano

L'opzione a due giocatori € ovviamente la piu diver-
tente ma si pud comunque contare su una vasta gam-
ma di giocatori controllati dal computer per il gioco in

potrebbe non
piacere uno
sport tipico dei
pub britannici.

(nei livelli pitr difficili & una necessita). Parabole, avvi-
tamenti ed effetti sono tutti possibili e vitali per ren-
dere la vita difficile all'avversario.

completo e senza dubbio la simulazione sportiva piu
(Sepra). Sono disponibili varie inquadrature dall‘alto che danno una autentica e giocabile mai apparsa su computer. Sem-
pit completa visione del tavolo. Non & perd consigliabile usarle du- ; . 2 KTy ; . s i
rante il tiro perché gli angoli sono difficili da giudicare ma sono spes- bra PLOPLID reale _ed ¢ virtualmente lITIpOSSIblIE trova-
5o utili per vedere, ad esempio, quanto dista la palla da colpire dalla re qualcosa che si possa fare su un tavolo che non puo
hoca pec farston Ksa dells possne fckissts: essere ripetuto nel gioco (a parte strappare il tappeto).

La sola mancanza sembrerebbe essere 1'assenza dei ti-

tempo.

(Sotto). Ricordate sempre di usare il gessetto prima di ogni tiro, Si

pud fare con un semplice click del mouse ma come nella realta é mal- ri d'attesa - non importa ql_,lanto sia pOSiZiO“ata abil-

to facile scordarsene, e giocare con una stecca "secca® pud portare a mente 13 pa.l.la. é SE‘IHPI’E‘ raggilmgibilc da un tiTU‘ A
ignebili "lisci® e tiri da circo.

parte questo piccolo difetto Jimmy White's Whirlwind
Snooker & la migliore simulazione in commercio e, a
meno che qualche genio trovi il modo di proiettare su
computer un'immagine olografica di un tavolo da bi-
liardo nella vostra stanza, restera tale per parecchio
tempo.

solitario. Abbiamo Tom (facile), Dick (buono), Harry JLIAMO she WAL In (utiatione.
(piti coriaceo) e Jimmy (White, il campione). Progre- Bhblan <ombatiung put glocas
dendo & possibile affinare il proprio gioco incorporan- kE i

. s . . - .. e P
do tattiche pit sofisticate come il gioco posizionale SR

{& anche sostanzialmente pii: -
econamico e occupa meno

spazio) & difficile che perda il
Il risultato finale di un tentativo cosi realistico e suo richiamo se non dopo molto
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Genere Azione & strategia
Casa Activision
Sviluppatore Paul Holmes
Prezzo £ 49900

HUNTER

I corpi speciali hanno dimostrato di essere il pun-
to di forza degli eserciti moderni. Sono uomini
(e donne...) addestrati per compiere missioni dif-
ficilissime, in condizioni climatiche avverse, in
grado di guidare qualsiasi mezzo terrestre e na-
vale, e che sanno utilizzare efficacemente la mag-
gior parte delle armi. Questi eserciti di un solo
uomo sono capaci di entrare nel territorio ne-
mico, distruggere un obiettivo difeso da decine
di soldati e mezzi, e tornare alla base senza un
graffio, riuscendo la dove sarebbe sicuramente
fallito un attacco convenzionale e che sarebbe
costato - in termini di vite umane - molto piu
caro.

Hunter vi offre la possibilita di entrare nei pan-
ni, e nell'uniforme, di uno di questi comman-
do, pronto a lanciarsi in missioni incredibili e
a tornare in tempo per il té delle cinque.

La visione del mondo di Hunter e divisa in due
sezioni: quella pit1 in basso & occupata dallo scher-
mo di controllo, che fornisce indicazioni sul vo-
stro stato di salute, 1'arma che avete tra le mani,
il livello del carburante del mezzo che state uti-
lizzando, I'inventario degli oggetti in vostro pos-
sesso, con chi potete scambiare oggetti oppure
conversare con le altre persone del mondo in 3D
e infine salvare la partita.

Attraverso la sezione superiore, che occupa due
terzi dello schermo, potete ammirare il mondo

-in cui dovete mettere alla prova il vostro sangue

freddo, che & interamente disegnato con poligo-
ni tridimensionali pieni. In primo piano vedete
il vostro alter ego in uniforme verde, che passeg-
gia per lo schermo, cercando di raggiungere I'o-
biettivo assegnatogli. Per riuscire nel suo scopo
ha a disposizione una gamma molto vasta di
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ambo assalta i monitor con il chiaro intento di fare piazza pu-

lita della concorrenza. Chi credeva che nessuno sarebbe riuscito a

superare Midwinter rimarra deluso da questa avventura dell'Activision.

mezzi e di armi. Infatti anche se il nostro erce pud
camminare o nuotare, e quindi & in grado di at-
traversare tutto il territorio di questo mondo in
3D, & meglio cercare subito un mezzo di traspor-
to piu efficiente e pin veloce delle "cavallo di San
Francesco", perché le missioni devono essere ter-
minate entro un certo limite di tempo. I mezzi
esistenti nell'universo di Hunter vanno dalla bici-
cletta, maneggevole e senza problemi di carbu-
rante, all'auto, veloce ma vulnerabile, ai pitt massicd
autoblindi e carri armati, in grado di sopportare
pit danni e, soprattutto, di infliggerne di consi-
derevoli grazie ai cannoni da 8o mm. Per attra-
versare il mare o i laghi, il nostro eroe pud salire
su un windsurf (!), su una motovedetta armata di
lanciarazzi, o addirittura su una nave vera e pro-
pria. In pit1, con un po' di fortuna, puo trovare un
elicottero, il miglior mezzo per superare sia gli
ostacoli terrestri che quelli marittimi. E solo un
po' difficile da pilotare...

Per quanto riguarda I'equipaggiamento, esiste
una serie di oggetti che possono rendere la vita

molto piti facile al nostro eroe al silicio: la mappa
e il log-book gli permettono di orientarsi e di tro-
vare gli obiettivi; il radar gli mostra quello che lo
aspetta nelle immediate vicinanze, con i MISSL
puo sapere dove si trovano le costruzioni e i mez-
zi pit1 vicini; vestendo l'uniforme dei nemici puo
vagare tranquillamente per il territorio avversa-
rio, mentre il paracadute e il kit di pronto soccor-




so possono salvarlo in situazioni un po' spinose.
Inoltre puo fare affidamento su moltissime armi,
dalla rivoltella, al bazooka, potendo perfino utiliz-
zare un lanciarazzi portatile. Attenzione a come
utilizzare queste armi, perché potreste distrugge-
re una casa con un solo colpo di bazooka!

11 paesaggio in 3D non ¢ affatto spoglio, anzi!
Le isole dell'arcipelago di Hunter sono costellate
di abitazioni, tende, hangar, postazioni radar, bat-
terie di missili e sono difese da guardie avversa-
rie molto agguerrite. Il nostro "Cacciatore" pud
anche entrare nelle costruzioni, dove spesso puo
trovare civili o alleati che possono dargli una ma-
no. Oggetti molto utili come taniche di benzina
o munizioni, o semplicemente qualche guaio, co-
me una guardia nemica. Oltre ai mezzi sopraci-
tati che aspettano pacificamente un pilota, troverete
anche una varieta incredibile di fauna locale, che
fugge quando vi avvicinate ma che, a detta dei ¢i- -
vili del posto, pud rivelarsi un'ottima fonte di ci-
bo, come mucche, tori che vi caricano, oche e 4
albatros che vi sorvolano, e perfino qualche fiore!

La grafica scorre fluidissima sullo schermo del

vostro 16-bit, ma per questo non & priva di

particolari: non correrete il rischio di confondere

una mucca con un elicottero! Una musichetta

N di atmosfera vi accompagna nelle missioni,

ma l:larete piu attenzione alle frequenti esplosioni... Non

& difficile finire le missioni di per sé, ma il limite di tempo
sembra a volte un po' troppo rigido.

Nan si tratta di un pic-nic. Tra | mezzi di trasporto ¢'é anche if windsurf. Non avrete bisogno di carburante ma ci
deve essere vento,

Dall'elicotteri si puo essere paracadutati in gqualsiasi momento e in gualsiamo
Iuoge.

Appena sceso dal veicolo si entra nel caseggiato alla ricerca di nuove armi.

\x\\xn\\x
£ ._ TITS

Mostra le costruzioni
presenti sul territario

In questo modo vedrete
turtti | veicoli .

Indica le strutture non
abitate

Mostra tutte le armi a terra
da batterie anti aerei alle
rampe di lancio per i missili

Tutti gli umani sono
indicati sulla mappa

K VvVOoTO

Grafica affasci- TR
% Alcune missioni

nante @ SCOIMI- hnn rece ae-

mento veloce cessivamente

Atmosfera ade- difficili dal tem-

guata o coin- po limite
volgente

Ottima sensa-

zione di intera-

gire con l'am-
biente esterno

subito nel in

3D di Hunter, ma uscirne sara
molto piu difficile! L'incredibi-
le varieta di missioni, unita al-
la possibilita di salvare il proprio
alter ego guerrafondaio, vi ter-
ranno attaccati al monitor per
un bel pezzo. Anche quando
avrete completato le missioni,
vorrete rigiocarci, anche se non
sara pid la stessa cosa.
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Una delle prime traccie che Raoul trova nel corso della sua indagine.

{a destra) Quali sono § legame tra Suzanne e il prete?

If progredire del gioco viene

SCan

avanza di 10 minuti,
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o da un orologio. Quando
trovate una nuova prova, il tempo

Genere Adventure investigativo
Casa US Gold
Sviluppatore Delphine

Price Lsggoo

' ultimo film, ehm, gioco della DELPHINE SOFTWARE
Dopo un'‘avventura dalla trama fantascientifica come Future Wars e dopo aver

vestito i panni di un agente segreto in Operation Stealth, ora la Delphine si

imbarca in un giallo degno di Agatha Christie

Voi, d'altra parte, non contenti di aver salvato il mondo
intero e di aver ritrovato il gioiello tecnologico degli Sta-
tes, ora dovrete anche scoprire il misterioso assassino
dell'armatore Niklos Karaboudjan. Infatt, se all'inizio
sembrava una crociera tranquilla e rilassata, proprio quel-
la che desideravate dopo 1'ultimo caso, vi siete subito re-
si conto che non sara poi tanto rilassante passeggiare
per i tre ponti dello yacht alla ricerca dello spietato killer
che prima ha eliminato il vostro ospite, ha tramortito voi

e il fedele maggiordomo di Karaboudjan, e poi si & dile-
guato...

Dopo un'introduzione in perfetto stile Hollywoodia-
no, con tanto di passerotti che svolazzano per lo scher-
mo e foglie che cadono dagli alber, vi ritroverete a bordo
del panfilo del ricchissimo Niklos Karaboudjan, con
un cadavere, un omicida da trovare, un bel po' di sospet-
ti e una maledetta porta sprangata. Il controllo sul vo-
stro personaggio, Raoul Dusenter, & simile a quello delle



precedenti avventure della Delphine: infatti con il mou-

se potete spostare il personaggio per lo schermo, e con
i due pulsanti far apparire il menu dei comandi. A dif-
ferenza delle altre due "puntate”, il menu & molto piit
flessibile, e in base all'oggetto che state utilizzando,
avrete a disposizione diversi comandi: ad esempio
raccogliendo un foglio di carta accartocciato potre-
te "srotolarlo”, mentre si potra "aprire" un cassetto , e
potrete "forzare” delle assi. Inoltre non riceverete mai
l'odiata risposta "Non capisco” o simili, perché se per
esempio decidete di aprire un muro o di fare qualsiasi
altra azione illogica, Raoul ve lo fara notare, con una
punta di umorismo, come se stesse parlando a se stes-
so come faceva Ellery Queen (ve lo ricordate?).

Ma la vera novita é la grafica: se in Operation Stealth
era colorata e funzionale, in Cruise for a Corpse vi sem-
brera davvero di assistere a un film, grazie al sistema
sviluppato dalla Delphine, chiamato Cinématique, che
ha subito netti miglioramenti rispetto ai primi episodi.

I fondali sono in 32 colori (almeno nella versione Ami-
ga) e sono disegnati stupendamente in prospettiva e con
una attenzione maniacale ai particolari, come assi di le-
gno non perfettamente allineate, macchie sui tavolini,
rubinetti e WC funzionanti, ecc, tanto da sembrare dei
quadri interattivi. Ma non é tutto: il personaggio princi-
pale e disegnato con dei poligoni! Anche se non ci cre-
derete, & disegnato con un numero cosi alto di poligoni
tanto da sembrare uno sprite, ed € in grado di compie-
re moltissime azioni, come camminare, chinarsi per esa-
minare un oggetto a terra, aprire un cassetto o una porta,
sedersi, sempre rispettando la prospettiva, diventando
cioe pit grande mentre si avvicina a voi e piu piccolo
quando si allontana.

Trattandosi di un'avventura "gialla", le conversazioni
con gli altri personaggi che sono a bordo dello yacht Ka-
raboudjan III assumono un ruolo importantissimo:
quando il nostro investigatore dialoga con un'altra per-

Ricordatevi di guardare ovungue per trovare nuovi indizi ¢ altre prove.
Anche un libro di preghiere puo nasconder il piu losco degli intrighi,

/4

(a sinistra) Parlando con i
membri dell'equipaggio,
l'interrogatorio nan viene
wisualizzato come avviene nel
caso dei sospetti {in alto)

sona, vengono visualizzati i loro volti, che riescono a

esprimere molto efficacemente gli stati d'animo dei per-

sonaggi. Le domande possono riguardare persone o og-
getti che sono stati trovati nelle indagini e, come nella

realta, un po’ di insistenza pud essere utile!

VERSIONE AMIGA

/7> la grafica & davvero sorprendente: la Delphine So-

z k .
/// ftware sta cercando di far concorrenza alla Cine-
F g L . - = "
— + maware? Vi accorgerete che il personaggio & di-
- A

segnato con poligoni solo quando vi si "avvi-
cina" per uscire dallo schermo, e i fondali so-
no semplicemente stupendi. Il sonoro accompagna la vo-
stra avventura con diverse musichette ognuna propria di
una sezione della nave.

D9l

.
¢ 810C0 3
K/ ¢
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Tensione e Come tutti i

atmosfera az-  giochi di que-

zeccatissimi sto tipo, dura il

Grafica sor. tempa di fi-

prendete e nirlo

molto curata
Adeguata inte-
razione con i
persanaggi e
un'eccellente
sfida

I testi in italia-
no evitano pro-
blemi di tradu-
zione

Cruise for a Corpse & un'avven-
tura stupenda, che aggiunge una
dimensione maggiore di quelle
prodotte fin'ora. Indagherete
ed esplorerete per un bel pez-
zo, cercando per pid di una not-
te gli indizi necessari per arrivare
all’omicida. Quando l'avrete fi-
nito non lo tirerete pid fuori dal-
la confezione, se non per far
vedere un bel film ai vostri ami-
Cl..
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Genere: Strategia
Casa: Virgin Games
Sviluppatore: P51 Software

Prezzo: n.c.

gni governo ha i suoi segreti da nascondere - un fatto che negli ul-

timi trent'anni ha dato onestamente da vivere a un'intera generazione di ro-

manzieri, da John Le Carre a Tom Clancy. Ma mentre tutti sapplamq .delle.j_ bk e i

. : ; :  l'immagine pubblica del governo.
nefandezze perpetrate dalla polizia di qualche staterello a regime dittatoriale;

nessuno si aspetterebbe di imbattersi in una forza di po-
lizia segreta nella cara e vecchia Londra, baluardo della
democrazia.

Forsessi tratta solo di un eccesso di ingenuita, visto che
il ruolo principale di una polizia segreta é proprio quel-
lo di rimanere segreta e, se esso viene svolto scrupolosa-
mente, chi mai verra a sapere della sua esistenza® L'idea
che molti governi abbiano segreti di questo tipo da na-
scondere & emersa varie volte e in varie forme nel corso
degli anni ottanta - la serie a fumetti di Alan Moore e Da-
vid Lloyd V for Vendetta descriveva in termini cupi un'In-
ghilterra Neo-Nazista degli anni novanta, mentre il cineasta
inglese Ken Loach ha gettato sul soggetto una luce con-
troversa con il suo film L'Agenda Nascosta uscito I'anno
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SCOrsO.

Ora abbiamo un gioco che, iniziando con il porsi la tra-
dizionale domanda "cosa sarebbe accaduto se..." nel mo-
do pit diretto possibile, non ha mancato di suscitare nuove
controversie. Pare che la Virgin abbia volontariamente
abbandonato i binari ludici tradizionali per attrarre I'at-
tenzione di persone normalmente estranee al panorama
del divertimento elettronico, e per farlo ha contattato espo-
nenti di primo piano dal mondo economico, giornalisti-
co e politico inglese perché contribuissero allo sviluppo
della trama del gioco.

Nonostante molti di questi personaggi si siano rifiuta-
ti di collaborare, la grancassa sollevata da questa opera-
zione & stata sufficiente perché del gioco si parlasse sul
Times e su The Guardian, e alla Virgin arrivassero diver-
se telefonate da parte del Ministero dell' Agricoltura. Non
c'e dubbio che quando Floor 13 giungera nei negozi, sol-
levera ben altra polvere che quella degli scaffali. Non ma-
le per un gioco che vanta la trama pil politico-paranoica
che sia mai stata realizzata.

Ambientato nella Londra dei nostri giorni, Floor 13 rac-
conta di un dipartimento governativo segreto che ha se-
de, come potete immaginare, al tredicesimo piano di una
cupa torre nella zona dei docks. E un'agenzia senza no-
me la cui esistenza ¢ ignota perfino ai servizi segreti del-
I'esercito, della polizia e del governo - e che risponde delle
sue azioni solo al primo ministro in persona. Formal-
mente. in intenti e propositi, I'agenzia non esiste - ma il
suo potere e le sua influenza superano in dimensioni

quelli di qualsiasi organo ufficiale. Ii suo

- dere un cuscinetto di sicurezza politica ungwemo sem-
pre pidt antidemocratico e megaiomaneevltandesmndah
trattando con gh._,ele_menn_ mdwdemh, ;pmrol_!ando gli

elementi 'sovversivi' egif generale, facendo sparire qua-

negativo sul-

Grazie alla sua non Ufﬁaa]ltﬁ questo dipartimento non
¢ Timitato dalle normalileggi, e quindi gli strumenti a sua
disposizione sono spaventosi: tortura, omicidio, corruzio-
ne, invasione della vita privata... quando si tratta della di-
fesa del Reame, non ci sono limitazioni. Con armi di
questo tipo a propria disposizione non dovrebbe essere
difficile svolgere il proprio compito. I problemi sorgono
nel momento in cui ci si rende conto che la campagna di
difesa deve essere condotta senza che nessuno sospetti
I'esistenza di una mente occulta dietro avvenimenti ap-
parentemente normali.

La sequenza introduttiva riesce bene nei suoi due obiet-
tivi: preparare il giocatore al gioco e chiarire senza ombra
di dubbio a quali estremi il dipartimento fantasma é di-
sposto a giungere pur di perseguire i propri fini. Il Diret-
tore Generale & stato giudicato inefficiente nel suo lavoro,

mu: !ﬁ

Il Primo Ministro reagisce rapidamente alle vostre azioni, siano esse buone o cattive. Se
la stampa inizia a porsi troppe domande o se non riuscite a evitare uno scandalo, potre-
ste ritrovarvi sui osta. Un buon lavoro, al contrario, potrebbe farvi ottenere mag-

giori fondi per il vostro dipartimento e quindi maggiori risorse con fe quali operare




n termini di coinvolgimento e interesse, questo titolo e

quanto fin'ora si sia pii avvicinato a un romanzo thriller

interattivo.

Due modelli sono dispenibili per il vostro ufficio: i tradizionalisti possono
optare per pareti rivestite in legno e scrivania in noce mentre i pit progressi-
sti hanno a dispesizione mobili in formica e oggetti decorativi di arte mo-
derna.

e coinvolto in un licenziamento che ha avuto come pro-
tagonisti una finestra, un volo di oltre cento metri e un
duro marciapiede di cemento. Il giocatore viene incarica-
to di sostituirlo a capo del dipartimento. Una volta com-
pletata la cerimonia di insediamento, al giocatore viene
spiegato da un Primo Ministro insoddisfatto che se
dovesse egli (o ella) dimostrarsi deludente quanto il
suo predecessore, il marciapiede di cemento & sem-
pre al suo posto.

Nel ruolo di Direttore Generale, uno degli obietti-
vi primari del giocatore & quello di avere sempre le
mani pulite, percio |'intera campagna & condotta dal-
l'ufficio del tredicesimo piano; fondamentale diven-
ta leggere i rapporti compilati dall'ufficio informazioni
e inviare ordini ai capi dei vari sotto-dipartimenti,
attuali responsabili delle operazioni poco pulite. Pro-
babilmente si tratta di uno dei giochi pii sedentari degli
ultimi anni, considerando che si svolge unicamente die-
tro a una scrivania e le uniche variazioni in quello che ap-
pare sullo schermo sono i titoli dei giornali e gli
aggiornamenti sulla situazione mostrati costante-
mente. Ma nonostante |'ambiente cambi rara-
mente, il ritmo di gioco e la complessita della
trama assicurano che difficilmente il giocatore
avri tempo per annoiarsi. In termini di coinvolgi-
mento ¢ interesse, questo titolo & quanto fin'ora si sia
pilt avvicinato a un romanzo thriller interattivo.

La trama & guidata dal dipanarsi di centinaia di vicende
indipendenti che hanno inizio a intervalli regolari e spes-
so si sovrappongono dando I'impressione di trovarsi di
fronte a una realta complessa e mutevole. Gli episodi va-
riano notevolmente in stile e contenuto, riguardando im-
portanti ministri impegnati in affari poco puliti, spionaggio
industriale, tradimenti e perfino assalti terroristici a VIP
di primaria importanza. Ma |'intera storia che ha dato ori-
gine a ogni vicenda non emerge mai. Alla luce vengono
sempre solo frammenti di informazioni e mezze verita.
E necessario mettere insieme fatti apparentemente slega-

vativo nel suo approccio al mondo
: | dei giochi di strategia che per tro-
vare un titolo che possa essergli
paragonato occorre tornare indietro
nel tempo fino al 1985. Era I'epoca di
Fourth Protocol, il classico a 8-bit della
Century Hutchinson basato sul bestseller di
Frederick Forsyth. Nonostante il gioco fos-
se diviso in varie sezioni, alcune delle quali
arcade, il suo nucleo era costituito dalla se-
zione Documenti Nato, notevolmente simi-
le nella sua struttura a Floor 713. Operativi
venivano assegnati alla sorveglianza di so-
spetti, relazioni del servizio segreto giun-
gevano sulla scrivania a intervalli regolari

e c'erano scandali politici da tamponare...
1l gioco restituiva splendidamente I'atmo-
sfera del romanzo, e questo sottolinea
maggiormente i meriti di Floor 13 nell'e-
mulare l'intrigo e la frenesia dei thriller
moderni. Ma mentre The Fourth Protocol
era un gioco limitato dal suo unico obietti-
vo finale, Eastman ha giustamente intuito
che le dimensioni di Floor 13 dovessero es-
sere illimitate mantenendo I'obiettivo fi-
nale a distanza costante dai progressi dei
giocatori.
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ti tra loro e allocare risorse ai dipartimenti corretti se si
vuole ricomporre l'intero puzzle e scoprire la verita,
Nonostante gli ordini inviati possono riguardare qua-
lunque persona o avvenimento e in qualsiasi momento,
¢ meglio attendere che le cose diventino un po’ piti chia-
re prima di mettere in moto i propri uomini. Agire in mo-
do avventato significa compromettere la sicurezza del
dipartimento. Quando I'intera vicenda inizia ad appari-
re nelle sue vere forme, la necessita di giudicare prende

-il posto della necessita di dedurre e il giocatore deve de-

cidere come affrontare quella particolare situazione - sen-
za dimenticare la necessita di non esporre il dipartimento.
E vitale che il giocatore non si faccia coinvolgere eccessi-
vamente dai poteri a sua disposizione - la stampa potreb-
be cominciare ad agitarsi, per esempio, se una persona
in passato nota per la sua posizione antigovernativa ve-
nisse scoperta con una pallottola

in testa, i dubbi suscitati da que-

sto avenimento potrebbero esse-

re piu pericolosi dello scandalo ( (
appena evitato.

Come il giocatore interpreta le “ 07 Lg ©
informazioni raccolte e come de- ‘/Q//)
cide di agire in conseguenza alle
sue deduzioni & I'asse portante di
Floor 13. Buon senso e discrezioni
sono le chiavi del successo, insie-
me alla capacita di perseguire fino
in fondo i nostri obiettivi, senza
compromessi. Proteggere il gover-
no da situazioni imbarazzati ¢ la
nostra sola missione, ed esagera-
re, sia in purezza e onesta, sia in
brutale sadismo, avra solo effetti
negativi. Se uno scandalo diviene
pubblico il governo ne risentira

/

nelle successive elezioni, mentre riuscire a mostrare una
facciata linda e profumata avra un effetto estremamente
positivo quando il popolo andra alle urne. Naturalmente
nel duro mondo della politica non fa mai male danneg-
giare un po’ I'opposizione attraverso un corretto uso del-
le tecniche di disinformazione.

La necessita di mantenere un buon livello di popolari-
ta garantisce al giocatore una serie continua di obiettivi.
Il PM esige che le proiezioni sul livello di popolarita ef-
fettuate circa ogni mese siano entro parametri minimi
prefissati. Fallire in questo senso significa essere caccia-
ti dall'incarico con un calcio nel sedere (un calcio fuori
dalla finestra, ad essere precisi...). Essendo il partito at-
tualmente al potere, il governo ha il privilegio di trovarsi
leggermente davanti all'opposizione nel giudizio dell'o-
pinione pubblica, quindi il primo obiettivo del giocatore
¢ quello di evitare forti cali di popolaritd piuttosto che im-
barcarsi in complessi piani tesi a minare la credibilita del-
l'opposizione o a lanciare la popolarita del governo verso
livelli stellari. Una tattica di questo genere avra l'unico
effetto di portare troppo alla luce I'attivita del dipartimen-
to e quindi di danneggiare l'intera struttura governativa.

Con I'uso di una semplice formula matematica I'im-
portanza di ogni scandalo o incidente diplomatico & di-
rettamente proporzionale al danno politico che esso causa
- relazione perfettamente logica. Per aiutare il giocatore
nell'interpretazione delle informazioni e dei sondaggi di
popolarita, la maggior parte delle relazioni su un dato
scandalo & accompagnata da una valutazione su quanto
influira il detto avvenimento (in bene o in male) sull'at-
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Un file standard di un sospettato in-
clude informazioni sulla sua promi-
nenza, importanza politica ed affi-
liazioni. Notate come un personag-
gio "favorevole al governo® possa
ESSEre Comungue pericoloso se e
sue idee su cosa é di beneficio ad
esso fossero shagliate.

§ L Preveus Aeport
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/// L'utilizzo di grafica monocromatica ha suscita-
/ to quasi tante controversie quanto quelle cau-
sate dalla trama, nonostante le persone che han-
no protestato sono probabilmente le stesse che ac-
quistano la versione colorata dei vecchi film in bianco
e nero. | toni di grigio si fondono con la musica d'atmosfe-
ra creando un'ambientazione cupa e ossessiva. Un paio di cri-
tiche: le schermate grafiche svaniscono lentamente e i gio-
catori piu impazienti vorrebbero che il processo fosse un
po’ piu veloce - la cosa pud venire a noia durante le partite
pit lunghe. Inoltre, nonostante non ci siano problemi con i
comandi da tastiera, una serie alternativa di icone coman-
date dal mouse sarebbero state le benvenute.

{in ato) La porta del DG - da qui il gio-

catore pud accedere all'ufficio centrale,

entrare in un sotto dipartimento o pas-
sare al giorno suCCessivo per una nuova
infornata di notizie e avvenimenti.

(Sopra) Prima che un'ordine di Perquisi-

zione o di qualunque altro tipo) sia in-
viato occorre firmare il documento ap-
propriato,

tuale immagine pubblica del governo. Questo giudizio &
uno strumento importantissimo quando si tratta di pren-
dere una decisione, soprattutto se la situazione attual-
mente nelle mani del giocatore & complicata (come avviene
di solito) da altri casi che si stanno svolgendo nello stes-
so momento), e diventa vitale decidere dove & meglio al-
locare le proprie risorse,

L'elemento probabilmente pit1 sinistro di Floor 13, e la
ragione per cui si sta attirando tante ire in Inghilterra, &
che mentre esso offre una visione del mondo terrifican-
te e paranoica alla 1984, I'ambientazione & assolutamen-
te comune e verosimile. Non si parla nel programma di
una societa fantastica o futuristica - il mondo presentato
¢ il nostro, e ai nostri giorni. Mentre sarebbe intollerabil-
mente ruffiano affermare che la trama "¢ tratta dai titoli
dei giornali di domani”, l'autore del gioco David Eastman
(Conflict) ha eseguito un lavoro notevole nel rielaborare
alcuni recenti avvenimenti politici cosi che potessero es-
sere inseriti nella trama - e in effetti & piuttosto inquie-
tante riflettere su quanto verosimile potrebbe essere lo
scenario presentato. Lo splendido trattamento del sogget-
to affrontato ci fa domandare perché il mondo politico -
con le sue lotte, i suoi tradimenti e le sue coltellate nella
schiena - non sia mai stato affrontato prima d'ora in un
gioco di strategia. E la sua verosimiglianza che dona a
questo titolo molto del suo fascino e della sua atmosfera
- ¢'¢ qualcosa di innegabilmente coinvolgente nel gioca-
re in un'ambientazione cosi vicina alla nostra realta ri-
spetto a giochi di strategia che, pur nella loro bellezza,
presentano mondi fantastici o futuribili,

Sarebbe certamente controproducente ambientare ogni
gioco nella.nostra realta (in fondo, un gioco vuole anche
essere una finestra di fuga dalla vita di tutti i giorni), Floor
13 rappresenta certamente un'importante innovazione in
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Nonaostante il suo forte aspetto po-
litico, Floor 13 non offende nessu-
na organizzazione esistente, A
partiti presentati nel gioco d si ri-
ferisce semplicemente come “Noi®
e “Lloro".

rLeavr Fepitts

a creazione di Floor 13 ha richiesto molto lavoro, e il risultato &

un programma che offre un approccio inedito al genere dei giochi

di strategia...

un genere che ha lasciato
fin'ora ristagnare uno dei
suoi elementi fondamentali.

Inoltre Floor 13 pone il
giocatore in panni non nor-

—_” malmente indossati: quelli
del cattivo. Non tutte le azioni del giocatore sono neces-
sariamente malvagie (ma alcune sono davvero depreca-
bili), si ha comunque la sensazione che gli obiettivi raggiunti
non siano mai moralmente impeccabili - e questo garan-
tisce una fonte di divertimento distorto che va ben oltre
i primi esperimenti nella stanza degli "interrogatori”.

Senza dubbio uno dei giochi di strategia pit innovati-
vi degli ultimi anni, Floor 13 & una maratona piuttosto che
una gara sui 200 metri, e il successo nel gioco richiede
una mole non indifferente di lavoro cerebrale. La neces-
sita di raccogliere informazioni e dedurre collusioni tra
persone, luoghi e avvenimenti (cosi da svelare anche le
trame piti intricate) serve a rendere I'intero processo stra-
tegico pit1 profondo e molto piti coinvolgente, grazie an-
che ad alcuni colpi di scena tipici dei migliori romanzi
di spionaggio.

Appare chiaro che la creazione di Floor 13 ha richiesto
molto lavoro, e il risultato € un programma che offre un
approccio inedito al genere dei giochi di strategia, sup-
portato da un'ambientazione che garantisce al titolo una
spinta pari a quella del serbatoio dello Space Shuttle.
Chiunque ha una capacita cerebrale superiore a quella
necessaria per inviare impulsi nervosi al dito che preme
il bottone di fuoco scoprira un gioco coinvolgente ed estre-
mamente divertente, Se David Eastman riuscird a man-
tenere questo standard siamo sicuri che fard molta strada
-sempre che il suo cadavere non venga ripescato un gior-
no nel Tamigi...

MISTERI EGIZI

Un'interessante aspetto della trama & che mentre il giocatore
elimina un'organizzazione segreta dopo l'altra, lui stesso fa par-
te di una di esse. | Signori Segreti di Toth sono un bizzarro culto
massonico basato su antiche filosofie egizie, e il Gran Maestro in
persona appare di tanto in tanto per fornire quietamente la sua
opinione. Durante il gioco si scopre che il giocatore ha come
obiettivo secondario quello di avanzare nei ranghi della loggia
fino a raggiungere quello di Gran Maestro. L'attuale capo della
loggia si rivolge di tanto in tanto al giocatore chiedendogli di
eseguire alcune missioni per lui. | successi in queste missioni han-
no come ricompensa la promozione a ranghi piu elevati. Alcune
missioni possono avere come risultato un conflitto di interessi:
cio che va bene a Toth non va bene per il governo. E compito del
giocatore decidere presso chi risiede definitivamente la sua leal-
ta...
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Ottimo lavoro
di investigazio-

il gioco a un
certo punto fic o
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Lo scenario coinvolge fin dai
primi momenti, ma a causa del-
la intrinseca complessita di Floor
13 occorre qualche tempo pri-
ma di trovarsi immersi nel gio-
co. E come un film del quale non
si capisce subito la trama, ma
tutte le sue parti vanno insie-
me la seconda o terza volta che
si torna a vederlo. Una volta as-
similata la situazione, Floor 13
si rivelera un programma coin-
volgente ed entusiasmante co-
me nessun gioco strategico &
da anni. Quelle che iniziano pro-
ponendosi come brevi sessio-
ni di gioco possono facilmente
andare avanti per ore senza che
il giocatore se ne renda conto,
ed & facilissimo "assuefarsi®
alle molteplici trame che si di-
panano sullo schermo fino a
non poterne pit fare a meno.
Quella che Floor 13 in definiti-
va rappresenta & un gioco di
strategia che sara ancora vivo
@ vegeto quando tutti quei gio-
chi basati sulla polvere da spa-
ro avranno terminato le
munizioni. Se avete la pazien-
za tra le vostre qualitad scopri-
rete che il denaro speso per
gquesto programma sara guel-
lo meglio investito degli ulti-
mi anni.
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Genere Gioco di Guida
Casa Gremlin Graphics
Sviluppatore Magnetic Fields
Prezzo L4yggoo

OTUS2

i puo dire che certa gente non ¢ mai contenta. Dopo avere rea-

lizzato il piu bel gioco automobilistico di tutti i tempi, Lotus Turbo Esprit
Challenge, 1a Magnetic Fields e la Gremlin hanno deciso di andare oltre e

pubblicarne un seguito a breve distanza. Il risultato. Un successo certo ma

non completo.

Certo perché Lotus 2 mostra notevoli migliora-
menti rispetto all'originale sotto un gran numero
di aspetti tecnici, ma non completo perché nono-
stante il gioco funzioni bene quanto il suo prede-
cessore, I'impegno e le gratificazioni offerti al
giocatore sono differenti. Come risultato, nel con-
fronto Lotus 2 perde qualcosa.

Né accurati simulatori a poligoni, né arcade dal-
la giocabilita immediata, i giochi della serie Lotus

garantiscono l'eleganza dei primi e l'adrenalina dei
secondi. La differenza piti importante tra i due epi-
sodi & che nel secondo l'azione non si svolge pit
su un circuito. Al contrario, otto lunghi percorsi,
ognuno completo di pericoli appropriati a esso, ser-
peggiano attraverso paesi immaginari. L'effetto
finale & pit vicino ad Outrun che a Super-Sprint.

Questo punto non dovrebbe essere sottovalutato,
perché influenza moltissimo la giocabilita del pro-
gramma. L'abolizione del sistema a giri di pista ren-
de difficile giudicare la distanza tra i due concorrenti
(nonostante un benintenzionato display).

1l successo di Lotus 1 aveva due elementi chiave:
Per la prima volta un gioco di corse automobilisti-
che a sprite convinceva il giocatore di essere in com-
pleto controllo dell'autovettura, fino a permettere
notevoli miglioramenti in uno stile di guida perso-
nalizzato. Inoltre, i tempi limite di ogni circuito
erano perfettamente bilanciati con il livello di dif-
ficolta e gli ostacoli, in modo tale che anche nelle
prove piti facili bastavano pochi errori di guida per
compromettere le possibilita di qualificazione. A
quanto sembra, ripetere questi risultati non ¢ sta-
to possibile.

Una familiare schermata delle opzioni permette
al giocatore di scegliere tra cambio manuale o au-
tomatico, come nel primo titolo. In Lotus 2, pero ci
sono alcune opportunita addizionali. Un sistema

(Alto) Sulla griglia di partenza,
Il numero di concorrenti & note-
vole, ma presto molti di loro sa-
ranna solo un ricordo.

(Sopra) La grafica é pil veloce &
colorata dell'originale.

(Sinfstra) Alcune finezze grafi-
che in mostra. Il pendio delle
colline influisce sulla velocita
della vettura, mentre le curve
pit strette richiedono qualche
frenata. La pioggia (quella che
vedete é una tempesta) & cosi
convincente che vi scoprirete a
guardare fuori dalla finestra
per vedere se piove veramente,
Andare a shattere contro un pa-
racarro non rallenta la macchi-
na come accadeva nel primo ti-
tole. Questo rende la gara pil
fluida e meno frustrante,
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di parole chiave permette a un giocatore che & pro-
gredito sufficientemente nel gioco di saltare i livel-
li gia superati.

Tl conto alla rovescia "Ready - Set - Go!" da inizio
al gioco. Il rombo dei motori rasenta 'inverosimi-
le, gli oggetti a lato della strada iniziano a muover-
si verso le vetture dei giocatori e un certo numero
di fatti diventano apparenti.

Innanzitutto, in un tributo entusiastico alla qua-
lita delle vetture Lotus, al giocatore viene garanti-
to un controllo praticamente perfetto della vettura.
Solo le curve piti strette possono mettere in diffi-
colta la macchina. Anche una curva effettuata al-
l'ultimo momento mentre ci si trova sulla corsia
esterna sara sufficiente per riportare la vettura sul-
la giusta traiettoria.

Dopo alcuni secondi di corsa, la natura della ga-
ra diviene chiara. I guidatori computerizzati non
appartengono pit1 a uno standard particolarmente
alto. Invece di essere rappresentati come piloti di
auto rivali nella corsa verso il successo, in Lotus 2
sembrano piit essere ostacoli mobili tra le corsie e,
per la maggior parte del tempo, intralciano la stra-
da. Dal momento che non & necessario superare
un certo numero dl macchine per qualiﬁcarsi, ma * Il sistema di punteggio piuttosto ridicolo da un'idea delle proprie capacita.

: i i ; : . ; 5 apac
basta completare la gara entro il tempo limite, la s kbl

Ovviamente la pietra di paragone pili immediata & Lotus 1. Chiaramente, produrre un seguito del gioco di corse piu popo-

lare del momento & un compito non facile da eseguire - soprattutto se si considera che i fattori che avevano determina-
to il successo del primo titolo sono proprio quelli che vanno cambiati se si desidera produrre un nuovo programma di
successo.
Il primo programma era basato su giri di pista, mentre qui abbiamo percorsi da completare una sola volta. Lotus 2 con-
cede molti pia errori al giocatore. Nel primo gioco un singolo incidente poteva costare la gara allo sfortunato pilota. Qui sono
necessari diversi errori per fallire I'appuntamento con il punto di controllo ed essere eliminati.
Lotus 2 & tecnicamente un gioco molto pil avanzato, con grafica pil rapida, livelli vari e dettagliati e una migliore impressione di ve-
locita. Non c'é dubbio che come gioco in solitario sia migliore. Ma come gioco per due giocatori Lotus 1 & ancora imbattuto. L'opzione
“link™ & una novita interessante, ma alimenta solo lo spirito di competizione gia presente nell'originale.

E comunque importante ricordare che, sebbene i fasti di Lotus 7 non siano stati eguagliati, Lotus 2 rimane sempre un ottimo gioco.

cosa migliore da fare e evitare le altre vetture
ogni volta che appaiono.

Punti di controllo appaiono a intervalli rego-
lari, resettando il conto alla rovescia verso il "ga-
me over" situato nell'angolo in alto a destra dello
schermo e aggiungendo il tempo risparmiato
nella tappa appena completata a quello a dispo-
sizione per la tappa successiva.

Lotus 2 a differenza del suo predecessore per-
dona anche gli errori piti marchiani. Finire a
tutta velocita contro i paracarri e gli alberi alli-
neati lungo il bordo della strada avra come con-
seguenza una leggera diminuzione di velocit,
mentre la vettura viene riposizionata automa-
ticamente sulla pista. I giocatori che persevera-
no nel divelgere alberi e nell'abbattere paracarri
si troveranno alla fine fermi, ma gli altri trove-
ranno che le routine di gestione degli scontri
garantiscono una gara priva di frustrazioni.

Un uso intelligente dell'acceleratore e dell'am-
piezza della strada permetteranno al giocatore
di schizzare oltre le vetture avversarie o di sor-
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{Destra) Lotus 2 in azione. Durante
la gara le condizioni atmosferiche e
altre forze esterne condizionana if
comportamento delle vetture. Un
minuto prima il giocatore preme sul-
I'acceleratore cercando di risparmia-
re vitali decimi di secondo, un minu-
to dopo guida cautamente la pro-
pria auto in mezzo alla nebbia su
una strada serpeggiante. Lotus 2 &
un gioco che alimenta lo spirito di
competizione. Fino & quando tutti
percorsi non saranno completati an-
che il modo a due giocatori (inferio-
re al giogo in solitario) continuerd a
tenere desta ['attenzione.

passarle in curva lungo la corsia interna. Padroneg-
giare al meglio questa strategia sara fonte di gran-
de soddisfazione.

Virtualmente Lotus 2 & una meraviglia. Gli ogget-
ti ai lati della strada sono accuratamente dettaglia-
ti e schizzano via a grande velocita. Una notevole
attenzione é stata dedicata alle vetture quando cur-
vano e alla rappresentazione delle condizioni atmo-
sferiche attraverso l'uso di un'illuminazione
appropriata ('effetto della pioggia & veramente de-
primente).

Le vetture sono influenzate notevolmente dalle
condizioni meteorologiche, proprio come ci si po-
trebbe aspettare. Guidare sulle pozzanghere o sul-
la strada bagnata rallenta la vettura e la fa sbandare.
Neve e ghiaccio sulla strada la fanno slittare come
un serpente su un letto di biglie.

[ possessori e i fan dell'originale potranno guar-
dare a questo seguito con
occhi sospettosi. Certa-
mente non riesce a ri-
creare la frenesia delle
gare con due giocatori
umani tipica di Lotus 1,
la struttura di gioco a per-
corso invece che a giro
di pista & responsabile
di questo fatto.

Comunque, se gioca-
to in solitario, & un otti-
mo gioco che offre
eccellente grafica e velocita fenomenale, accompa-
gnate da un ottimo tema musicale e sonoro.

Particolarmente attraente sarebbe stato un gioco
che combinasse la qualita tecnica di Lotus 2 con una
giocabilita piu frenetica. Una pennellata graziosa
sarebbe stata la possibilita di spintonare gli avver-
sari gitt da burroni a colpi di fiancata. La decisione,
naturalmente, ¢ stata differente, quindi non ha col-
pa la Magnetic Fields se nessuno di questi elemen-
ti & stato introdotto.

DO

Link Up

Fino a quattro giocatori possono gustare le delizie di Lotus 2 gra-

zie all'intelligente opzione "link". Ogni computer mostra uno
schermo diviso in due parti con una vettura di diverso colore per
ogni giocatore umano. Giocare in quattro € molto meglio che gio-
care in due e vi scoprirete a esultare ogni volta che paracarri male-
fici e alberi ecologisti (dopotutto le automobili inquinano...) faran-
no terminare prematuramente la carriera dei vostri rivali.

L e amiar

Anche considerando quanto viziati siano i possessori di un Amiga

per quanto riguarda la grafica, la velocita di Lotus 2 non puo fare

a meno di impressionare. Gli oggetti a lato della strada volano

dall'orizzonte alle nostre spalle. Il tema musicale & raffinato, men-

tre la sofisticazione di alcune routine permette un controllo pil agevole della vettura
e tempi di reazione piu brevi. Come esempio di programma tecnicamente curato in

ogni sua parte & ottimo. Il tempo di accesso al disco potrebbe perd essere decurtato.

E infine, i fan di Lotus 1 possono per
la prima volta giocare in solitario a
tutto schermo. Urral

Estremamente

veloce Il modo a 2
Eccellente cur- z:‘:;d‘::;:;r;
va di apprendi- BE
menrtoi;;i con. L& Pioggiaral-
trofio della lenta la vettura
vettura in modao fasti-
ihilita di dioso
PosibliS i Alcune novita
collegare due
computer W";Jksloip su-
Moltavarieta PO oAl

1l gioco conquista immediata-
mente, mentre |'eccellente pre-
sentazione e la velocita della
grafica garantiscono un inte-
resse pil che temporaneo. Pur-
troppo alcuni limiti nella
giocabilita, e in particolare la
perdita della stessa rispetto al

P . P r
si frustranti e limitare la lon-
gevita del programma. L'opzione
di collegare due computer ga-
rantisce un divertimento pilG
duraturo, se si trova la possi-
bilita di realizzarla, ma la strut-
tura a livelli accessibili con
parole chiave rende pericolo-

wvicino il in
cui il gioco non verra piu cari-
cato. Forse Lotus 2 & diventa-
to un involontario testimone
della corrente di pensiero: "Se
va bene non & il caso di met-
terci su fe mani®.

s U SCHERMDO
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Lotus Esprit Turbo Challenge é stato definito il miglior gioco
di guida del 1990. Con Lotus Turbo Challenge I! si
sfiora la perfezione.» Possibilita di gioco
simultaneo fino a 4 giocatori tramite collegamento
fra computer.+ Immagini a pieno schermo
» Nuove condizioni di gioco a
confronto con pioggia, fulmini,
nebbia, neve, traffico stradale,
tunnel, ponti e passaggi a livello.
» Possibilita di attraversare
gliUS.A.- 8 livell
mozzafiato
con pitl di 80
punti di
controllo.

DISPONIBILE PER AMIGA N

IrA E 1= A

GBIz TOINET-] Screenshots da formati vari
Yy N

Gremlin Graphics Software Ltd., Carver House, 2-4 Carver
Street, Sheffield S1 4FS. ?elephone (0742) 753423.
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(In alto) Un passaggio radente sul ponte. Grazie ai nuovi controlli la necessita
di continui aggiustamenti é stata ridotta a tal punto da rendere possibili an-
che le manovre pid delicate,

(Sapra) Notare le sfumature del cielo. | giocatori dotati di macchine pit fente
firmi per la velocitid ma durante 'azione migliorano

I'atmosfera.

Genere Simulazione
Casa Domark
Developer Simis
Prezzo 1.69900 Amiga | L.y9900 PC

cud Aipetica. Uno dei passatempi preferiti & tornato in auge:

il colpb di stato. _Ie:fq:jorze ribelli controllano, piu o meno efficacemente, un'a-

rea ﬂiaﬁg.bé@ clnlomelzn quadrati. La risoluzione 828 delle Nazioni Unite

prevede, nel caso i ribelli non si arrendano immediatamente alle Forze di

Pace, che l'area occupata sia riconquistata con la forza.
Inutile a dirsi, i ribelli non sono minimamente impensie-
riti da un piccolo contingente di pacifisti in casco blu e
non desistono costringendo I'ONU a prendere delle dra-
stiche decisioni...

Al comando di un MiG2g9M, il pili temuto aereo da com-
battimento del mondo, orgoglio dell'aviazione sovietica,
€ necessario portare a termine una serie di attacchi per
allentare la morsa dei ribelli sull'area e liberare il paese
dal loro controllo.

Diversamente dal suo predecessore (MiG-29 Fulcrum),
uscito appena un anno fa, MiG29M é costituito da un'u-
nica lunga missione divisa in diverse sezioni. Questo per
dare la sensazione di partecipare a una campagna piil coe-
rente, di prender parte a una guerra piuttosto che a una
serie di missioni slegate tra loro. MiG29M si puo consi-
derare come una via di mezzo tra un simulatore della Mi-
croprose e il frammentario ma istantaneamente gratificante
Interceptor.

Perché questa formula abbia successo ¢ vitale che, su-
perati i problemi di scarsa longevita del primo gioco, il
giocatore non si senta pero abbandonato a sé stesso, vo-
lando per chilometri e chilometri senza uno scopo.

Il successo del gioco si basa, almeno parzialmente, sul-
le limitazioni imposte al giocatore. La memorizzazione
di soli quattro punti di riferimento nel sistema automati-

co di navigazione dell'aereo assicura una ridotta possibi-
lita che il giocatore venga sommerso dalle opzioni.

Prima del decollo, una cartina mostra l'intero teatro di
battaglia con segnati i ponti, le strade e i depositi di rifor-
nimento. Quattro punti di riferimento sono gia posizio-
nati sulla mappa ma possono essere spostati a piacimento.
[nizialmente sono rispettivamente: la pista di decollo,
una pista nemica, un ponte su un fiume e un deposito
di rifornimenti nemico. Sebbene il giocatore possa posi-
zionare i punti di riferimento dove desidera, diventa su-
bito chiaro che deve essere seguito un particolare ordine
nell'eliminazione degli obiettivi in modo da indebolire la
posizione del nemico. Gli atti di eroismo come cercare
di distruggere la base nemica durante il primo volo por-
tano solo alla prematura scomparsa dello sconsiderato
pilota.

Il gioco va invece affrontato gradualmente: attaccando
una pista nemica e catturandola per poi usarla come ba-
se da cui attaccare un'altra installazione nemica e cosi via
finche tutti gli elementi sulla mappa sono tornati sotto il
controllo dell'ONU. Il completamento di ogni sezione
rende la vita del giocatore pitt facile nelle missioni suc-
cessive: distruggere colonne di rifornimento e isolare
obiettivi particolari rende le forze nemiche pitt deboli e
inefficaci nel contrastare gli attacchi su altre installazioni.

Dopo aver fissato i punti di riferimento e selezionato

Nt 2.0M,
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le armi & tempo di decollare. L'aereo puo essere portato
in volo in una manciata di secondi con semplici e logici
controlli da tastiera che minimizzano la consultazione
del nutrito manuale durante il volo e, una volta decolla-
ti, si possono apprezzare le capacita sia del gioco che del-
|'aereo.

Una caratteristica che ha reso il predecessore di MiG2gM
cosi giocabile ¢ la facilita di controllo. Un'infinita di si-
mulatori di volo & appesantita da controlli complessi e
inutili che costringono il giocatore a prestare piu atten-
zione al joystick e agli strumenti piuttosto che al mon-
do esterno. Qui tutto & studiato in funzione della comodita
del giocatore e della facilita d'uso. L'HUD (Head Up Di-
splay) & semplice, ordinato e dotato di tutte le informa-
zioni. Se serve conoscere |'altitudine mentre si cerca di
inquadrare un bersaglio basta dare un'occhiata all'alti-
metro sull HUD che segnala anche la direzione della pre-
da. Similmente, se si stanno controllando i danni per
vedere se 1 freni sono stati distrutti dal fuoco nemico, &
possibile mantenere la rotta verso casa senza sforzo: &
tutto mostrato in modo perfetto sulla console di controllo.

Dopo aver raggiunto la velocita e la posizione di volo
desiderata, il MiG puo essere guardato da una serie di
angolazioni, Sono disponibili inquadrature dall'interno
e dall'esterno, davanti e dietro, da sinistra e destra e
dalla torre. Inoltre il giocatore pud posizionare la te-
lecamera sul missile appena lanciato per vederlo
volare verso il bersaglio.

Il combattimento in MiG29M non é un lontano
miraggio. I bersagli sono studiati in modo da diventa-
re progressivamente piit difficili. I primi obiettivi, ad  molto complessi. Prima ancora che la Core potesse introdurre lo
esempio, sono difesi debolmente e facili da distruggere.
I bersagli disponibili possono essere selezionati premen-
do il relativo pulsante: un piccolo quadrato compare per  Pomark aveva prodotto un gioco privo di inutili complicazioni.
indicare visualmente la posizione del bersaglio. Se que-
sto non si trova nel campo visivo del giocatore viene iden-
tificato da una linea direzionale che parte dal centro  gayjta. Ora abbiamo un gioco con le migliori qualita del suo prede-

dell'HUD. In questo modo gli aerei possono essere inse- N =
guiti in maniera pit avincente in quanto il giocatore ¢ €@SSOFe @ con piu profondita. Non male.

slogan del "simulatore senza complessita" con Thunderhawk, la

Purtroppo nel processo era andata perduta anche parte della lon-

(Sopra) Ottimo centro su un deposi-
to di carburante nemico! Esplosioni
gradevoll anche se piuttosto piccole
ricompensana il bravo pilota.

(Sinistra) Un'inquadratura esterna
del MiG che si prepara a recidere
una delle linee di rifornimento ne-
miche. Impedire I'arrivo di armi e ci-
bo indebolisce il morale e la capaci-
ta di combattimento dei ribelli.
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*etorri radar che sono parte 1ntegranta

obbligato a bilanciare il bisogno di girare piut velocemen-
te del proprio avversario per evitare di essere inquadrato
dal nemico con la costante minaccia di perdere il control-
lo a causa di una forza di gravita troppo elevata.

I duelli aerei sono la parte piu difficile e piti appagan-
te di MiG29M. Gli aerei nemici si tuffano sul giocatore e
lo braccano fino alla morte cercando di non offrirgli al-
cuna possibilita. Sono piloti decenti ed ¢ difficile liberar-
si di loro.

I missili nemici possono essere di solito evitati utiliz-
zando delle contromisure (flare/chaff) e cercando di non
volare in linea retta per troppo tempo durante il combat-
timento.

Nel caso il giocatore venga colpito dal fuoco nemico po-
tra sperimentare un paio di nuove (e spiacevoli) sensa-
zioni. L'aereo comincera a precipitare lasciandosi alle
spalle una scia di fumo oppure un certo numero di stru-
menti diventerd inutilizzabile. In questa situazione & con-
sigliabile tornare alla base anche se ci si
trova nel bel mezzo di una missione.

La maneggevolezza dell'aereo e la gra-
dualita delle missioni sono ammirevoli,
ma la grafica del gioco merita una paro-
la. Le critiche avanzate al primo gioco
suggerirono che il paesaggio era un po'
spartano e carente di dettagli. Questa vol-
tala Simis ha aggiunto laghl campiedl-

dell'azione.

Molti di questi elementi ben si adatta-
no al resto del gioco ma la decisione di
usare dei frattali per costruire una catena montuosa nel-
I'area nord occidentale del teatro di guerra sembra un po'
awentata. In un gioco dove gran parte dell'impatto visi-
vo si basa su una grafica pulita e dettagliata, una monta-
gna che improvvisamente si scompone in una miriade
di piccoli triangoli quando viene sorvolata porta un po'
di sconcerto. Tutto cid rende il terreno di gioco piti simi-
le al paesaggio di Virus che a quello di un simulatore di
volo. Su tutti gli altri fronti visivi MiG29M non sfigura.
Il cielo sfumato, le esplosioni dei bersagli e specialmen-
te le dense colonne di fumo che si levano dagli aerei ne-
mici rendono il gioco molto speciale.

Percit quale giudizio si meritano la Domark e la Simis?
Ecco... sotto tutti gli aspetti un giudizio piti che positivo.
A parte qualche piccola riserva sui frattali e qualche ra-
gionevole dubbio, che anche malgrado I'idea della singo-
la campagna di guerra il gioco possa non essere
paragonabile a un titolo della Microprose in quanto a lon-
gevitd, MiG29M Superfulcrum coglie il segno. Del resto
si tratta di uno dei pit1 avvincenti e immediati simulato-
ri di volo che sfrutta la potenza dei poligoni...

&

piu lente. Malgrado i caratteri piuttosto confusi usati per intro-
- durre la missione, MiG29M & |

gere il mfronto cor giochi di cumpagnle piu comente associate con il
PC e le simulazioni della Domark.

s-2ul - #5038 4 wEl'd

Versione PC

MiG29M gira egregiamente su macchine con una velocita
superiore ai 12 MHz. L'opzione che consente di eliminare le
sfumature del cielo puo essere utile ai giocatori con macchine

n ottimo esempio di disegno pulitoe
) posto capace di reg- s

Un raid sul ponte, Uno dei
punti cruciali della missione
consiste nel distruggere le Ii-
nee di rifornimento nemiche.
E' anche una delle sezioni vi-
sivamente pit interessanti,

ES-1 23035 3 BEONDY,

Linquadratura dal missile per-
mette al giocatore dj a) farsi
un'idea sulla disposizione del-
le instaliazioni nemiche senza
doverle sorvolare b) avere la
possibilita di vedere il proprio
bersaglio da molto, molto vici-
no grima che esploda (hi, hi).




SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA

SOFTWARE MS-DOS

SUPPORTI MAGNETICI

DISCHI BULK 3" 50Pz. ..
DISCHI BULK 5" 50Pz. ......cccvvunee 23.000
DISCHI MITSUBISHI 3" 10Pz. ...... 20.000
DISCHI MITSUBISHI 3" HD 10Pz
DISCHI MITSUBISHI 5" 10Pz. ...... 19.000
DISCHI MITSUBISHI 5" HD 10Pz
DISCHI NASHUA 3" 10Pz. ........... 29.000
DISCHI NASHUA 3" HD 10Pz. .....58.000
DISCHI NASHUA 5" 10Pz. ...........
DISCHI NASHUA 5" HD 10Pz. .....32.000

...37.000

52.000

24.000

20.000

DISCHI VERBATIM 3" 10 Pz. ....... 19.000
DISCHI VERBATIM 3" HD 10 Pz..32.000
DISCHI VERBATIM 3" 10 Pz. .......23.000
DISCHI VERBATIM 3" HD 10 Pz..35.000
ARCADE F16 FALCON CGA 69000
BACK TOF.1I.......49000 F16 FALCON EGA 89000
...29000 F15S.EAGLEII...............
45000 F19 STEALTH F. ... 99000
50000 F.OF THE INTRUD 79000
220000 HARPOON ............. 79000
DICK TRACY ......49000 LIFE & DEATH I1 , 49000
DLAIRTI ............99000 MIG 29 FULCRUM 59000
DUCK TALES _______ 49000 POWERBOAT .......49000
GOLDEN AXE ......49000 POWERDROME ....49000
H. ZOMBIES . RED BARON ......... 80000

KLAX ........

INDY 500 ...... S
LAST BATTLE .... 35000
LEMMINGS ........... 69000

HARD DRIVING 2 29000
NIGHTBREED....... 29000

ARACHNOPHO

NIGHT SHIFT ........ 69000
NINJA TURTLES .. 29000
NOEXIT ................ 39000
S.OUT RUN 49000

PREDATOR 2 ........

29000
PRINCE OF PERS. 29000
S. OFF ROAD R. ... 29000
SPACE ACE........... 99000
SPEEDBALL ......... 19500
TETRIS ...

VAX]NE Pl
WINGS CIF FURY 29000
SIMULAZIONE
688 ATTACK 5UB ..........
A-10 TANK K. ....... 79000
2 bl | PAres !
BLUE MAX . =
BOMBER .......cccucc..
CHOPPER LHX ... 109000
CHUCK Y. AFT ..... 59000
DAS BOOT ........... 59000
ELCITEPLUS “::......: 89000
EUROP.SPACE §. . 69000
Fl6 COMBAT P..... 59000

§ ERAL W.BASEB ...

SILENT SERV.II ... 79000
STORMOVIK ........ 59000

TEAM YANKEE ... 59000
THE DUAL ............49000
THE PASSION .......65000
TYPHOON 05T ... 69000
TYPHOON O.ST ... 69000
VIETNAM GUNB. 59000
WING COMM........ 59000

SPORTIVI
4D SPORT BOX ....49000
| BILLARD SIM .......50000

| BOXING LOWB B 49000

| CALIFORNIA G ... 19500

| DAMA SIM ............42000

45000
49000
49000

EUROP.SUPERL ..
F1 MANAGER .......

FAST BREAK ........
FERRARIF1 ..........
F.M. WORLD C.S ..
GRAND S.BIRD ....
KICK OFF II ..........
INT.SOCC.CHAL ..
ITALY 90 SOCC ....
JACK N.C.GOLF ...
JACK N.U.GOLF ...
JACK N.COURSE .
MADDEN FOOT. ..
MINI PUTT ............
OVER THE NET ...
PANZA KICK B ...
PARIGI Dakar 90 ...
PGAGOLR o
PRO TENNIS T ......49000
PROTENNISTII ..
SKIOR DIE ...........

THE BASKETM ...
TV SPORT FOOT ..5
TV SPORT BASK ..
WORLD CUP90....
WORLD TOUR G ..

ADVENTU RE“ s
COMMAND HQ ... 79000
59000

DRAKKEN............
EYE OF BEHOLD .
GEISHA .

GOLD OF T AZT
HERO'S QUEST 2 .
KING QUEST V ....
LARRY:D .o sy
LARRY 3...
LOOM ..
MYST]CA!.

S5IM SIMCITY ........
SIM ANCIENT C ... 33000
SIM FUTURE C ..... 33000
SIM TERRAIN ED 28000
SIM EARTH............ 89000
STAR CONTROL .. 59000

ULTIMA VI .. :
EEMST I

c:.Commodore'

PC386 CPU

PC COMMODORE
L PCI0 I CPU 7,16Mhz.+ 1 FDD+CGA+
SERIALE+PARALLELA............L 795000
PC20 11 CPU 7.16Mhz.+1FDD+CGA+
HD 20Mb SER+PARALL........... L1 198000
PC286 CPU+1FDD 1.44Mb+VGA+ |
HD 40Mb+SER+PARALL............. L 1630000
PC386SX CPU+1FDD 1.44Mbs VG A+
HD 40Mb+SER+PARALL............L2450000
PC386SX CPU+1FDD 1.44Mb+VGA+ |
HD10OMb+SER+PARALL............ L299500()

20Mhz.+1FDD 1.44Mb+

VGA+HD 52Mb+SER+PARALL..L3295000
PC386 CPU 25Mhz.+1FDD 1.44Mb+
VGA+HD 52Mb+SER+PARALL..L4475000

LAT TOP COMMODORE

LAT TOP 286 [FDD+HD 20MbsVGA

SER+PARALL+BORSA+ALIMENT.. L3495000 | |

LAT TOP 389 IFDD+HD 386Mb+VGA |
SER+PARALL+BORSA+ALIMENT.. L4295000

MONKEY ISL........ 69000
MONKEY 1. VGA .. 89000
MONKEY IS. 2 ........ TEL.
MORTE A VEN .....1
MURDER ...............

MURDER IN SPA . 59000
RISE OF T. DRAG . 89000
SPACE QUEST IV . 89000
S.GET AGIRL........ 79000
TIN TIN ON Moon 38000
T. COLONELS B ... 89000
STRATEGIA

BALANCE OF P....69000
CAPTAN BLO ....... 59000
CENTURION

EMPIRE ..........0...
FULL METAL P .... 38000
GALATIC EMP ..... 59000
GENGIS KHAN ..... 69000
IMPERIUM ............ 49000
MOON BASE......... 79000
NORTH&SOUTH ..49000

POPOLOUSE ......... 49000
PROMISED LAND 24000

10845 Monitor CGA.L455000
1930 VGA colori...
1950 VGA. multis
VGA Mor
DRIVE Aggiuntivo... L.200000

LA 10000
T45000
L. 250000

|

UTILITY
3D CONS.KIT.......
De Luxe P aint II ..
De Luxe P. Ench. ..
ENSEMBLE .
LOTTO 90
RIDOTTI ..
TOHP s

89000

199000
320000

d TOTOFLASH.........
i TOTOSTAT .....

Superbase Pers. .......

59000

o e = azi]

Mail Service

PUOI ORDINARE:

>
47
C.Francia 333/4 TORINO 10142
Vendita al pubblico: C.Francia 3?3/4 TOR

FAX. 011/7731001

6 linee ricerca aut.

POSTA .ALEX wam service

INO

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

IN 24/36 OR

E

SOLO SU RICHIESTA ALL'ORDINE

* PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO

ELENCARE TUTTO IL MATERIALE DI NOSTRA

COMMERCIALIZZAZIONE.

* TUTTI | PREZZI SI INTENDONO IVA INCLUSA. |

* IL NOSTRO NUOVO CATALOGOVI SARA'
OMAGGIATO PER QUALSIASI ACQUISTO.

Scegliendo 4 di questi Best Sellers
avrai il quinto in regalo, ed inoltre
entrerai a far parte del:

‘A\_I_J?‘{

Mail Club

Per maggiori informazioni Tel.011/7731114
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SERVIZIO DI VENDITA PEH CORHISPONDENZA

PROFESSIONALLI

AMIGA ENG.

3 DEMON ............ 145000
3 D TEXT ANIM. .. 69000
3 D PROFESS 2 ...369000
64 EMULATOR ..... 99000
A-CAD TRANS. .. 305000
A-MAX 2.............. 309000
A-MAX ROM ...... 199000
A-TALKTII ..........

ACBASIC.............

AC FORTLAN .....
ALGEBRA ..
AMIGA LOGO

| FRACTAL PRO .
GALLERY 3D.......

DISC MECANIC ..
DISTANT SUN ......
DJ HELPER ...

89000

DOS 2 DOS

DOS LAB .. 79000
DRAW 4 D ............. 39000
DSM DISASSEMB 79000
DYNA CAD ....... 1479000
EXCELLENCE .... 245000
EXPRESS COPY ...53000
S O 5
JBRUADEAS R

LLULLL:

GRAFPHIC DESIG. 159000
GRAPHIC WORK 110000
HD EXPRESS ........ 59000
& HI SOFT BASIC .. 129000
HOME BUI. CAD 310000
IMAGE FINDR ... 105000
IMAGINE.............. 429000
i INTERCHANGE ....69000
|| INTROCAD PLUS369000
- INVISION AD. ..... 489000
INVISION .....cc.cc
JFORTH PRO ...... 2
KCS LEVEL 11 ..... 489000
KCS COPIES B. ... 459000

AMIGA VISION 7
AMOS 1.3...
AMOS3D..
AMOS COMPILER
ANALIZE 2.0.
ANIMAGIC ...

ART DEPART. ..... 119000

ART DEPAR.PRO 294000
ASSEME PRO ..... 126000
AUDIOMASTER3 126000
AUDITION 4........ 126000
AUTO BASIC ...... 126000
AWARD MAKER .. 69000
ATZEC C DEV. ... 369000
ATZEC C PRO. .... 249000
BAD 3.15.... . 69000
BBSPC....... .. 169000
BENCH. M 2 ........ 249000
BROAD.BACKRO. 69000 |
BROAD.FONTS ..210000
BROAD.TITLER2 479000
CALCULUS. ........... 69000

CALIGARI CON, . 305000
CALLIGRAPHER. 169000
CALLIG.FONTS .. 110000
CANDO............... 189000
CAPE 68K ..
CELL ANIMAT., ..
CINELINK ~.........
COPIST APFR. ....
COPIST DTP ..
CROSS DOS
CYNIUS ED PRO 110000
DB MAN V .......... 369000
Deluxe PHOTLARB 220000
Deluxe PRINT 2 ... 129000
DESIGN 3D.......... 126000
DESIGNER FONT . 79000
DIGI PAINT 3 ...... 139000
DIGITAL LAND .. 159000
DIGIWORKS 3D . 174000
DIRECTOR 2.0 ..., 169000
DIRECTOR TOOL 55000
DISK MASTER....... 69000

. 119000
119000

LATTICE C 5.11 ..436000
MAC 2 DOS

MACRO 68 ..........
MACRO PAINT ... 179000

MASTERPICE 3D 139000

‘The M5-DOS’ File System
for the AMIGA

113000

| PRO VID, PLUS ..
| PRO VID. POST ..
| PROVECTOR 2.0

| QUARTERBACK ..

C64 New

1084 S MONITOR .......
1950 MONITOR VGA..639000
1011 DRIVE ESTERNO189000
12088 JANUS XT+Drive610000
2286 JANUS AT+Drive839000
230 Stampante b/n
1270 Stampante ink jet .299000

1550 Stampante Colori.420000
GARANZIA COMMODORE ITALIA |

MAXIPLAN PLU. 129000
MODELER 3D ....... 99000
OUTLINE PLAT. ... 99000
PAGEFLIPPER .... 199000
PAGEREND. 3D .. 199000
PAGESTREAM 2 369000
PAGEST.FONTS ... 59000
PEN PAL .............. 189000
PICTIONARY ........ 59000
POWER WINDO. 129000
POWER WORKS . 250000
PRINTMASTER .... 59000
PRO BOARD ....... 605000

PRO BOARD PER 229000
PRO DRAW 2.0 ... 249000
PRO FONTS...........
.. 605000

imagine

55000
PREYNEE S v

PRO NET PER. .... 229000
PRO PAGE 2.0.....487000
PRO SCAN LAB 1979000
PRO SCRIPT .......... 69000
PRO VID. FONT .. 129000
PRO VID. GOLD . 306000
429000
489000
369000
89000
115000
390000
550000

QUART.TOOLS ..
SAXON PUBLI. ...
SCALAY i
SCAN LAB 100 ...215000
SCANNERY ......... 309000
SCULPT 3D XL ...
SCULPT ANAD...
SCULPT 4D Jr. ... 215000
SONIX 2.0.. .. 105000

PnntMaster Plu%

225000
699000

_CKMCommodd_re‘ |

240000 |
680000
1360000
455000

299000

ALEX
Mail Service

PUOI ORDINARE:
Tel. 011/7731114

6 linee ricerca aut.

FAX. 011/7731001

%

POSTA.ALEX wmamw service

C.Francia 333/4 TORINO 10142
Vendita al pubblico: C.Francia 333/4 TORINO

5

HARDWARE AMIGA

SCANNER HARD. VIDEO
SHARP JX 100 C. ....1460000  DCTV eovoooooooooooiooroio 899000
SHARP JX 300 C.....4030000  DIGI VIEW 4.0 .........259000
MIGRAPH B/N FRAMER ............990000

TAVOLETTE GENLOCK MK II......399000
EASYLS500 ..o.oooooo..... 685000  GENLOCK SVHS ...1100000
EASYL 2000 770000  VIDEOMASTER .....1899000
APRO DRAW 15415 980000  VIDEON III +P.Paint. 599000
SUMMA SKETCH ....899000 HARD. AUDIO

ESPANSIONI OMEGA SOUND S. .. 155000
ESPSIZKD i 79000 ~ EASY SOUND.......... 130000
ESP.512Kb+CLOCK ...89000  ECEMIDI ....cocovrrnnreeee. 99000
ESP. 1.SMb+CLOCK 265000  FUTURE SOUND .....179000
ESPAMb 0K ............. 260000  PERFECT SOUND 3 . 149000

INTEFACCIA MIDI ....49000
DRIVE E;)ngf 149000 SOUID MESTU 4 B0
DRIVE INT. A2000 .. 139000 ACCELLERATRICI
DRIVE INT.A500 ... 139000~ SHAFPIREACE. ...s000000
PROCESSOR ACC. ... 399000

DRIVE AMIGA 5"1/4 370000

| SUPRARAM 512K ..o
| SUPRARAM RX
| SUPRARAM RX 2Mb .
| SUPRARAM RX 8Mb

| SUPRARAM 4/8 Mb ...
| SUPRARAM 6/8 Mb ...

| SUPRAMODEM 2400 ext.

SPECTRA COL.... 120000
SUPERBACK ...... 110000
SUPERBASE IV 696000
TGALINK ........... ]
TRUE BASIC .......
TURBO SILVER .. 249000
TV#SHOW PRO .. 215000
TVFTEXT PRO .... 215000
ULTRA DESIGN 369000
VIDEOQ EFF. 3D ... 249000
VIDEO FONTS .... 126000
VIDEOSCAPE 3D 165000
VIDEO TITLER ... 249000
VISTA . e TO000
VISTA PRO 3Mb . 189000
WHO WHAT W. .. 129000
WORD PERFEC. . 339000
WORKS PLAT. .... 249000
| XCAD3D.......... 609000
X CAD DESIGN. . 189000
X CAD PROF. ...... 607000
X COPY PROF. ... 105000
§ ZOETROPE.......... 159000
ZUMA FONTS ..... 129000
AMIGA ITA.
3D COSTKIT ....... 89000
AQUISITION
A-DRUM
C-1 TEXT
CAO3D....
CONT.CASAL
DEVPAC
D.PAINTII ..
DPAINT I .
D.MUSIC ..
D.PRINT ...
D.PRINTII ...
D.PRODUCT. ..
D.VIDEO ..
D.VIDEOI.........
D.PHOTOLAB
DIETA ..
DIGITAL STUDI. 149000
FLOW CAD ...
INTRO CAD ...
KINDWORDS .......
LOGISTIX ........
MATH AMATION 79000
MET.A.DM II..... 1700000
MET.A. RECS I .. 299000
PAGE FLIPPER ... 250000
PAGESETTER ..... 199000
PAINTER 3D ....... 149000
PIXMATE ..o 94000
REAL T.SOUNDP 169000
SUPERBASE PR. 299000 |
SUPERBASE PE. . 169000
SUPERPLAN .......
TEXTCRAFT
THE ANIM.STU. .249000
TOTOTREK .
X-EAD

AMIGA 500

1Mb .

SUPRADRIVE 20 Mb con 512 Kb ..
SUPRADRIVE 20 Mb con 2 Mb
SUPRADRIVE 52 Mb con 512 Kb ..
SUPRADRIVE 105 Mb con 512 Kb

.1218000
- 1693000

SUPRADRIVE 105 Mb con 2 Mb 1848000

AMIGA 2000/3000

HD 44 Mb BREMOVIBLE i, ..ottt rers e 1415000
| HD 44 Mb REMOVABLE 8XL. ......coooiieceieaiiiiisiisneiessssssssss et et smsmsmmsssnsersrererens 1415000
| CARTUCCIA44 Mb ........... 06000

SUPRADRAIVE BOSE B2 MD.ci ittt Saiiais i i e 953000

SUPHADRIVE SCSI 80 Mb.... - 1122000

SUPRADRIVE SCSI 105 Mb .
SCSI INTERFACE......
SUPRARAM 0/8 Mb ...
SUPRARAM 2/8 Mb ...

SUPRARAM 8/8 Mb ... 924000

MODEM

... 199000
SUPRAMODEM 2400 int. ..
SUPRAMODEM 2400 Plus ext. .
SUPRAMODEM 2400 Plus int. ..
SUPRAMODEM 9600 Plus ext. .

SUPRAMODEM 9600 Plus int. ......

1160000
. 1160000
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{A destra) Al parco divertimenti Krustyland. Bart pug utilizzare molte delle attrazioni di
questo funa park e pud vincere premi che lo aiuteranno nella sua jotta contro gli alieni. Fa-
recchi del paffoncini che Bart deve far scoppiare in questo livelic valano nel cielo e il solo
modo per completare il livellp & fare ricorso alla fedele fionda del moccioso.

(Nel riguadro) Una elaborata sequenza introduttiva iniziale ci presenta gli antefatti della vi-
cenda: gli alieni atterrano con la loro astronave proprio dietro alla casa di Bart: solo lui puo

fermarii. Tranquilli, ragazzi, ce fa pud fare.

La tanto attesa

licenza della OCEAN ha reso

giustizia alla famiglia

televisiva piu odiata/amata

dagli italiani?

the

T B E
Giocabilita di- 1l metodo di
screta controllo non
Un gran nu- eguaglia I'ori-
mero di ginale
opzioni. Buo-  Grafica di
na quella per  gualita non

eccelsa e una
musichetta di
sottofondo

astremamen-
te fastidiosa.

il livello di interesse iniziale & molto al-
to, e a prima vista sembra anche piutto-
sto giocabile. Ma la disperazione e la fru-
strazione prendono ben presto il soprav-
vento e dovrete essere molto tenaci se
vorrete continuare a giocarlo. E un vero
peccato vedere un gioco cosi mediocre e
pensare che sarebbe bastato poco per
renderlo, magari, un K-Gioco. Grafica-
mente non c'é nulla di particolarmente
attraente, a parte i fondali che sono stati
ben disegnati e realizzati. Poiché il pro-
dotto per Amiga é la diretta trasposizio-
ne del gioco che girava sul NES, I'aspetto
generale ricorda molto quello di un C64
o di qualsiasi altro 8-bit. Sicuramente
tutti | possessori del fratellone di casa
Commodore si sarebbero aspettati qual-
cosa di pit, non credete? La musica e
buona, anche se non sfrutta sicuramente
appieno tutta la potenza e la capacita
del chip sonoro.

due giocatori.
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SCORE LIVES

Memre si pud apprezzare 0 meno l'umorismo dei car-
toni animati televisivi non c'é dubbio che i Simpsons,
sono diventati un vero fenomeno di massa, almeno in Ame-
rica e in Inghilterra. Certamente qualcosa dovranno avere
Homer, Merge, Maggie, Lisa e Bart se sono stati capaci di
rubare il massimo indice d'ascolto USA a Bill Crosby e a far
apparire i loro faccioni colorati su T-shirts, copertine di rivi-
ste, tazze, paia di scarpe e gadgets vari in tutto 'Occidente.

Purtroppo, il tagliente umorismo dei Simpsons € solo
uno degli aspetti che ha creato il successo della serie televi-
siva e che perd manca nella versione al silicio.

Bart & il membro piit noto della popolare famiglia ed & lui
il protagonista del gioco The Simpsons, ambientato nella cit-
t natale di Springfield. La premessaa questa nuova avven-
tura di Bart & che degli alieni provenienti dallo spazio sono
giunti in un sobborgo di una citta americana e si stanno af-
fannando a studiare un'arma per distruggere l'intero piane-
ta. Fermarli non & cosi semplice come potrebbe sembrare.

A quanto pare Bart & I'unica persona di Springfield consa-
pevole di cio che sta accadendo e cosi si getta nelle strade
cercando di informare i cittadini dell'emergenza e di scon-
figgere velocemente I'invasione aliena. E a questo punto
che entrate in azione, poiché sta a voi guidare il nostro eroe
attraverso cinque livelli a scorrimento orizzontale.

Mentre Bart vaga solitario per la strada, deve ostacolare
gli alieni o raccogliendo o verniciando, con la sua fedele
bomboletta spray, tutto cio che potrebbe tornare utile ai ne-
mici per la costruzione della loro superarma.

Nel primo livello (ambientato per le strade di Springfield)
tutto cio che & rosa va colorato di rosso, nel livello due biso-
gna raccogl:2re tutti i cappelli in un supermercato e per su-
perare il livello tre & necessario far scoppiare dei palloncini
all'interno del parco divertimenti di Krustyland, e cosi via.
C'¢ anche una specie di sottogioco, stile Rick Dangerous, che
consiste nell'utilizzare combinazioni di oggetti.

A complicare ancor di pit le cose sta il fatto che Bart & cir-
condato da alieni e altri mostriciattoli vari decisissimi ad
ostacolarlo in ogni modo, ed egli deve stare molto attento
nell'evitarli se vuole portare a termine la sua missione. Un
altro elemento "carino” nel gioco & che alcuni abitanti sono
gia stati colpiti dai raggi paralizzanti dei mutanti e possono
essere visti da Bart solo attraverso degli speciali occhiali a
raggi X. Saltando sulle teste degli invasori spaziali, Bart ot-
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ioco di skate-

Centrollare la velocita é for
board. Procedete troppo velocemente e vi sard impossibile evitare inci-
denti, troppo lentamente e non riuscirete a saltare gli ostacoli che vi si
prospettano.

le in gquesto

tiene dei bonus speciali che, accumulati in numero suffi-
ciente, gli permetteranno di essere aiutato, nel combatti-
mento di fine livello, da un altro membro della sua famiglia.
La Acclaim sul NES e ora la Ocean sull'Amiga, hanno ten-
tato di creare qualcosa di pit complesso di un semplice ar-
cade e questo sforzo va senz'altro elogiato, ma il risultato fi-
nale & deludente a causa della grafica, decisamente poco
chiara, che rende The Simpsons troppo difficile da giocare. E
troppo facile morire per un banale errore di controllo, pro-
prio perché il sistema di gestione dei movimenti di Bart
problematico. Per selezionare la pausa, per esempio, biso-
gna entrare nel menu degli oggetti. Perché non si puo pre-
mere il tanto comodo tasto "P"? La musica & l'aspetto piti
"autentico” del gioco, visto che ¢ stato riprodotto il motivet-
to del serial televisivo. Lo sprite di Bart, come del resto quel-
li di tutti gli altri personaggi, & troppo piccolo e mal disegna-
to. Il creatore dei Simpsons ha dato ai loro personaggi un
particolare look che non & in nessun modo presente nel gio-
co. Il coin-op rendeva molto meglio I'idea e avrebbe dovuto
mettere sulla buona strada i programmatori della OCEAN,
Forse la conversione di The Simpsons versione da coin-op -
se mai verra fatta - sard migliore di questo deludente gioco.
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Amiga 500 (garanzia Commodore talia) appetizer completo L 69000 |

Commodore 64 new + registratore + 2joistick + graditoomaggio L. 269.000

CD1V con Welcome Disk in ffaliano L.1.299.000
Penna offica per Amiga L 29000
Boot Selector per Amiga L 19000
Espansione A501 originale Commodore con garanzia L 119000
Action replay 2 per Amiga 500 L 169000
Mouse Selector L 29000
Inferfaccia 4 Joistick per giochi di calcio, pallavelo ecc. L 29000

Disponibil futtiijoisfick della serie Quickjoy in mega offerta speciale
VIDECN 3.0 con Photon Paint 2.0 in omaggio a sole

Tappetino Mouse - Pad antistatico

Porfa mouse da applicare al fuo computer

Espansione 512K senza orologio

Dischetti marcati T/S garantifi al 100% da 3.5° 2DD

compresi di efichette (minimo 100 pezz)

Contenifori Posso 31/2 150 posti a cassetfo

Contenitori in plastica frasparente 80 posti con chiave in metallo
Videocasseffe VHS E 120 di nota marca (sconti su quantitativi )
Miglicia di programmi, sempre ulfimissime novitd, importezione diretfa
dal paesi di produzione con amvi seffimanali

Disponibil futti gli accessor per il Commodore &4, Amiga e PC
Disponibile tutta la cavetteria peri vostri computer, nasti per stampante ecc.
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| Assistenza tecnica per futii i computer

Aperti tutti i giomi franne il lunedi mattina
Tuttii nostri prezzi sono compresi di VA - Vendita anche per comispondenza in futta Haiic.
Gii ordini vengono evasi nelle 24 ore immediatamente successive al vostro ordine.
Sconti e frattamenti particolari per i ivenditori.

TECNO SHOP by Data Office s.a.s.
80040 San Sebasfiano o Vesuvio - Napol - Via Roma 5/7 - Tel. 081 /5743260 - Fax - 081/5743260

YES IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES

TOP QUALITY HARDWARE
NEW ATARI LYNX Il L.235.000
SEGA GAME GEAR L.290.000
SOFTWARE: MS DOS - AMIGA - ST - C64
CARTRIDGE: NINTENDO - ATARI - SEGA
**GRANDE TORNEO KICK OFF2**
DAL 29/10/91 AL 23/11/91
A ELIMINAZIONE DIRETTA
COMPUTER: AMIGA - PC E ATARI ST
TELEFONARE PER ULTERIORI INFORMAZIONI
SPLENDIDI PREMI

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI IN 24 ORE
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920

/¥ KRAMER
A\ ELECTRONIC

COMPUTERS DIFFUSION

Vendita Hardware e Software per:
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI

Consulenza per I'acquisto:
FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC)
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo

NOVITA SOFTWARE GIORNALIERE

AMIGA 500 ITALIA Lit. 690.000

IVA COMPRESA

KRAMER ELECTRONIC
via Kramer 19 - 20129 Milano - tel/fax 76008728

NUOVA EDIZIONE 91/92

Desidero ricevere:
A n... libero SERIE A

[ n... registro elettronico PC
1 disco 3'5 Jddisco 5' 1/4
1 versione mono  versione colore

Allego ricevuta di versamento sul conto
corrente postale n? 17200205 intestato a
STUDIO VIT, via Aosta 2 -20155 MILANO

(3 L20550 (18000 libro + spese postali)
(J L27000 (24000 registro + spese postali)
[J L46000 (libro + registro + spese postali




UN NUOVO GRANDE SUCCESSO DALLA LUCAS FILM

ALCUNE FRA LE PIU MICIDIAL
ARMI DI HITLER NON FURONO
MAI USATE. FINO AD ORA...

Immaginate lo shock dei piloti americani
del B-17 quando 1 primi caccia a reazione
tedeschi sfrecciarono sulle loro teste. Gli
ingombranti bombardieri sembravano essere
fermi, bersagli troppo facili per aerei cosi
all’avanguardia rispetto a quei tempi.

Il bireattore Me262 lanciava
una raffica di 24 - missili
aria-aria in 5

meno di un decimo di secondo. E questo

¢ solo uno dei poco conosciuti aerei di cui
disporrete in Secret Weapons of the
Luftwaffe™.

Salirete fino a 16.000 piedi al minuto
nell'incredibile Me 163 Komet caccia a
razzo, piloterete I'eccezionale Gotha 229, che
mostra un incredibile somiglianza al

~and T 1990 LucasAns Entertainment Company. All rights reserved
IBM is a trademark of International Business Machines, Inc.

bombardiere Stealth dei nostri giorni.
Gli alleati furono salvati da un errore di
Hitler?

Come leggerete nel dettagliato manuale
storico, la richiesta di Hitler di un
bombardiere a sorpresa fu ritardata a causa
dello schieramento dei Me 262 come caccia.

In Secret Weapons of the Luftwaffe,

L
e ——

potrete capovolgere questa decisione.
Potrete opporre a queste armi

rivoluzionarie 1 pill conosciuti

caccia tedeschi Bf109 e FW190,
contro le Fortezze Volanti B17
dell’ottava Forza Aerea Americana, i P31
Mustang ed i P47 Tunderbolts. Ogni
particolare € tecnicamente, storicamente e
graficamente autentico.

Disponibile per PC con manuale
e Software in italiano

Volare fra mille pericoli.

Nel lontano 1944, nel vano tentativo di
arrestare il massiccio bombardamento alla
luce del giomo degli Alleati, i tedeschi
ricorsero immediatamente ai loro aerei
sperimentali. Proverete |'angosciante terrore di
pilotare apparecchi tanto pericolosi da
guidare, tremerete nel ricevere un colpo
diretto, lotterete per la visibilita attraverso le
macchie d’olio e Vi troverete il tettuccio
perforato dai proiettili.

Vi accorgerete con orrore che il motore sta
andando a fuoco
e combatterete
anche contro

le avverse
condizioni
metereologiche.

Dominera
I'estremo realismo
della grafica bitmap a 256 colori VGA e degli
effetti sonori.

In Secret Weapons of the Luftwaffe, non
rivivrete soltanto i combattimenti aerei nei
cieli della Germania del 1943-45 ma
deciderete Voi stessi se queste armi
eccezionali avrebbero potuto cambiare I'esito
della guerra 0 meno.

UCASFIL]|

JF LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY

C'T'O ® 40069 Zola Predosa (Bo) - Via Piemonte 7/F - Tel. 051/753133 (r.a.) - Fax (051) 753418




on se ne puo pi di giochi di golf.Un nuovo titolo
di questo genere & forse inevitabile in questo pe-
riodo dell'anno, quando tutti i grandi tornei so-
no in piena attivita, Comunque in questo caso abbiamo
finalmente trovato qualcosa di nuovo, poiché si tratta di
un tentativo genuino di creare una vera simulazione di
golf, in contrasto con la tendenza all'azione che caratte-
rizza gli altri giochi. Leaderboard, Links e PGA Tour Golf
hanno semplificato il gioco e sono stati premiati per i
loro sforzi, mentre titolii pitt complessi e seri, come Greg
Norman's Ultimate Golf e World Tour Golfhanno bucato.
L'intento di MicroProse Golf & di unire felicemente le
due tendenze, combinando tutti gli aspetti e i fattori pre-
senti nel golf reale. La novita sta nell'uso di grafica total-
mente tridimensionale simile a quella usata dalla Microprose
per le simulazioni di velo.
Sei campi sono pronti e aspettano di essere affrontati
in una delle tante varianti di gioco: tornei, singoli, al meglio
delle tre o quattro palle. La maggior parte della prepara-

PROVE SU SCHERMO

Genere Sportivo
Casa Microprose (naturalmente)
Sviluppatore The Thought Train
Prezzo nc

mite un indicatore ovale composto da due in-
didi: il primo funziona durante il caricamento
del colpo, mentre il secondo, piti interno, indi-
ca la direzione di tiro e |'effetto. La lancetta puod
essere fermata nella zona bianca centrale (tiro
pieno), o in una delle due blu esterne (tiro ad
effetto). Pil1 potente & il tiro, piti ristretta diven- |
ta la zona bianca e piti facile diventa sbagliare |
il tempo della seconda pressione sul tasto e
quindi sbagliare il tiro. Quando la palla si tro- =
va in volo, una telecamera in movimento la se-
gue in ogni istante. Una volta sul green, le cose
sono semplici: 'indice della potenza ¢ decora-
to con una sola tacca, che segna la potenza ne-

PROVE

zione del gioco & la solita: selezione dalle mazze disponi- ~ cessaria a infilare la palla in buca sul verde
bili; inserimento dei dati del giocatore (che includono ~ pianoro. Ovviamente, bisogna tenere conto del- :
I'handicap e, tanto poco utile quanto apprezzato, la scel- e pendenze e della velocita se si vuole che la palla si avvi-  ®opr o copo dTficte Bafe sipears foapacs

i 2 un pericoloso bunker per giingere al green In pendenza,
ta del colore del giubbetto). cini alla buca: alcuni green sembrano catene montuose.  un bel tiro lungo dovrebbe bastare. -

(Sotto) Caddy! Un ferro novie per questo tiro, per favore. .

GOl
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Il club golfistico si sta affollando.
Forse la MICROPROSE offre qualcosa di nuovo?

I colpi stessi vengono giocati in un modo leggermente
diverso. I colpi vengono selezionati da una prospettiva a
volo d'uccello, dalla quale si decide pressappoco dove si
vuole mandare la palla in termini di distanza e posizio-
ne. Il caddy sceglie la mazza piti idonea al tiro che si de-
sidera tentare (sebbene i giocatori esperti possano scegliere
da soli) e si & pronti a colpire. Ovviamente solo se non si
¢ dei perfezionisti che vogliono regolare anche la posizio-
ne dei piedi (fondamentalmente per cercare un tiro a ef-
fetto) oppure, per i tiri iniziali, determinare se la palla
debba rotolare o fermarsi all'atterraggio.

Quando finalmente si colpisce la palla, si passa all'u-
suale vista da dietro il giocatore. Tutto il colpo si gioca tra-

Secondo questa
analisi, I'ultimo
tiro ha percorso
93 yard. Sfortu-
natamente la
palla si & ferma-
ta proprio fuarl
dal green: serve
un altro col-
petto.

goli,

Usando la ma-
neggevole map-
pa 30 sl decide
il proprio colpo,
Ideale per i tiri
a lungo raggio,
meno utile su
piccola distanza,
la mappa pud
Bssere scrutata
da uno qualsiasi
dei quattro an-

A complemento del gioco ci sono vari "optional : replay
del tiro, statistiche di gioco e un gamma davvero bella di
drive e green dove & possibile affinare le proprie abilita.
Si tratta veramente di un gran bel gioco e la maggior par-
te delle idee & sia originale che realistica. L'indice della
potenza non porta le tacche di misura, mostrando la vo-
lonta di far giocare per istinto, piti che cercare solo di fer-
marsi sul numero giusto. Qualche problema con la mappa
che diventa a cubetti quando si gioca a corto raggio, poi-
ché la scala non viene modificata, nonché la vista 3D pud
dare fastidio dopo un po' di tempo. I golfisti si troveran-
no ricompensati come con PGA Tour Golf, se non sod-
disfatti immediatamente

inizialmente il sistama di con-
mnq:aa.m_md»w :

MICROPROSE GOLF
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Sprecare un'i-
dea cosi ori-
ginale & da
delinguenti
Promette

L'opzione
due giocatori
regala mo-
menti di
_estremo di-

ma non riesce
mai a de-
collare

Il sistema di
controlio del
disco & as-
surdo

_All'inizio & abbastanza difficile giocare. Il divertimento si
luppa una volta img le basi d'uso, specialmente se
si gioca contro un avversario umano. Da qui in avanti, co-
mungue, non ¢'é un vero decollo di i @ la delusi
‘si fa presto sentire. Lo scorrimento fluido e veloce non
‘manca mai di impressi , special guando lo scher-
mo viene sdoppiato nella partita a due giocatori. Sfortuna-
tamente non & molto colorato e i piani monocromatici sono
‘un pa’ blandi. Il suono & esiguo, ma gli effetti speciali sono
carini (e ¢'é una Marylin Monroe veramente bizzarra che
compare quando si segna un gol). In effetti si guarda e si
moha mnl:im E proprio un peccato che non sia stato
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PROVE SU SCHERMO

Genere Sport futurista
Casa Palace
Sviluppatore Microids
Prezzo L4gooo

ey, ragazzo! Gli sport del futuro tornano di mo-

da. Sia Retro della Core Design che Cyberfight
della EA sono in corso di ultima revisione: 'uscita &
imminente. Intanto abbondano le voci sulla firma
della licenza ufficiale per Rollerball. Comunque,
mentre aspettiamo la loro comparsa, abbiamo alme-
no Sliders per tirare avanti, benché se questa &
un'accurata rappresentazione di come il futuro si
vada svuotando, avremmo dovuto restituirlo subito.

Sliders si gioca su una serie di 12 piani di gioco

quadrettati che scorrono isometricamente in 4 dire-
zioni. Ogni giocatore controlla una sfera fluttuante
che scivola sul paesaggio seguendo un piccolo di-
sco, il quale a sua volta oscilla intorno all'oggetto.
L'idea e di segnare i gol facendo passare il disco so-
pra la zona di meta avversaria, che rappresenta an-
che il punto di partenza per ogni giocatore. Ogni
sfera & dotata inoltre di una piccola bussola che

La PALACE presenta
lo scivolo del futuro,
o & solo uno scivolone

Il problema di Sliders & che anche quando il giocatore si trova vicino alla segnatura, calcalare dove la palla andra a finire & un compito assai ar-
duo. Bencheé ci siano molti modi di trastullarsi (la gravita, I"attrito, il controllo della palla) non si resta a giocare cosi tanto.

punta sempre in direzione del disco per meglio in-
dividuarlo; una volta trovato si puo sfruttare un
campo magnetico per attrarre il disco e sistemarlo
nella propria sfera. Quando il disco & bloccato all'in-
terno diventa possibile spararlo in qualsiasi direzio-
ne si scelga, con la speranza di farlo scivolare verso
la zona punti.

Altri elementi di gioco sono dati dalle caratteristi-
che del paesaggio che spuntano mentre si avanza
tra i piani di gioco: frecce magnetiche che spingono
in varie direzioni, ripide colline, stretti passaggi e
una varieta di superfici diverse che rallentano, acce-
lerano o fanno saltellare qua e la. Tutto cio & segna-
to nel destino, non c'é scampo. Fortunatamente la
presentazione del gioco & praticissima, permetten-
do di operare modifiche a ogni parametro del gioco
(velocita delle sfere, inerzia, attrito, potenza di fuo-
co). Dal momento che con i parametri preseleziona-
ti & deludente al punto da desiderare di infilare un
piede nel monitor, cambiare le opzioni diventa es-
senziale.

La vergogna di Sliders é che, essendo di base una
buona idea, potenzialmente avrebbe potuto essere
giocabilissimo, e questo lo rende ancora pii delu-
dente. Non c'é niente di piti noioso che giocare a un
gioco che é si quasi eccellente, ma é stato sprecato
da una realizzazione mediocre. Ci sono brevi mo-
menti, particolarmente con lo schermo sdoppiato
nel modo a due giocatori, durante i quali & realmen-
te divertente, ma l'insieme ne perde a causa di alcu-
ni elementi fastidiosi. E incredibilmente difficile
segnare un gol, perché meta del tempo si spreca a
indovinare dov'é la zona punti, e quando & sullo
schermo, & comunque difficile da toccare col disco.
L'unico modo di segnare facilmente é abbassare
drasticamente la Potenza di Tiro per far rotolare
fuori il disco da molto vicino, ma questo rallenta il
resto del gioco, essendo in tal modo impossibile
lanciare il disco da distanza ragionevole. Un'alter-
nativa sicuramente pil sensata poteva essere quella
di rendere la potenza di sparo proporzionale alla
durata di pressione del pulsante di fuoco.

Un altro difetto frustrante & I'uso spropositato del-
le variazioni di paesaggio, in particolare le piastrelle
frenanti e le frecce magnetiche. Ci si riduce a lotta-
re contro il gio-
o stesso, e
cosi I'effetto
generale divie-
ne noia invece
che esaltazio-
ne. Bisogna ri-
cordare che, a
volte, & meglio
poco piutfosto
che troppo: si
tratta pur sem-
pre di giocare e
divertirsi. Sli-
ders invece,
avrebbe potuto
essere eccellen-
te, ma non lo
€, purtroppo.

Come giu-
dichereste gli
ideatori di un
gioco pratica-
mente eccezio-
nale ma
estremamente
ingiocabile?



SEGA MEGA DRIVE L. 290.000 Via Massena 38h TORINO - mntgcmcxmm

SEGA GAME GEAR L. 280.000 Via Monginevro 1,TORINO - TEL. 011/3852012 FAX. 011/3856839
NINTENDO GAME BOY L. 168.000 *%% HGRD DISK %* %%

NINTENDO SUPER FAMICOM L. 545.000

ESPANSIONE 512Kb INTERNA - L.70.000

aLF 2 PER AMIGA 2000 L 830.000

HOME VIDEO KIT - L. 999.000
CDTV IL MULTIMEDIALE - L. 1.200.000 ALF 3 PER A 2000/3000 L. 940.000

DISK BULK 3.5" L. 750

(ORDINE MINIMO 100)

Stampant] CITIZEN

120D+ 80 Col. 9 aghi L.350.000

124D 80 Col. 24 aghi L.550.000
Swift 9 80 Col. 9 aghi opz.Colore L.500.000
Swift 24 80 Col. 24 aghi opz.Colore L.750.000

A 590 ORIGINALE ESP. A 2 Mb - L.640.000

H.D. 20 Mb WESTDIGIT. E CONTROLLER XT BUS - 1.350.000
H.D. 40 Mb SEAGATE AT BUS - L. 400.000

11! CORSI !!! CORSI !!! CORSI !!!
INTRODUZIONE ALL’MS-DOS - 6 ORE
INTRODUZIONE ALL’AMIGA-DOS - 6 ORE

LAVORARE CON WINWORD - 12 ORE
LAVORARE CON WORDSTAR - 12 ORE

TELEFONATECI PER RICHIEDERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO BOLLETTINO INFOMATRIX

ISPONDENZAVel.01 V5613232

RHO

Via Corridoni, 35

VENDITA E ASSISTENZA

COMPUTER

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITA

AMIGA, PC MS.DOS Compatibiliy C 64

wemsm  BITLINE..

Fax 02/935.04.893

WILD LION

Via Codro,5/C - 42048 Rubiera (RE)
Tel. e Fax 0522/627669

VENDITA HARDWARE E SOFTWARE per:
SUPER FAMICOM - PC ENGINE - MEGADRIVE -
AMIGA - PC COMPATIBILI - GAME BOY - LYNX -
SEGA MASTER SISTEM - NINTENDO

SUPER FAMICOM L. 750.000 + 1 Gioco
SEGA MEGADRIVE L. 399.000 + 1 Gioco
AMIGA 500 L. 750.000 + 10 Giochi

PC COMPATIBILI 286 23Mhz HD 40M VGA
Monitor a Colori VGA L. 2.500.000

Giochi per SUPER FAMICOM:
Actraizer - Super Mario World 4 - Super Pro Baseball - Big
Run - Pilot Wing - Gradius lll - SD Great Battle - Final Fight
U.N. Squadron - R Type Il - Ghouls & Ghosts Il - Darius Twin

Giochi per MEGADRIVE:
Alien Storm - Wrestle War - Sonic - Bonanza Bros - Mustang
- Kageky - Strider - Shadow Dancer - Mercs - Zero Wing -

DIRETTAMENTE DAL GIAPPONE:
MEGA DRIVE - SUPER FAMICOM - PC ENGINE

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
PS: Noleggio giochli di qualsiasi tipo solo per la regione

Emilia Romagna




ARSCOM
ADVENTURE

BUONO D’ORDINE DA INVIARE A: DESIDERD RICEVERE:

ARSCOM di Roberto Tabacco 1N H0C S1GHO VINCES® Cognome ¢ nome
Via G.B. D'Albertis 25/22 Aventure Gome per AMIGA. ¢ Indirizo Nr.
16143 GENOVA Al prezzo di L.30.000 P o e Ta

(comprese spese pontali)  payy (S& minarenne quella di un penitore[
—e—e e Verranno evasi SOLO gl ordim firmati

[ Pagherd al postine in contrassepno

Allepo nssegno NON THASFERIBILE inktestato a

ARSCUM di Roberto Tabncco

Tel.: 010/504752 - Fax: 010/504752 (h 16-18)

@ TECNOBIT ECCEZIONALE OFFERTA PC:

= = HARDWARE & SOFTWARE
= Via PLATEJA 68/D 80286 16/21Mhz-1 MEGA RAM

| TEL/FAX: 099.314214 HARD DISK 40MB - 2 DRIVE
SCHEDA VGA - MONITOR
MONOCROMATICO

af. 1.699.000

| PREZZI SONO IVA COMPRESA




PROVE SU SCIEI!MO

Genere Sparatutto
Casa Activision
Prezzo Prezzo nc

om op muniti di mJtraghaton non Sono un concetto ri- (destra) Direttamente
da "Venerdi 13 Parte
1X" - Jason versus K - il
maniaco con la ma-

schera da hockey im-
perversa in redazione.

\.oluzmnarlo Risalgono almeno alla fine del secolo
scorso, quando gli antenati dei videogiocatori infilavano le
loro monetine in macchine che si potrebbero definire pre-
decessori degli odierni videogiochi: armati di fucili a pallini
ancorati al bancone, si doveva colpire ogni sorta di bersa-
glio, dalle ochette di legno alle foche di gesso, nel tentativo
divincere 1'agognato orsacchiotto di peluche. In epoca pitl
recente in sella a cavalli meccanici era possibile sparare a
miniature raffiguranti cowboy e indiani che, galoppando
furiosamente, cercavano di evitare i vostri invisibili, ma le-
tali, colpi. Al giorno d'oggi, i fucili sparano raggi di luce e i
bersagli si agitano su uno schermo, ma il concetto & lo
stesso. ’

Pochi anni fa, la Taito ebbe la brillante idea di rilanciare
questo tipo di giochi, e con Operation Wolf riscosse un suc-
cesso a livello mondiale. Quando usci il seguito, Op. Thun-
derbolt, decine di coin-op (compresi quelli non autorizzati,
vedi Operation Bear) montavano uno, due o addirittura tre
mitragliatori, preferibilmente Uzi, scatenando le proteste
dei moralisti di professione sulla famigerata "ultraviolenza
digitale".

Beast Busters si distingue tra gli altri perché, invece di
propagandare un massacro totale di militari o terroristi - es-
seri umani, in brevis - lo indirizza verso degli obiettivi che
suscitano meno compassione e rimorsi di coscienza: un
esercito di zombie. Vi troverete di fronte anche ad una
schiera di Jason, il maniaco (o I'eroe?) della interminabile
saga di Venerdi 13, che hanno in comune con 'originale
una certa renitenza a morire.

1l problema maggiore, comunque, € costituito dai coman-
di. Trascurando il fatto che al posto di un Uzi saltellante ab-
biamo un assaf pit1 tranquillo e apparentemente innocuo
mouse, arma decisamente meno esaltante della prima, vera
responsabile del successo di questo genere di giochi, i co-
mandi risentono di una paurosa lentezza di risposta, ac-
compagnata da una esasperante pretesa di precisione. Men-
tre in Operation Wolf, ad esempio, era possibile sparare
all'impazzata sulla folla dei nemici, falciandone un gran nu-
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(sotto) Qualcosa mi di- :
ce che quella granata . E
non sar certo saluta- L
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mero, nel gioco in esame ¢io & impossibile. E infatti neces- sles £ oition ‘a
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PRESS!

~ BuTTON

Un gruppo di fan agguerriti si lancia dal camion per strappare un au-
tografo, e possibilmente anche un braccio, a Riccardo Albini

I non-morti attaccano in ogni
trata dello zombie in prime piano, sembra stia sbadigliando, ormai
giunto al termine del carridoio.

PRESS !
BUTTON

PR EAT N

AR
E

sario mirare |'obiettivo con millimetrica precisione e poi
sparare, ma questa operazione non ¢é delle pii rapide e non
€ certo agevolata dal numero incalzante di famelici zombie
succhia energia.

In ogni caso, i fan di Operation Wolfe Line Of Fire potreb-
bero trovare in Beast Busters una valida alternativa al gia de-
ludente Predator IT della Imageworks. La grafica & molto fe- im come | :o‘rrlspﬂllvi cloni
dele al coin-op e il sonoro é godibile, - particolarmente A

T f 5 : . il mercato e quindi ucciso il

apprezzabile il piagnisteo degli zombie sul punto di esalare
I'ultimo respiro - e I'azione & sufficientemente frenetica e
furiosa da mantenere alta la sfida.

Sono giochi come Beast Busters

genere dei film horror e splatter
dell'uitima generazione.

PRESS!

BUTTOM

BUSTER

fra
L]
g
w
-]
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electronics
PERFORMANCE

VIA'S. FRUTTUOSO 16/A - 20052 MONZA (MILANO) - TEL. 039/744164

Articolo

PC 286 12 Mhz - 1 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc.........
PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc.........
PC 386 5X 16 Mhz - 2 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc....
PC 486 33 Mhz - 4 Mb - 1 Drive - Scheda VGA ecc.........
PC Portatili 286 12 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb - VGA LCD
PC Portatili 386 SX 20 Mhz - 2 Mb - HD 60 Mb - VGA LCD.
Case Desktop - Midi Tower - Mini Tower ecc....................da
Mother Board 286 16/21 Mhz
Mother Board 386 SX 16 Mhz ..
Mother Board 386 25 Mhz ..
Monitor CGA colore... A L i B i
Monitor VGA 800 x 600 colore .....

Monitor VGA 1024 x 768 colore.....
Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC oo
Monitor VGA Monocromatico...
Stampante MPS 1230 b / n.. 2
Stampante MPS 1270 getto d'inchiostro b / n..
Stampante MPS 1550 colore... L
Stampante STAR LC 200 9 aghl colore......
Stampante STAR LC 24 /10 24 aghib /n .......
Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore...
Stampante Laser... -

Drive interno 5" 1/4 1, 2 Mbe3i1/2 1 44 Mb...
Drive esterno 5" 1/41,2Mbe3"1/2 1,44 Mb oo,
Drive esterno per Amstrad 720 /1,44 Mb oo sl
Scheda VGA 800 x 600 256 K...
Scheda VGA 1024 x 768 512 K espandnbﬂe

Scheda VGA 1024 x 768 1 Mb...
Hard Disk 40 Mb...
Hard Disk 52 Mb...
Hard Disk 90 Mb..............
Controller per Hard Disk @ DIve ..o

Modem interno 2400..... sl
Modem esterno 2400... i
Scanner PC...
Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212 ..

Mouse PC...

Mouse PC GM 6000 .....

Mouse PC Ottico ...
Trackball PC...
Scheda SOUND BLASTER con software (3 programm|}
Scheda Clock XT ..

Scheda Fax...
Scheda Multi | IO AT..
Scheda parallela ...
Scheda RS 232 Doppia
Scheda espansione .............

Scheda joystick (2 porte)......c.cccervrvveen,
Convertitore joystick PC e analogici ......
Scheda joystick PC 2 porte (per joy. non ana[oglo} S
Coprocessori Matematici 80287 10/12/20 Mhz .....da
Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz.....da
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di 01,n| tlpo
CAVETTERIA per tutti i Computer e accessori .

L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L.
L.
L.
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
L
I
L
L
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Prezzo (IVA inclusa)

850.000

. 1.590.000
. 1.200.000
. 3.250.000
. 2.700.000

3.800.000
145.000
250.000
390.000
590.000
490.000
590.000
680.000
990.000
260.000
390.000
390.000
450.000
490.000
680.000
695.000

. 2.400.000

140,000
195.000
180.000
120.000
240.000
290.000
390.000
475.000
730.000
65.000
230.000
290.000
295.000
550.000
45.000
69.000
85.000
90.000
430.000
20.000
Telefonare
29.000
20.000
29.000
180.000
25.000
35.000
49,000
190.000
290.000
Telefonare
Telefonare

® SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI

* RIPARAZIONI

e SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA

® PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000.= MENSILI

e DAL 1° GENNAIO 1992
NUOVO N. TELEFONO

02/6128240 - Fax. 02/66012023

Articolo

CDTV COMMBBORE. ionminmwissmsiin v
Amiga 500.......ccimivennnie
Drive Esterno per Amiga
Monitor colore per Amiga / PC 8833l - 1084S con cavo.......
Sintonizzatore TV ¢ / base basculante + telecomando ...........
Modulatore per AMiga ..........eceerireerrermensisssssssensnsinns

Schermo protettivo antiriflesso per monitor .....
Espansione 512K c/ clock e anti-ram A.500....
Espansione 2 Mb interna A. 500 .......ccvueneee.
Espansione 2 Mb esterna A, 500 .........coovevinirinrinnns
Espansione esterna 2 /4 Mb con 2 Mb su scheda ..................
Espansioni per Amiga 2000 da 0 a 8 Mb 2 Mb su scheda.....
Scheda Janus per Amiga 2000 .........ccvereersesinmmmmsinssesienninns
Hard Disk per Am:ga 500 20 Mb e 40 Mb ...voverrrecrerriinnen,

Modem Amiga.... ..da
Scanner per Ami |ga .............
Digitalizzatore AMIZa.........ecverevririenrsmiessessiesssssssssessens da
Videogenlock Amiga........ccccuvennen.

Tavoletta grafica Amiga.........
Interfaccia Midi per Amiga....
Mouse AMIga ....cccovereerecrirenas
Mouse Ottico Amiga......
Brush Mouse per Amiga
Trackball Amiga...
Trackball Amiga senza filo infrarossi.. :
Action Replay per AMiga .......co.coceeeeieieiinsinsiessisesssessesss
Alimentatore Amiga ...
Copricomputer plexlglas Am|g1
Tappetino mouse antistatico............c.u.....
Penna Ottica per Amiga ¢/ programma...
Kit 4 joystick per Amiga ...
Boot DF1 (scambia drive 0 e 1) per Amiga 4
Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse) .
Joystick ¢ / cloches BAR manuale ... ;
Joystick ¢ / cloches BAR manuale trasparente
Joystick ¢ / cloches BAR microswitches nero ..
Joystick ¢/ 3 spari manuali imp. anatomica....
Joystick ¢/ 3 spari + autofire .......o.coovvvennee...
Joystick ¢/ 3 spari + microswitches..
Joystick trasparente autofire...............
Joystick trasparente microswitches......
Joystick PRO 5000 ¢/ microswitches nero .
Joystick SWITTY JOY....
Joystick ALBATROS microswitches...
Joystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire...
Joystick MINI BAR Professional ...
Joystick SUPER STICK da BVOIO...oeoesrosessessoessese s
Joystick MICROJET ¢ / 4 spari + decathlon ..........ccccoeveerneneee.
IVsticle VG200 st s s i
Joystick FIGHTER (cloches aereo) ....... da
Joystick PC QUICK SHOT c / autofire QS113
Joystick PC QUICK SHOT ¢ / autofire QS123..
Joystick PCWINNER ........ocoeerierrenreininienns
Joystick per AMSTRAD man. € MICr0 ......oveeverrermsenreeneennnd d
Joystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE ........da
Bischi@*1.12 BEDR. 1. MB omsimcpsnnssssm
Dischi 3" 1/2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 pz)
Dischi 5" 1/4 DF.DD. 360K ...

Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1,2 Mb (conf. 10 pz)
Portadischi 3" 1/2 05" 1/4 (Poss0)............
Portadischi 3" 1/205"1/4 (10 pz,).......
Portadischi 3"1/205"1/4 (50 pz.).......
Portadischi 3" 1/2 0 5" 1/4 (100 pz.).........
Kit Puliscitestine Drive 5" 1/4-3"1/2 ......
Kit Puliscitestine per Videoregistratore .........
Carta stampante mod. cont. (conf. 500 fg.) ..
Portacassette MULTIBOX (10 pz.)..ccoveeeevnees
GAME C.64 disco originali .......
GAME C.64 cassetta origina]i..,..,..,..,.“
GAME PC MS - DOS 5" 1 / 4 originali .....
GAME PCMS - DOS 3"1 f2 orlgmall
GAME AMIGA originali ... i
CARTUCCE NJNTENDO ..............
CARTUCCE GAME - BOY icicsnsvsimsssisissisississiio seisoisin

—_—r——
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Prezzo (IVA inclusa)

Telefonare
690.000
160.000
490.000
280.000

60.000
60.000
75.000
290.000
425.000
430.000
430.000
450.000

Telefonare
275.000
450.000

95.000
490.000
Telefonare
45.000
59.000
90.000
135.000
95.000
120.000

Telefonare

115.000
15.000
12.000
35.000
29.000
19.000
29.000

9.000
15.000
25.000
10.000
15.000
25.000
19.000
29.000
38.000
20.000
49.000
39.000
75.000
39.000
25.000
20.000
69.000
25.000
29.000
35.000
19.000
19.000
1.000
1.500
1.000
2.500
49.000
4.500
20.000
25.000
15.000
19.000
18.000
3.500
10.000
10.000
20.000
20.000
15.000
Telefonare
Telefonare

s




CERTO CHE LA Pnolzom]
D1 CASA DI QUELLA FE -
STA E' STATA PROPRIO
MALEDUCATA !

05 - HIC !

| BICCHIEHI E1 PIATT:

---E PENSARE CHE §§.
M1 2000 ANCHE
PRESTATO A LAVARE

QUELLA NON ERA ULA
VASCA, ERA VN
acquario !

GI E ltaual

AH, ECCO co5A CI
FACEVANO TOTTI,
QLEI PESCI.




PRO SOCCER

ARG RC N ARG R R R N N NN

1l metodo di

screta ‘controllo non

Urn gran nu- eguaglia l'ori-

mero di ginale

opzioni! Grafica di

na quella per qualita non

due giocatori. eccelsa e una
musichetta di
sottofondo
estremamen-
te fastidiosa.

S R
L'incompatibilita di Kick Off con il meto-
do di controllo del Famicom aumenta il
tempo necessario per familiarizzarsi con
Pro Soccer, per non parlare della pazien-
za richiesta. Chi & capace di perseverare

verra ricompensato - e la longevita di
Pro Soccer é fuori discussione.

Una musichetta fastidiosa e completa-
mente fuori luogo accompagna la parti-
‘ta, mentre la frustrazione & alimentata
‘dalle frecce che indicano quale giocatore

@ sotto il vostro controllo: spesso, duran-
te le azioni pil convulse, & facile confon-
dersi. E senza l'incentivo della giocabili-
ta dell‘originale, & difficile che i posses-
sori di SuperFamicom digeriscano la bas-
sa qualita degli sprite.
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Kick Off per Super Famicom: & veramente quell'hit che tutti si aspettano?

o. Ciog, non che sia poi cosi brutto, ma cer-
tamente non & nemmeno Kick Off. Come
vi avevamo gia annunciato, ora anche i pos-
sessori di una console SuperFamicom possono vi-
vere l'esperienza del gioco del calcio pit bello del
mondo - pitt 0 meno. Il titolo é stato cambiato in
Pro Soccer per non avere guai con la ditta giappone-
se di cerniere lampo Kick Off, e il programma ha
subito tutti i cambiamenti necessari a una conver-
sione Amiga - Famicom. Tutti coloro che hanno
giocato - e amato - questo gioco potevano avere se-
ri timori sul risultato finale, e ora questi timori so-
no stati confermati.

Come ho detto, il risultato finale non & malvagio
- ma durante il lavoro di conversione qualcosa & an-
dato perso. Tecnicamente tutti gli elementi del gio-
co originale sono stati conservati - selezione delle
squadre, formazioni, colpi di testa, calci di punizio-
ne, calci d'angolo, doppio effetto, contrasti... ma
quando si prende il mano il joypad e si comincia a
giocare ci si accorge subito che qualcosa non va.
Formalmente il gioco & identico - in realti non lo é.

Ad essere sinceri, la colpa non & degli industrio-
si amici della Imagineer, autori della conversione.
Il problema & che I'alta precisione nel controllo del
gioco richiesta da Kick Off semplicemente non vie-
ne soddisfatta dal Joypad del SuperFamicom. I ra-
pidi e calibrati cambi di direzione che rendevano il
gioco una gioia per gli amanti del dribbling non
possono essere eseguiti con altrettanta naturalez-
za con un comando quadridirezionale. Non funzio-
na. Il risultato & la sensazione di giocare a Kick Off
con un handicap al quale non si & abituati. E co-
munque possibile, con un po' di pratica, raggiun-
gere livelli di abilita discreti, ma molte delle tecniche
piu raffinate possono essere lasciate nel cassetto.
Fortunatamente il gioco € pit veloce di quanto le

versioni di pre-produzione facevano temere. La mag-
gior parte degli aspetti piti importanti del gioco ri-
mane cosi, intatta - dico la maggior parte perché la
versione finale presenta ancora alcuni difetti. Lo
scorrimento & veloce ma non particolarmente flui-
do; anzi, talvolta & incredibilmente sussultante. 11
disegno del campo, inoltre, da origine a un curioso
effetto ottico: quando i giocatori si muovono a gran-
de velocita il campo sembra immobile - non certo il
modo migliore di gestire la cosa.

Ammetto che chi non ha mai giocato a Kick Off
difficilmente si lamentera di questi difetti. Pro Soc-
cer non & un brutto gioco di calcio e offre ore e ore
di divertimento nella versione a due giocatori. Ma
chi ha sperimentato le gioie del programma origi-
nale non avra dubbi nell'orientare il proprio pollice
verso il basso.

{Sopra) Per I'osservatore casuale Pro
Soccer & quasi identico a Kick Off -
ma basta prendere in mana il Jo-
ypad per accorgersi della diffe-
renza

{Sinistra) Una mischia furibonda
nell‘area del computer.
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COMPUTER

Amiga 500 680.000
Con in omaggio: 10 giochi, joystick, garanzia Commodore.

Amiga 500 Plus 790.000
Il nuovo Amiga 500 con 1 MB Chip Ram, Kickstart 2.0, ECS.

Amiga 2000 1.350.000

Amiga 2000 + hard disk 45 MB 1.990.000
Con 1 MB Chip Ram, AmigaVision & 10 giochi omaggio,
garanzia Commodore.

Amiga 3000 25 MHz hard disk 50 MB 4.690.000

Amiga 3000 25 MHz hard disk 100 MB 5.350.000
| computer dispongona di 1 MB Chip piii 1 MB Fast.

Amiga 3000 Tower 25 MHz 100 MB 5.940.000

Amiga 3000 Tower 25 MHz 200 MB 6.980.000

| computer dispongono di 1 MB Chip pili 4 MB Fast.

Commodore CDTV 1.199.000

MONITOR ED ACCESSORI

AV-7202 195.000
Sintonizzatore video Philips per monitor, permette di utilizzare il
vostro monitor da computer anche come televisore.

Tuner Savage 255.000
Originale base basculants per monitor, comprendante un ottimo

sintonizzatore TV e telecomando, 99 canali, 16 canali
memorizzabili.

1084-S 460.000
Monitor colori Commodore, media risoluzione, per Amiga, C64
oppure PC con scheda CGA o EGA.

Philips BM 7502/22/42 190.000

Monitor Philips mono 12° videocomposito, fosfori bianchi,
ambra o verdi.

Philips CM 8833-11 469.000
Monitor Philips colori 147, pitch 042, 2 canali audio
stereofonici, Ingressi CVBS, RGB lineare & TTL. Per PC con
CGA, Amiga e C-64

Philips CM 3208 MultiScan 1024x768 730.000
Monitor Philips colori 14" VIGA, risoluzione 1024x768, pitch
0.28, multiscan, frequenze 31.5/35.2/35.5 KHz. Ingresso. RGB
con presa 15 pin, completo di cavo.

Philips CM 2789 MultiSync 20" 1280x1024  3.090.000
Manitor Philips colori multisync 207, risoluzione 1280x1024,
frequenze da 30'a 64 KHz.

Crystal 14" Color MultiScan 1024x768 595.000

Sampo 19" Color MultiScan 1024x768 1.985.000
Manitor a colori muitiscan, pitch 0.28, risoluzione 1024x768,
con base basculante e cavo.

Data Switch a 2 posizioni 40.000
Data Switch a 4 posizioni 70.000
Cavo computer <-> dataswitch 20.000

MODEM HAYES COMPATIBILI

Esterno Discovery MNP5 435.000
Supporta modalita 300/1200/2400/Videotel

Esterno Discovery 299.000
Supporta modalita 300/1200/2400/Videotel

SupraModem 2400i, scheda per PC 160.000

SupraModem 2400zi, scheda A-2000/3000  250.000

SupraModem 2400, esterno 225.000

Modem Supra 300/1200/2400 Baud, Hayes compatibili al 100%,
per tutti i computer,

SupraModem 2400i Plus, scheda per PC 315.000

SupraModem 2400zi Plus, sch. A-2000/3000 355.000

SupraModem 2400 Plus, esterno 380.000
Modem Supra 300/1200/2400 Baud, Hayes compatibili al 100%,
per futti i computer. Supporta V42bis e correzione d'errore
MNP5, half-duplex fino a 9600 Baud.

Modem Courier HST 19600 1.475.000
gsle;nu con V42, V42bis e MNPS, per trasmissioni fino a 38400
aud.

Tutti i prezzi sono comprensivi di 1.V.A.

&

ACCESSORI PER AMIGA

Podscat-Amiga Graphics Tablet 580.000
Tavoletta grafica per tuti gli Amiga, permette di disegnare
professionalmente con una penna su una superficie.

Scheda Kickstart 1.3 68.000
SupraDrive 500-XP hard disk 52 MB 1.180.000
SupraDrive 500-XP hard disk 105 MB 1.640.000
e sovrapprezzo per 2 MB Ram 105.000
= spyrapprezzo per 4 MB Ram 600.000
e spvrapprezzo per 8 MB Ram 1.230.000

Hard disk (Quantum) autoboot FFS per Amiga 500, completo di
controller velocissimo standard SCSI, espansione Ram fino a 8
MBE (base 512K}, connettore bus Amiga (86 pin) passante.

Prolunga Drive Amiga 52.000
Cavo per allungare la connessione tra Amiga e drive esterno.

Prolunga Modulatore A520 25.000
Allunga la connessione tra Amiga e il modulatore TV esterno.

Sampler Plus 165.000
Digitalizzatore sterso/mono per Amiga ad alta fedeitd, banda
passante 56 KHz.

AntiRam 16.000
Dispositivo _hardware per scollegare ogni espansione di

di 500/2000 do semplicemente un interruttors.
AntiDrive 19.000
DF1 Killer (interno) 11.000

Interfaccia passante da collegare alla porta drives, permette di
scollegare ogni unit esterna senza dover spegnere il computer.

Boot DF1 18.000
Kit di facilissimo montaggio per scambiare con un interruttore il
drive interno con fl primo dei drive esterni, per poter quindi
caricare i programmi dal drive esterno.

Virus Detector Il 28.000
Dispositivo hardware da collegare all'interno del vostro Amiga,
per inibire la scrittura sui dischetti; utilissimo contro i virus.

SuperRam 1.5 MB con clock 180.000
Espansione interna per Amiga 500 da 1.5 MB, porta la memaoria
totale del computer a 2 MB, autoconfigurante, si inserisce sotto
la tastiera al posto della vecchia espansione da 512 KB.

Super VideoSound 250.000

Super VideoSound + PAL-RGB Converter 398.000
Nuove digitalizzatore video con 4096 colori + campionatore
stereofonico ad alta fedeltd, banda passante 20 KHz.

SupraRam 500-RX con 1 MB Ram 275.000
= con 2 MB Ram 115.000
*con 4 MB Ram 455.000
= con 8 MB Ram 995.000

Espansione esterna per Amiga 500 da 1 MB fino a 8 ME, 0 wait
state e hidden refresh, connettore bus Amiga 86 pin passante.

Fatter Agnus 8372-A 184.000

Super Denise 138.000
| nuovi chip ECS, installabili su AS00/2000 con piastre. madri
rev. 4 o successive.

MiniGen 299.000
Mixer video amatoriale per Amiga 500, permette di creare effetti
video, animazioni, titolazioni, ece.

Amiga Televideo 234.000
Permette di ricevere le informazioni Televideo e di elaborarle in
sequito col vostro Amiga.

PAL Genlock 540.000
Mixer video amatoriale per Amiga 500, permette di creare effetti
video, animazioni, titolazioni, ecc. Ottima qualita. Con controli
di fader, luminosita, contrasto, colore.

SupraDrive esterno 880K 149.000
Gon dispositivo AntiDrive per disabilitare il drive, connettore
passante ed interruttore per disabilitare la scrittura.

SuperPic Il Amiga 1.450.000
SuperPic Il Expansion Kit 345.000
Digitalizzatore in tempo reale con genlock, qualita superfativa.

PAL-RGB Converter 224.000
Converte i segnali RGB in PAL e viceversa, con controlli di
saturazione @ contrasto. Si inserisce nella presa per monitor
RGB dell’Amiga, senza bisogno di alimentazioni esterne.

A2010 drive Commodore interno per A-2000 198.000
A2060 scheda modulatore TV 197.000
A3010 drive Commodore interno per A-3000 198.000
ASD1 esp. da 512 KB per A-500 con clock 126.000
A520 modulatore TV esterno 49.000
Adattat. porta parall. (tipo A-500) per A-1000  39.000
Alimentatore di ricambio esterno per A-500  143.000

Coppia altoparlanti stereo amplificati 76.000
DigiView 4.0 299.000
Drive esterno 5"1/4 360 KB 269.000
Drive esterno Commodore A-1011 199.000
Drive esterno HD 1.44 MB per tutti gli Amiga 250.000
Drive interno A-2000 compatibile 100% 139.000
Drive interno A-500 compatibile 100% 139.000
Espans. 512 KB comp. per A-500 con clock 89.000
Espansione 512 KB comp. per A-500 59.000
Espansione compatibile senza RAM (414256) 25.000
Handy Scanner Golden Image 105 mm 395.000
Interfaccia MIDI A-500/2000 49.000
Interfaccia MIDI Plus A-500/2000 125.000
Interfaccia per 4 joystick 24.000
Motherboard 2 posti per A-500 (bus 86 pin) 49.000
Mouse Golden Image alta qualita, 280 dpi 39.000
Mouse oftico Golden Image 87.000
Mouse cordless Golden Image 117.000
Trackball cordless 135.000
Penna ottica 29.000
Trackball 80.000
Penna-Mouse 135.000
Ad-lde 270.000
Ad-lde - HD 20 MB Conner 22 ms 870.000
Ad-lde - HD 60 MB Western Digital 19 ms  1.290.000

Controller interno per Amiga 500 o 2000, supporta tuttl gli hard
disk tecnologia IDE; si monta nello zoccolo del 68000.

Ad-Ram 250.000
Ad-Ram con 2 MB 390.000
Ad-Ram con 4 MB 520.000

Espansione interma per Amiga 500 da 4 MB, porta la memoria
totale a 4.5 MB. autoconfigurante. Completa di clock e batteria.

Ad-Speed 16 MHz 450.000
Velocizzatore interno per Amiga 500, 1000 o 2000 con GPU
68000 16 MHz, si monta nello zoccolo del 68000. Comprende
32 KB di cache Ram high-speed. Aumenta del 100% la velocita.

SupraRam A-2000 con 2 MB Ram 390.000

* ogni 2 MB di Ram di espansione 190.000
Scheda di espansione per Amiga 2000 o 3000, da 2 a 8 MB di
Fast Ram con 0 wait states e hidden refresh.

A-2320 450.000
Scheda interna per A-2000 in grado di azzerare lo sfarfallio
tipico della risoluzione interlacciata; & necessario l'uso un
monitor multisync o VGA.

A2301 299.000
Scheda Genlock semi-professionale per A2000. Ingresso
esterno  videocomposito, uscite RGB  analogico e
videocomposito; in omaggio: software TV-Text & TV-Show.

SupraDrive SCSI WordSync Interface 240.000
SupraDrive HardCard SCSI 52 MB Quantum  740.000
SupraDrive HardCard SCS1 105 MB Quant.  1.070.000
SupraDrive HardCard SCSI 210 MB Quant.  1.740.000

Commodore A2091 325.000
Commodore HardCard 2091/52 MB Quantum  860.000
Commodore HardCard 2091/105 MB Quant. 1.190.000
Commodore HardCard 2091/210 MB Quant. 1.860.000
Espansione 2 MB Ram per A-2091 145.000
Le nuove hard disk card per Amiga 2000 della Commodore,
complete di hard disk SCSI, con possibiliti di espansione di
memaria da 2 MB di Fast Ram, autobooting. Eccezional
rapporto quality/prezzo. >

COLORBURST 1.440.000
Unita video da 16,8 milioni di colori - 24/48 bitplane. Si collega
alla porta monitor di qualsiasi Amiga, connettore passante.
Comprende 1,5 MB RAM, processore custom VLSI a 28 MHz
per il controllo real-time dei 24 bitplane, sprites virtuali a 24 bit,
16.777.216 colori per pixel. Compatibile con qualsiasi genlock o
encoder esterno. Comprende un fantastico programma di
disegno a 24 bitplane in tempo reale. Permette un dual-playfisld
a 48 bitplane (24 bit per lo schermo e 24 per l'overlay).

Amiga Action Replay Il per A-500/1000 169.000
Amiga Action Replay Il interna per A-2000  185.000
Amiga Synchro Express IIl per A-500/1000 98.000

Amiga Synchro Express Ill interna per A-2000 114.000

Progressive 68040 - 4 MB Ram per A-2000 3.900.000

Progressive 68040 - 4 MB Ram per A-3000 4.340.000

Espansione a 8 MB Ram 470.000
Il miglior velocizzatore per Amiga 2000/3000, con il nuove
processore Motorola 68040, coprocessore matematico intemo,
espansione di memoria a 32 bit da 4 a 32 MB Ram (con normali
SIMM 1Mb*8 oppure 4Mb*8 da 80 ns) Clock della CPU 28
MHz; potenza di calcolo 20 MIPS.

__4
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| NOVITA' ASSOLUTA
PEN-BRUSH AMIGA

Rivoluzionario meglio di uni penna oltici.
-ezionale per disegnare,

di un mouse ec

livello professionale molio precisa si usa
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SUPER PRO SOUND
DESIGNER V. 3.0
IN OFFERTA L. 99.000

E un sistema altamente avanzato di digitalizzazione stereo
4 camali per i i tipi di Amiga. Permette ka dighalizzazione
multipla, questo stupefacente pacchetto pud essere utilizzato
sia per il semplice divertimento o per impicghi professionali.
& compatibile Midi, lo potete attaccare al vostro siereo HI-
Fl. finalmente potrai digitalizzare L tua voce od un gualsiasi
suono o rumore, riascoltarlo, modificarlo, manipolarlo,
Banda passante 20Mhz, 11 toito corredato di un otlima
software originale inglese, ¢ di un dettagliato manuale duso.
& inoltre compatibile con i principali software tipo AUDIO-
MASTER 111 ece.

SOUNDMASTER AMIGA
L. 249.000

Eccerionale campionatore stereo HI-FI per
un utilizzo anche professionale, E T'ultima
innovazione teenologica nellambito dei digi-
talizzatori audio. Incorpora ingressi audio
line ¢ microfonici per campionature. Fino i
100Khz mono ¢ 56Khz per canale in stereo,

SUPER STEREO L. 179.000

Quiimo campionatore stereofonico per
Amiga permette digitalizzazioni da 56Khz in
mono ¢ da 38Kz in stereo, cecezionale rap-

porto qualith prezzo. Comprende ingressi
illl{ll‘? line ¢ microfonict,

= DRIVE INTERNO PER AMIGA 500

« DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT
« DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO)
+ DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMAGGIO

GARANZIA 12 MESI

L. 149.000
L. 149.000
L. 139.000
L. 249.000

* ESPANSIONI DI MEMORIA
PER AMIGA 500, 1000 E 2000

Costruite con i mi?ori materiali, le nuove espansioni di

memoria dell'ultima
1 mbit che sono no
slim line, e con 1 an

512K per A500

512k + clock per A500
*1,5 MB "PLUS" + clock
*4 MB + clock

generazione usano i nuovissimi chip da
volmente piu veloci, autoconfiguranti,
o di garanzia!

L.65.000
L.85.000
L.199.000
L.499.000

*gra consentono la vista di 1 MB di chip ram con il nuovo

AGUSS 8372.A
2 MB per A1000
2 MB per A2000

BOOTSELECTORL. 19.000

L.399.000
L.390.000

Trasorma il drive esterno in DFO: (intermo) utile per evitare Pusura eccessiva del drive interno, ¢ risolvendo
inoltre problemi di compatibilita con il drive originale, Kitdi semplicissima installazione.

KICKSTART 1.2 & 1.3 ROM L. 89.000

Scheda di montare semplicissimamente all'intemo del vostro amiga SO02000 ¢ vi permette diavere a disposi-
sione 1 due sistemi operativi 1.2 per la compatibilith con titi i giochi, 1.3 per le nuove espansiom I'hardisk ece
Indispensabile!!!, (non necessita di saldature) specificare versione richiesta.

richiedi il nostro nuovo
catalogo gratuito

specificando
il computer posseduto

Confezione 200 etichette per floppy
disk, colorate apposit t
te per dischi 3 1/2 con un speciale
collante che non danneggia i
dischetti.

studia-

L. 19.000

la macchina foto-
grafica elettronica
che si puo collegare
al computer

LO STRUMENTO

DI COMUNICAZIONE
DINAMICO E
IMMEDIATO =

prezzo L 1..450.000

AMIGA PC AT
EMULATOR

ATONCE

PC 286 EMULATOR AT

AMIGA 500
MULTITASKING

Lire 349.000 I

adattatore per amiga 2000 L120.000
MANUALE IN ITALIANO

INTERFACCIA 4 JOYSTICK

Permette di collegare contemporanei

PALLAVOLO cce.

DISPONIBILE ! L. 29.000

joystick all'amiga ¢ quindi di giocare in 4
contemporancamente a giochi tipo CALCIO,

nente 4

AMIGA TELEVIDEO

CE BULK E BULK

T1 OFFRIAMO DISCHETTI
DI QUALITA 3 12 DS-DD
CERTIFICAT] UNO AD UNO.

SONY CONF. DA 50 PZ. L. 900 CAD.
SONY CONF. DA 100 PZ. L. 800 CAD.
SONY CONF. DA 200 PZ. L. 700 CAD.

IN OFFERTA
SPECIALE NEWEL
L. 149.000

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
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NEWEL - SPECIALISTI
IN GENLOCK OLTRE 10 MODELLI
PER OGNI ESIGENZA!!!

GENLOCK L.299.000
PAL GENLOCK 3.0 L.390.000
SUPERGENLOCK L.590.000
GEN "2" L.690.000
SUPER VHS-GEN L.990.000
VIDEOMASTER L.1.990.000

K090 GENLOCK PER AMIGA

K050 & un sofisticato genlock per AMIGA che ha molti utilizzi diversi: con guesto apparecchio singolo ¢ com-
patto esegue le funzioni di studi di registrazione pil cari e ingombranti, .

Con il Genlock K090 Vi sara p ss0 diz

1) Registrare le animazioni con la meravigliosa grafica dell AMIGA su videoregistratori standard,

2) Fondere testo e grafica sul video.

3) Utilizzare la Vostra televisione a colori a casa come s¢ fosse un monitor a colori Genlock K090 & lo strumento
di cui hai bisogno per creare velocemente quel tipo di rappresentazioni a video che avete sempre immaginato.

CARATTERISTICHE

a) Facile installazione.
b) Selezione dell'alimentazione (intema/esternal.

¢) Pannello di controllo completamente accessibile.

d) Segnale video passanie automatico: permette al segnale proveniente dall'AMIGA di passare attraverso il
Genlock K090 fino al monitor o al registratore, anche se 'AMIGA o la sorgente video esterna non fossero ali-
mentati.

¢} Effetti speciali di dissolvenza e fusione stabili ¢ omogenei,

1l Genlock KO0 & il piii affidabile genlock per AMIGA che possa offrire tutte queste caratteristiche.

MODALITA' DI FUNZIONAMENTO
MODO DISSOLVENZA.

Vi permette di passare ad una schermata unicamente grafica ad un'immagine video,
Regolando la manopola nelle due direzioni si avra una variazione del grado di wrasparenza.

MODO AMIGA.

Nessun segnale video sarh visibile (anche se uno & connesso): solo il segnale codificato dall AMIGA & attivo,
MODO FUSIONE.

L'immagine video & visualizzata con l'immagine dell’ AMIGA in primo piano.

Regolando la manopola si avri una variazione del grado di visibilita dell'immagine grafica fusa.

SPECIFICHE TECNICHE
AMIGA 500, 1000, 2000, 3000 e ogni video compaosito PAL
Telecamere, videoregistratori, camcorders e lettori di dischi laser

Compatibilita
Sorgenti video

Codificatore PAL

Interfaccia D-Sub 23-pin RGB

Input/output jack RCA

Segnale video 1Vpp

Alimentazione Alimentatore + 12 VDC esterno NUOVO AMIGA 500
Modi di visualizzazione ~tre modi PLUS A MAGAZZINO

Dimensioni 120mm x 202mm x 25mm

L. 299.000

FINALMENTE DISPONIBI-
LE IL LASER DISC PER

AMIGA TELEFONARE

NOVITA'
THE CLONEMACHINE L. 90.000

E arrivato il momento di possedere la piil
potente interfaccia di backup, mai realiz-
zata. L'interfaccia & dotata di 2 led indica-
tor, che segnalano il corretto funzionamen-
to ed il trasferimento dati, I'interfac
connetie alla porta drive (non necessita di
saldature) quindi di semplicissima installa-
zione. Novitd non ha problemi di sincroni-
smo ed ¢ in grado di Aprodurre fedelmente
tutti i vostri programmi originali.
{Attenzione! RIPRODUCE ESCLUSIVA-
MENTE PROGRAMMI ORIGINALI,
PER COPIE DI SICUREZZA AD USO
STRETTA-MENTE PERSONALE!!!)

E in grado di copiare anche i pill impossi-
bili come "DRAGON'S LAIR", Garantito
qualsiasi prova!!! Non potete perdervi
questo nuovo ed utilissimo prodotio ame-
ricano. Ora con istruzioni in italiano!!!

cia si

| DISPLAY

DISPOSITIVO ANTIVIRUS CON
DISPLAY DELLA TRACCIA

11 NEWEL-ANTIVIRUS & un dispositivo
molto efficace e conveniente che permette di
evitare devastanti danni causati dai diversi
virus delll AMIGA.
DISPLAY PER LA LOCAZIONE DELLA TRACCIA

Questo display indica constantemente in quale
traccia si trova la testina magnetica del Floppy-
Drive; questo & molio utile al fine diagnostico
del Floppy-Drive stesso,

FUNZIONE DI SCRITTURA PROTETTA

Quando la funzione PROTECT & attiva, nessun
dato pud essere scritto in qualsiasi porzione del
floppy-disk.

Questa caratteristica & applicabile solo al
Floppy-Drive esterno collegato
all ANTIVIRUS.

AVVISO DI SCRITTURA SU TRACCIA

11 K062 genera un bip per avvisare che vi &
stato un tentativo di scrittura di dati su una por-
zione del floppy-disk.

FUNZIONE DI PREVENZIONE VIRUS

Quando questa funzione & attivata, le normali
funzioni di lettura e scrittura sono abilitate
ECCETTO per la funzione di scrittura sulla
traccia boot-block (system) del Vostro floppy-
disk.

La funzione VIRUS coinvolge tutti i Drive
interni (dfo) ed i Floppy-Drive esterni del
Vosliro sistema.

SPECIFICHE TECNICHE

7 segmenti LED
PESO 043 Kg.
DIMENSIONI 102mmx91mmx33mm
TEMPERATURA DI ESERCIZIO 0-45

ACTION REPLAY 2
(disponibile anche per AMIGA 2000)
La prima cartuccia rivoluzionaria multifun-
zioni per amiga 500/1000 con opzioni di
freeze: permette di sproteggere la maggior
parte dei programmi in commercio (con-
sentendoti di creare giochi di sicurezza per
uso personale, inoltre permette di creare
giochi trainer, (vile infinite ecc.). permetie
di bloccare un gioco in qualsiasi momento
dal medesimo posto, salva una qualsiasi
videata (disegno, testo) su disco, consen-
tendoti una facile hardcopy anche su stam-
pante. funzione moviola (rallenta program-
mi e giochi). potente virus-detector, sprin-
teeditor, oltre che ad un monitor straordina-
rio per il linguaggio macchina. questo e
molto, molto di pil, ti aspetta in amiga
action replay!!! il tutto ad un prezzo ecce-
zionale! versione originale con manuale
in italiano .

COLORBUSTER PAL

Finalmente disponibile I'attesissima scheda
da 16.800.000 colori, risoluzione in PAL
756 x 580, si collega alla porta porta moni-
tor di qualsiasi Amiga. Comprende 1.5 MB
di Ram, processore video custom VLSI a
28 MHZ per il controllo in tempo reale dei
24 bit-plane.E compreso un eccezionale
programma grafico a 16 milioni di colori
in tempo reale. Colorbuster & compatibile
con qualsiasi genlock esterno, Questo pro-
dotto & attualmente il migliore del suo
genere disponibile sul mercato, indispensa-
bile per il professionista,

L.1.490.000

AMIGA PENNA OTTICA
OFFERTA DEL MESE

Divertente, permette di usare molti pro-
grammi grafici, come deluxe paint ecc.
Disegnando direttamente sul video, molto
semplice da usare, istruzioni in italiano.

L. 29.000

|

SUPER AMIGA 500 garanzia Commodore Italia.
confezione speciale con software + joystick omaggio
SUPER AMIGA 2000 garanzia Commodore ltalia.
confezione speciale con software + joystick omaggio

L.680.000

L.1.390.000

SUPER 64 EMULATOR

Ultima versione del famoso emulatore
C64, completo di interfaccia hardware per
la connessione con le periferiche del 64

L. 29.000

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19%

ALLA NEWEL TROVI TUTTI | VIDEOGIOCHI RECENSITI
SU QUESTA RIVISTA, IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO
DI SOFTWARE ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!!

SUPER SYNCRO V. 3.0

Nuova versione del piil potente copiatore
Hardware, con nuovo CHIP castum, vi per-
mette di effettuare copie di sicurezza ad
uso stretiamente personale della maggior
parte del software protetto, opzione Quick-
copy in meno di 1 minuto, semplice instal-
lazione, funziona su Amiga 500 & 1000.
L. 89.000

MOUSE SELECTOR

Utilissimo permette di collegare contempo-
raneamente il mouse ed il joystick e sele-
zionare tramite interuttore quello desidera-
to, senza dover ogni volta sconnettere ¢
rischiare di danneggiare il computer.

L. 29.000




Una nuova ondata di titoli per la meraviglia miniatu-
rizzata della Nintendo raggiungera i negozi in questo

mese. K da un'occhiata ai sei migliori ....

L'Ottobre Rosso & intrap-
polato in un sistema di ca-
verne sottomarine.
Prendendo l'icona sotto di
voi riparerete tutti i danni
subiti allo scafo.

La situazione vicino alla
superficie sta diventando
calda, con un siluro nemico
che punta dritto sul som-
mergibile. 5ara meglio at-
tivare il Motore a

Ca i Nulla,

THE HUNT FOR RED
OCTOBER

WQW, che gioco difficile! Quando a meta degli an-
ni ottanta il romanzo di Tom Clancy scalava la
cima delle classifiche di vendita nelle librerie di mezzo
mondo, nessuno nel campo dei videogiochi lo degno
di uno sguardo, dal momento che la licenza di un libro
e vista quasi con sospetto dagli addetti ai lavori. Poi,
non appena |'omonimo film ha cominciato a far capo-
lino dagli schermi dei cinema, ecco che tutti hanno fat-
to a gara nel cercare di assicurarsene i diritti. Oggi la
Grandslam ci propone, convertita su Gameboy, questa
sua ultima fatica. Come Marko Ramius, comandante

Lt} ol

GAMEBOY
A Fh

All'inizio del gioco la sequenza d'a-
pertura stile-film & bella, anche se
dopo un paio di volte premerete il
tasto START per saltarla. Grafica-
mente si tratta proprio di un buon
lavoro. | comandi rispondono mol-
1o bene. Attenzione, si tratta di un
gioco davvero molto difficile.

Ottima grafica
e scenari
coinvelgenti

Il gioeo & fin
troppo difficile,

RED OCTOBER
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del supersottomarino Ottobre Rosso, il nostro compito
e quello di disertare passando all'Ovest, percorrendo
una serie di livelli a scorrimento orizzontale nel piu
puro stile arcade, consegnandosi agli Americani. Per-
correre una lunga serie di caverne sottomarine é gia
abbastanza difficoltoso di per sé, ma la situazione si
complica ulteriormente per gli sforzi della marina so-
vietica, che con elicotteri sommergibili e navi tentera di
affondarvi in ogni maniera possibile. Per difenderci
noi possediamo un lanciatorpedini posto sul muso del
sommergibile, oltre a un piu distruttivo sisterna lancia-
missili che si potra guadagnare durante la partita. Un
tocco di novita é dato dal Motore a Cavitazione Nulla, il
cui uso ci permettera per qualche istante di essere invi-
sibili alle navi nemiche e ai loro siluri. E presente an-
che un'interessante opzione a due giocatori, che
permette al secondo giocatore di comandare la flotta
sovietica. La meccanica di gioco peré risulta un poco
semplicistica, e se avete letto il libro o visto il film, ri-
marrete delusi dal fatto che questa licenza non rende
assolutamente giustizia al coinvolgimento provato du-
rante la lettura dell'opera di Clancy o la visione del
film. Insomma, il classico spara-e-fuggi che mettera a
dura prova i riflessi dei pili esperti giocatori di Ga-
meboy.

PAC MAN

ra & tornato alla ribalta anche il buon vecchio Pac-

Man. Meno male, perché per il Gameboy ne sen-
tivamo proprio la mancanza (sapete com'é, noi siamo
malati di nostalgia....), soprattutto dopo la conversione
per Lynx di Pac-Land. La trama ormai la conoscono an-
che 1 sassi, ma dal momento che non si sa mai, e che
qualche venusiano potrebbe aver acquistato per la pri-
ma volta una copia di K, la illustriamo ugualmente: si
tratta di guidare Pac-Man in un labirinto, mangiando i

Ah, i ricordi! Pac-Man & giocabi-
lissime e divertente, e stupisce
come tutte le vecchie strategie
funzionino ancora. Il nuovo scor-
rimento video & bello a vedersi
ma inutile al giocatore serio. Una
buona conversione di un gioco
di classe con una splendida opzio-
ne a due giocatori.

s

Ottima opzione  Difficile giocare

adue giocatori  con il piccolo

schermo del
Game Boy

puntini che trova sul suo cammino ed evitando al con-
tempo i quattro fantasmini che lo infestano. Pac-Man

non e senza difesa, dal momento che mangiando delle
speciali pillole energetiche il nostro eroe giallo (beh, in
questo caso grigio...) pud ribaltare la situazione e farsi

delle belle scorpacciate di fantasmi. 1l gioco su Game-

boy puo essere giocato in due maniere: con vista sul-



Lo schermo
delie opzioni
in Hatris pren-
de fe sem
bianze di
questa mo-
dernissima
{per gli stan-
dard russi)
radio.

D'accordo,
d'accordo,
Hatris non
sembra essere
un gran ché
come grafica,
ma non lo
sembrava
nemmenc Te-
tris!

Oh, Pac-Man..., perché te ne sei andato via? Ma chi se ne importa, vi-
sto che sei ritornato, e sul mio portatile preferito. Superbo!

E da meno di una settimana che
ho perso il vizio di Tetris e che
mi sento finalmente disintos-
sicato, ...ed ecco che mi metto-
no sulla scrivania Hatris. Ci sono
ricaduto di nuovo e il vizio ¢

ﬁ piu forte che mai.
Semplice e Stile di gioco
winvolgente gia visto.

l'intero labirinto, oppure con vista a scorrimento su di
un quarto di esso. Entrambi i metodi hanno dei pro-
blemi: la grafica minuscola del primo rende difficile
distinguere i fantasmini pericolosi da quelli mangiabi-
li, mentre la limitata visione del piano di gioco del se-
condo, non permette di sapere dove si trovano tutti i
fantasmi (questo & senz'altro il problema piti grave).

Probabilmente la cosa piu divertente di questo classi-
co del passato & rappresentata dall'opzione di

Se la montagna di cappelli raggiunge la cima dello schermo,
il gioco finisce. Facendo "hatris", cioé facendo scomparire
contemporaneamente due gruppi di cappelli, si guadagna
una palla di fuoco, che puo essere lanciata contro un cappello
per distruggerlo. Unendo tre palle di fuoco si ottiene un el-
metto, che cadendo riuscira a schiacciare tutti i cappelli di
una colonna. Come in Tetris due giocatori possono competere
uno contro l'altro, riducendo di una riga I'area di gioco avver-
saria ogni qualvolta si riesca a fare un "hatris". Davvero uno
spasso! Sebbene Hatris non sia cosi immediatamente coinvol-
gente come il suo illustre predecessore, rimane ugualmente
un ottimo prodotto, accattivante e dotato di grande longevita.
Se volete un gioco intelligente che possa durare a lungo, sce-
gliete Hatris.

CHOPLIFTER 11

an Gorlin nel lontano 1983 creo
Choplifter, un gioco che & ancora ri-
cordato come uno dei migliori dell'epo-
ca. Ora per giocarlo non & pili necessario
riesumare il nostro vecchio 64 tutto impolvera-

collegamento a due giocatori. Questi compe-
tono I'uno contro l'altro in un numero di par-
tite, e ogni fantasma mangiato da uno
apparira nel labirinto dell'altro! E un'idea ec-
cezzzzzionale che rivitalizza un vecchio clas-
sico dandogli una nuova dimensione. In
conclusione Pac-Man (il cui nome deriva da

to, con il suo intrico di cavi degno di una giun-
gla amazzonica, ma basta inserire una piccola
cartuccia nel nostro fido compagno di giochi
dalla Nintendo.

Convertire un vecchio successo come que-
sto per Gameboy, non deve essere stata un'im-
presa facile, ma il risultato finale & comunque

“paku” che in giapponese significa mangiare) Un recupero di ostaggi in
- Choplifter Il. Un gioco tanto
bello quanto divertente.

€ una buona conversione. Tutti i trucchi e le
strategie imparate quando eravamo giovani

ottimo, con solo quelle inevitabili differenze
grafiche e di gioco dovute alle diverse dimen-
sioni dello schermo. Nei panni di un coraggio-

funzionano ancora, e il fascino del gioco & an-
cora forte.

HATRIS

Hey! Che bel gioco! E

proprio vero che i buoni idea-
tori di giochi non si smentiscono
mai. Alexey Pajitnov, il creatore di Te-
tris & tornato e, con ' aiuto di Vladimir
Pokhilko, ha scritto un altro gioco sulla falsariga del
suo prodotto piti famoso. Come in tutti i giochi di que-
sto tipo, I'idea di base & sorprendentemente semplice:
delle coppie di differenti tipi di cappelli cadono dall'alto
lungo sei colonne, e muovendo le coppie a sinistra o a
destra, oppure ruotando la posizione dei cappelli, il gio-
catore deve riuscire ad ammonticchiare in verticale i
cappelli dello stesso tipo. Mettete cinque cappelli ugua-
li uno sopra l'altro ed essi scompariranno. Piu a lungo
si riesce a giocare e piu velocemente i cappelli cadono.

so pilota di elicottero, il nostro compito & quello
di salvare un certo numero di sopravvissuti in
una serie di zone devastate dalla guerra. E un
po' come Defender: con grafica a scorrimento
orizzontale e nemici inferociti che sparano da
ogni dove.

Mentre i carri armati e l'artiglieria contrae-
rea ci rendono la vita difficile, si deve riuscire
ad atterrare negli appositi luoghi, caricare gli esausti so-
pravvissuti, e poi riportarli al sicuro. Un livello viene com-
pletato quando si evacua il richiesto numero di
sopravvissuti. L' elicottero & armato con un cannoncino e
con un numero limitato di bombe e di missili a ricerca au-
tomatica, con i quali si dovranno tenere a bada schiere di
avversari sempre pitt numerosi e determinati. Per rendere
le cose ancora pin difficili, vi sono anche delle nuvole e de-
gli uccelli in volo che, se toccati, risultano fatali al nostro
elicottero.

Sebbene Choplifier 11 sia pii1 piccolo e claustrofobico ri-
spetto alla versione originale, 'impressione che rimane &
quella di un gioco dannatamente divertente e mai ripetiti-
vo. Nei livelli successivi ci si trova a volare anche sul mare e
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Una conversione brillante, che ri-
propone le sensazioni e il diverti-
mento del gioco originale, C'é
un'ottima colonna sonora, oltre a
un intelli sisterna di p

che permette di ricominciare a gio-
care dal livello in cui ci si & inter-
rotti.

Stile di gioco
coinvolgente

Sensazione
troppa

AR claustrofobica

ben disegnati

T

in caverne sotterranee, ma mai, pur essendo un gio-
co difficile, si oltrepassa quel sottile confine che se-
para il divertimento dalla frustrazione.
Raccomandatissimo.

BUBBLE BOBBLE

ub e Bob sono tornati! Sfortunatamente, quest ulti-

ma incarnazione del miglior classico a due giocato-
ri della Taito non si distingue in nulla, se non, ahime,
nella frustrazione. Anche se Bubble Bobble ha fatto la
sua apparizione sugli home computer di tutti i formati
circa tre anni fa con degli ottimi risultati, qui si tratta di
un'altro paio di maniche.

La mancanza dell'opzione a due giocatori (una delle
cose migliori del programma originale) risulta essere
una disastrosa omissione, producendo anche una mo-
difica radicale nella storia e nella struttura di gioco. Ci
troviamo con Bub a letto malato, e con suo fratello Bob
che deve avventurarsi da solo nelle caverne dei mostri
per recuperare |'Acqua Lunare che consentira una gua-
rigione miracolosa.

Ci aspettano 99 livelli infestati di mostri, bonus e
frutta candita varia. La meccanica di gioco rimane la
stessa: si tratta di saltare sulle varie piattaforme, di in-
trappolare i mostri dentro le bolle e quindi di farle scop-
piare, tramutando i cattivoni in buona frutta candita.
Quando li abbiamo trasformati tutti, si passa al livello
successivo. inoltre, delle bolle speciali o della frutta bo-
nus apparira all'improvviso durante il gioco. 1l grosso
problema di Bubble Bobble & che i programmatori, an-
siosi di mantenere la simpatica grafica della versione
originale, hanno mantenuto intatta la grandezza degli
sprite, cosi da rendere impossibile la visione dell‘intera
area di gioco. Una pessima idea, perché adottando il
meccanismo di
scorrimento del-
lo schermo, si
giunge a fre-
quenti disastri e
partite perse, dal
momento che il
giocatore non
pud sapere dove
sono tutti i mo-
stri e dove questi
stanno andando.
Inoltre, tutti i li-
velli sono stati
completamente
ridisegnati e ri-
sultano netta-
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mente peggiori degli originali. Per fortuna almeno il
motivo musicale é rimasto intatto. Insomma, gli adora-
tori pitt sfegatati di Bubble Bobble potranno forse acqui-
stare questo titolo, ma agli altri conviene starsene alla
larga.

MICKEY’S DANGEROUS
CHASE

ln questo momento, in cui negli Stati Uniti la po-
polarita di Mario ha superato quella di Topolino,

510....
G 0l A F

B O Y (sl ringrazia COMPUTERMANIA}
K

Una conversione di bassa qua-
lita. Il disappunto & grande, ve-
dendo un classico del genere
trattate cosi male. Bub e Bob
di sicuro si rivolteranno nella
tomba (o in qualsiasi luogo si
trovina).

Sprite ben Brutto sistema

disegnati di gioco
Manca I'op-
zione a due

BUBBLE BOBBLE

i dentro e ri

sporto:

In questo livello | mostri sono davvero tanti. E consigliabile trovarsi
un posto sicuro da cui inondare i nemici di bolle mentre volano da-

vanti a voi,
Le aperture nella parte inferiore dello scherme agiscono da teletra-

irete in cima allo schermo.

(A sinistra) La grafica
& davvero carina, con
una grande attenzio-
ne per i dettagli.
Com'é possibile cre-
dere che un cagniac-
cio come questo
faccia del male alla
dolce Minnie?

{In fondo a sinistra)
Forza su, corri dai,
forse ce la fai. A vin-
cere ¢ a ridere insie-
me a Topalin!
Topolin... (Topelin)....
Topolin... (Topolin)...

cosa non farebbe il buon vecchio Mickey per rigua-
dagnare il favore del pubblico!

La trama del gioco é tipicamente Disney: non vio-
lenta e un poco sdolcinata. Topolino ha comprato
una bella ciambella per la sua amatissima Minni,
ma il cattivo Pete I'ha rubata. Nel ruolo di Topolino
(o di Minni), dobbiame rincorrere il ladro lungo cin-
que livelli di azione, ognuno dei quali & a sua volta
diviso in tre parti.

Le prime due si basano sul classico concetto delle
piattaforme, con l'eroe che corre in orizzontale e sal-
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la grafica & proprio carina, an-
che se Duck Tales era meglio.
Un gioco in stile Mario ben gio-
cabile, anche se & troppo sem-
plicistico per essere una vera
sfida. Divertente, ma troppo
semplice per i giocatori pia gran-
di e troppo difficile per quelli
pil giovani.

Grafica molto
canna

Troppo difficile
Troppo facile

ta di qua e di 13, evitando gli animali che non ama-
no il buon topo (nessuno mangera o uccidera
mai il nostro personaggio, poiché nel mondo
Disney nessuno uccide nessun‘altro....). Topoli-
no pud togliersi d'impiccio, tirando loro addos-
so delle casse. Alcune di esse sono speciali, e
contengono bonus di punti o di energia.

La parte finale & la piui divertente, con
| Topolino alla guida di diversi veicoli o addirit-
tura di alcuni palloni. L'obbiettivo & di correre
da un lato all'altro del livello evitando gli osta-
coli e prendendo i bonus. Tutto & molto, ma
molto "carino”, con una buona grafica (anche
se spartana se confrontata con quella di Duck
Tales). Sembra poi un paradosso che, mentre
1'obbiettivo del gioco rimanga molto semplice,
il suo livello di difficolta risulti un poco piu ele-
vato. Questo & un vero peccato, perché altri-
menti sarebbe stato il gioco ideale per i
giocatori pif giovani.
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( SEGA MEGADRIVE L.320000 \
.PC ENGINE L.450000
SEGA MASTER SYSTEM L.230000
o7 NINTENDO L.199000
NINTENDO GAMEBOY L.169000
Amiga 500 Fun Lab Music System
Tastiera Musicale Kawai + Midi + Programma

Garanzia Commodore Italiana L. 690.000)
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MIDI Sound Module Card MS-DOS
Compatibile Roland MT-32 ¢ MPU-401
10-Channel Multi-Timbrals
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Midi Connector + Sound Output + Cavi
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AD LIB MUSIC CARD '
Scheda musicale pe- PC e IBM compat.
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Supporta centinaia di videogiochi
Incluso programma JUKE BOX
Manuale in italia10
Disponibile software proessionale
L. 199.000
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| Kick OFf IT

b Kick Off Winning Tactics
| Last Battle

] Lemmings

| Links Bayhill Course
| Megafortress

|

| Outrun Europe Soon
4 R-Typell

| Robin Hood

| Thonder Hawk
4 UMS II
i| Wing Commander IT

- Super-}?aﬁﬁcom _ )

| Alex K.idd M.W.

4 Batman

)

' Shadow Blasters

60000 60000

70000

70000
Billy The Kid

| Blade Warrior
] Chips Challenge
3 Dark Man
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Dragon Fighter
F-29 Retaliator
F-117 A Nighthawk
Final Fight
Gateway Savage... SS.I. 70000
Gunship 2000 90000
Hunter Soon
Inter. Champion. Athleti
Jetfighter IT

Kick Off Final Whistle

60000
90000

80000

50000

49000
70000
50000
99000
50000
60000
60000
30000

Life & Death II
Links "Golf"

Megatraveller I
Moonshine Racers

Railroad Tycoon 80000
Return Of Which Lord
Ri‘es fRohan -

hoad & Carl

60000
33000
50000
Rod Land

Shadow Sorcerer
Shanghai IT

Silent Service II
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Sim City Future City
Sim City Terrain Editor
Test Drive I1I

Their Finest Mission

70000
60000
80000
33000
33000
24000
65000
50000
69000
80000
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Wing C ‘mmander Mis.I
Wing Commander Mis.II
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New Zealand Story
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GENESIS
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DISPONIBILE
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Thunderjaws
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Super Sim Pack
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Midwinter IT 70000 80000 70000
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40000
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Garanzia Commodore Italiana
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Soundblaster V1.5
L. 390.000

C/MS Kit for Sound Blaster
L. 90.000

Geoworks Ensemble
manuale e programma in italiano

L. 299.000

Maxidisk Converter

Trasforma ogni dischetto da 3.5"
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L. 59.000
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IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO | PREZZI COME SEMPRE
DI CONSOLE & VIDEOGIOCHI NOVITA' | PIU' COMPETITIVI!!!

GAMEBOY + VIDEOGIOCO OMAGGIO
(portatile con cuffia e batterie) L. 148.000

COME SOPRA CON DUE GIOCHI 1. 175.000
VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI DA L.29.000

SEGA GAMEGEAR
(portatile a colori)
L. 298.000

MEGADRIVE
giapponese (cavo scart OMAGGIO) L. 288.000
GIOCHI DA 1.39.000 “ESEMPIO* SONIC THE HEDGEHOG L.95.000

PC ENGINE "NEC" L. 288.000

Versione portatile a COLORI
PC ENGINE "GT" L. 648.000

NINTENDO SUPERFAMICOM
(con cavo scart, alimentatore & 2 joypad) L.488.000

VASTO ASSORTIMENTO GIOCHI NOVITA' A PARTIRE DA 1.99.000




€ niente in grado di scaldare gll animi come una
partita di hockey su ghiaccio.
L'ELECTRONIC ARTS lancia il suo ultimo successo

Non c'é

Ipenliga, campionato, sfide europee, anche in Italia

‘hockey sta vivendo una nuova giovinezza, e bisogna
ammettere che questo gioco ha tutte le prerogative per fare
strada anche nelle classifiche del Megadrive. Dopo l'incredi-
bile John Madden's Football, la Park Place Production ha spo-
stato la propria attenzione verso uno sport differente
e persino pit violento. Il risultato finale ¢ stato
EA Hockey...

La schermata iniziale permette di sce-
gliere la lunghezza della partita, che
partita giocare (singola o play off a eli-
minazione), selezionare la squadra
che si vuole gestire da una lista di sedi-
ci (la Russia e 1'America sono le migliori,
la Gran Bretagna e la Spagna non hanno spe-
ranza), scegliere se giocare da soli o in due (uno
contro |'altro o nella stessa squadra) ed eliminare o
1o, le regole di linea e le penalita (ciog, giocare una par-
tita regolare oppure trasformarla in un orgia di violenza gra-
tuita). Una volta determinate le scelte viene il momento di
lasciare scivolare il "puck” sul ghiaccio. Il controllo dei gio-
catori & molto semplice (si passa e si tira quando si & in pos-
sesso del disco, si pattina e ¢i si scontra con gli avversari
quando il puck & in possesso di qualche altro giocatore) e di
conseguenza é molto facile entrare immediatamente nello
spirito del gioco. Nonostante il sistema di controllo sia mol-
to semplice & altrettanto ben disegnato, permettendo ai gio-
catori piit esperti di mettere alla prova le loro capacita. Un
giocatore inesperto pud schettinare, passare il disco e anche
segnare un gol... ma un vero asso puo organizzare gioco ve-
loce, sbattere gli avversari contro le barriere, buttarli a terra
con una carica di spalle e persino tirare il "puck” contro un
awversario facendolo cadere dolorante sul ghiaccio. Se co-
minciate a entrare duro nei confronti degli avversari, & solo
questione di tempo prima che scoppino le risse. Quando

K/

'y giQCﬁ b: |

- . gli animi per alcuni minuti. Segnare

questo avviene, entrambi i giocatori gettano i loro
guanti sul ghiaccio e si fronteggiano, pronti a darse-
le di santa ragione. Sono disponibili tre tipi di mos-
se, pugno al volto, pugno allo stomaco oppure tratte-
nere l'avversario, ognuna delle quali deve essere usa-
ta per atterrare l'avversario prima dell'intervento

dell'arbitro. Dopo di ché, se 'opzione delle pena-

lita & stata tolta, la partita continua con un "in-
gaggio”. Se si usano le penalita invece, en-
trambi i giocatori vengono mandati sul-

la panchina dei puniti a raffreddare

non & una cosa facile perché come in
Kick Off 2 il portiere controllato dal com-
puter non & uno stupido. Tuttavia, quando si
riesce a fare un gol, si ha accesso a un'opzione
di replay che permette di vedere al rallentatore il
nostro strepitoso gesto atletico e, volendo, anche di

ﬁ — T
-

smm e
Play Hode
Flayers
Team 1
Team 2
Fer, Langth
Penalties off
Line Changes Off

Lame Sel-Uip

LS

A SOVIET UseoN |
One - Homa

Soviet Union

Swaden

10 Minutes

Prsge Start to Pl

rivederlo piti volte, giusto per far scoppiare la bile al
nostro avversariol

Esistono poche simulazioni sportive che possono essere

ritenute dei veri classici; John Madden's Football e Kick Off
sono due delle migliori in assoluto. Credo che anche FA Ho-
ckey ne faccia parte. Non solo perché cattura alla perfezione
I'atmosfera e lo spirito dello sport che vucle simulare, e non
solo perché & incredibilmente divertente, oltre a essere una
sfida davvero coinvolgente e un perfetto banco di prova per
lo sviluppo delle tattiche da parte dei giocatori, e non selo
perché ha una grafica brillante ed effetti sonori fantastici.
No, la vera ragione & che & un titolo estremamente giocabile.
Possiede quella qualita innegabile che spinge i giocatori a
giocarlo e rigiocarlo per mesi, persino anni, dopo aver fatto
la prima partita. Se avete un Megadrive, e siete un appassio-
nato di giochi sportivi, dovete averlo nella vostra collezione.

{In Alto) Eccodi all'attacco in un
memento particolarmente eccitan-
te. Solo il portiere e tre giocatori
possono impedircl di segnare.

(Sopra) La flessibilith delle opzioni
& un elemento importante nel suc-
cesso di EA Hockey.

Un gioco sporti-
o nan poteva
essere reso
meglio. con le
regoleelo
spirito rispettate

B e e PR e

PROVE SU SCHERMO

dell’hockey. E lulm-dluh °
chilog

molhmimmmm
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La NEWEL dispone di un completo assortimento di sistemi di elaborazione, la
i assemblaggio & ubicata in Italia; facilitando cos
siasi problema di assistenza con estrema
pezzi di ontima qualith che sonolineanc
viene venduto con un.

o di affidabilita. Ciascun prodotto
garanzia integrale di 12 mesi.
L'assortimento consiste in 4 modelli: il desktop, il mini Tower, il Big Tower ed il
Super Torre. Disponibili in varic configurazioni con nuovissima piasira madre di
ottima qualita basata sui microprocessori 80286, 80386 e i nuovissimi 80486,
Tutte le nostre macchine vengono fornite senza sovrapprezzo alcuno nelle
seguenti configurazioni base: cabinet Deskiop o miniwer, |
1.2MB), una scheda prafic -
video 640 x 480 236 colori. 800 x 600 16 colori. Un controller per 2 dri
Hard Disk, una scheda Mulu 1/0 con 2 seriali ¢ 1 parallela, una tastiera estess
tasti itakiana ¢ USA, manuali delle schede, zoccolo per coprocessore 80287,
Le nostre macchine vengono fomite con Hard Disk formattato, pronte all'uso!
Ecco qui a seguire alcuni esempi di configurazioni.

TUTTI CON MOUSE IN OMAGGI0
E CON DR-DOS 5,0 ORIGINALE IN ITALIANO

286 12 MHz. L. 1.190.000

1 MB on board espansibile a 4 - 0 Wait States + HD 20 + 1 Drive
3" 1/2 (1,44 MB) + Scheda VGA B00 x 600 + 2 Seriali & 1 Parallela
+ Tastiera estasa 102 tasti + Monitor monocromatico VGA +
Garanzia 12 mesi. |l tutto Iva 19% compresa

286 16 MHz L. 1.190.000

1 MB Ram on board espandibile a 4 - 0 Wait States + HD 40 Mb
AT-BUS 25 ms. + 1 Disk Drive + Scheda Grafica VGA 256K (800 x
600) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti + Cavi &
Manuali tecnici delle schede + Certificati di garanzia 12 mesi.

386-SX 20 MHz L. 1.450.000
1 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + HD 40 MB
AT-BUS 25 ms. + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K (800 x
600) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti + Cavi &
Manuali tecnici delle schede + Certificato di garanzia 12 mesi.

386-25 MHz L. 1.990.000

4 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + HD 40 MB
AT-BUS 25 ms. + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K (800 x
B00) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti + Cavi &
Manuali tecnici delle schede + Certificati di garanzia 12 mesi
ATTENZIONE!

“Possibilita Hard Disk 130 MB" aggiungendo L. 500.000

386-33 MHz + 64 KB CACHE M. L. 2.290.000
4 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + HD 40 MB
AT-BUS 25 ms, + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K (800 x
600) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti + Cavi &
Manuali tecnici delle schede + Certificati di garanzia 12 mesi.
ATTENZIONE!

"Possibilita HD 130 MB" aggiungendo L. 500.000

386-40 MHz + 64 KB CACHE M. L. 2.690.000
4 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + Hard Disk
40 MB AT-BUS 25 ms. + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K
(BOO x 600) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti +
Cavi & Manuali tecnici delle schede + Cetificati di garanzia 12
mesi. ATTENZIONE!

"Possibilitd Hard Disk 130 MB" aggiungendo L. 500.000

486 - SX 20 L. 3.190.000

4 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + Hard Disk
40 MB AT-BUS 25 ms. + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K
(800 x 600) + 2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti +
Cavi & Manuali tecnici delle schede + Certificati di garanzia 12
mesi + Corpocessore matematico 487 fornito di serie. ATTENZIO-
NE! "Possibilita Hard Disk 130 MB" aggiungendo L. 500.000

48633 MHz + 128 KB CACHE M.L. 3.490.000

4 MB Ram on board espansibile a 8 - 0 Wait States + Hard Disk 40
MB AT-BUS 25 ms. + 1 Drive + Scheda Grafica VGA 256K (800 x 600) +
2 Seriali + 1 Parallela + Tastiera estesa 102 tasti + Cavi & Manuali tecnici
delle schede + Certificati di garanzia 12 mesi + Coprocessore matematico
487 fornito di serie. ATTENZIONE!

"Possibilita Hard Disk 130 MB" aggiungendo L. 500.000

CONFIGURAZIONI AGGIUNTIVE A PREZZ|
SPECIALI VALIDI SOLO PER ACQUISTI DEI PC

Con secondo Drive aggiungere L. 130.000
Con scheda super VGA 1024 x 768 (1 mB) 256 col.  ~ L. 200.000
Con Q-tec Mouse 100% Microsoft compatibile L 50.000
Con Hard Digk 130 MB 19 ms. AT-BUS ° L. 500.000
Con Hard Disk 340 MB 15 ms. AT-BUS " L. 1.800.000
Per ogni MB di Ram in pid " L. 99.000

n : \ ' : L srl
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ATTENZIONE'! TUTTI | PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA!!!

NUOVI PRODOTTI
OFFERTA
MUSIC CARD (AD-LIB comp.)
L. 198.000
L. 298.000
SOUND BLASTER PROFESSIONAL
L. 498.000

SOUND BLASTER

SCHEDA TELEVIDEO PCL. 299.000
SCHEDA GRAFICA VGA 256K
L. 99.000

RAM MOD. SIMM 1MB 70ns
L. 99.000

MONITOR VGA-MONO L. 249.000
MONITOR VGA COLOR L. 549.000

MONITOR VGA COLOR 1024x768

L. 699.000
MONITOR NEC 3FG color Multisync
1024x768 Novita L.1.290.000
NUOVO IEM NOTEBOOK
386 sx HD 40 MB L.3.500.000

OFFERTE STAMPANTI

PPC 001 stampante Mannesmann MT-81 {3 aghi 120 cps.) L. 299.000
PPC 002 stampante Commodore MPS 1230 (9 aghi 120 cps.) L 299.000
PPC 003 stampante Commodore MPS 1270 (Inkiet, silenziosissima) L. 299.000
PPC 004 stampante STAR LC-20 "Super” (3 aghi afta Qualita) L. 360,000
PPC 005 stampante STAR LC-200 colori (3 aghi alta Qualita) L 499.000
PPEC 006 stampante CITIZEN 124D (straordinaria 24 aghi) L 583.000
PPC 007 stampants STAR LC-24/200 (24 aghi multifonts) L B699.000
PPC 008 stampante STAR LC-24/200 colori (24 aghi a colori new!) L. 790.000
PPC 002 stampante NEC P20 Plus (24 aghi alta Qualita) L. 680.000
PPC 010 stampante NEC P30 Plus (24 aghi 132 colonng) L. B90.000
PPC 011 pante NEC P80 Plus (24 aghi 360x360 punti) L. 1.100.000
PPC O pante NEC P70 Plus (come sopra ma 132 col) L. 1.350.000
PPC 013 kit colore per trasformare NECX P80 &P70 a colori L. 285.000
PPC 014 stampante laser varie marche come Star, HP, Epsonda L. 1.850.000

RICHIEDI IL

TUTTT I MARCHI CITATI SONO FROPRIETA’ DEGLI AVENTI DIRITTO

20155 MILANO - via Mac Mahon, 75 - Telefono
negozio 02/32.34.92 Telefono uffici
02/32.70.226 - Telefax 24 ore 02/33.00.00.35 -
Ufficio Spedizioni 33000036

APERTO IL SABATO - CHIUSO IL LUNEDI'

DIAMO UN..>< Al PREZZI INTEL

8087 5MHz 249.000
8087 -2 8MHz 349.000
8087 - 1 10MHz 399.000
80287 - XL 6-20MHz 249.000
80287 - XLT PER COMPAQLTE 249.000
80387 SX - 16 16MHz 319.000
80387 SX - 20 20MHz 349.000
80387 - 16 16MHz 480.000
80387 - 20 20MHz 480.000
80387 - 25 25MHz 480.000
80387 - 33 33MHz 480.000
DISPONIBILI: MEMORIE IN OFFERTA SPECIALE!
OFFERTA DEL MESE!

PC-NOTEBOOK 286 COMMODORE

piccolissimo come una agenda!!! Meno di 3 kg.
286 12 MHz schermo VGA retroilluminato
disk drive 3" 1/2 (1,44 MB) +
hard disk 20 MB (23 ms.)
1 MB RAM espansibile a 5 possibilita attacco

monitor esterno borsa,

batterie e alimentatore

in offerta NEWEL a L. 2.490.000
DOS & MANUALI IN ITALIANO

QUANDO OLTRE AL PREZZO C'E
LA QUALITA' & L'ASSISTENZA

TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO IVA
19% COMPRESA

IL PIU' VASTO ASSORTIMENTO
DI ACCESSORI PER IL TUO
COMPUTER

PAGAMENTI PERSONALIZZATI RATEALI
SENZA CAMBIALI
FINO A 3 ANNI

SCONTO 10%
VENDITOREFAUMORIZZAVO

B
Jd

il
l
]
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ATTENZIONE!

Ricorda, un computer non puo essere acquistato
ovunque, ma solo presso una organizzazione
specializzata che & in grado di consigliare e assi-
stere il cliente prima e soprattutto dopo la vendi-
tall!

La NEWEL & una societa specializzata che opera
nel settore da oltre 10 anni. Noi trattiamo tutte le
migliori marche, e quindi siamo in grado di offrir-
vi il computer che si addice di pid alle vostre esi-
genze.

Da nol non trovi soltanto il computer ma anche
tutto cio che ti puo servire successivamente,
hardware & sofware. Pensaci prima di comprare
un computer!

vit borsmba



A tutte le auto!
Convergere verso

la redazione di K,

sono state segnalate due
conversioni per Lynx!
Sono ricercate, belle o
brutte.

Lynx su Grande Schermo

Uno dei maggiori problemi che sorgono giocando
con una console portatile e quello della minuscola
risoluzione a cui alcuni giochi sono costretti dalle
dimensioni dello schermo, per di pits alcuni titoli so-
no persino migliori di certi giochi per computer,
quindi & un vero peccato non poterli giocare sui
28 pollici della TV di casa propria.

Nessun Problema! D'ora in poi, grazie a uno spe-
ciale adattatore, sara possibile collegare il Lynx a
qualsiasi televisione, anche se siamo sicuri che le
immagini saranno un po'... blocchettose!

Usando le pedane
elastiche Pac Man
pud saltare moto
in alto per
raccogliere | bonus
£ per raggiungere
la lontana isola,

ggi vi parla di Mario e Sonic, ma non bisogna

dimenticare i tempi andati, che fanno sgorgare una la-
crima di nostalgia quando il ricordo di Pac Man riaffiora nel-
le nostre menti. Agli inizi degli anni ‘8o ci fu una pacifica
invasione di prodotti collegati a Pac Man: magliette, dischi,
cartoni animati, borse, e altri ancora - la sua faccina sorri-
dente era dappertutto. Ma gli anni d'oro di Pac Man sono or-
mai lontani e ultimamente se ne sente parlare poco. Senza

dubbio i suoi fedeli sostenitori stanno iniziando a
preoccuparsi per questa lunga assenza. Forse il lo-
ro eroe siede in qualche bar, fissando il fondo di
un bicchiere attraverso occhi annebbiati dall'alcool
mentre racconta tristi storie a chiunque sia cosi
sfortunato da essere a portata della sua voce?

La risposta € no. Allo stesso modo in cui nume-
rosi artisti non piu giovani continuano a mostrarsi in
blico \'iaggiando senza posa proponendo iloro pin gT

Grosso guaio a Pacland. |
fantasmi attaccano in diversi
modi - alla guida di autemohbili,
cavalcando dei pogostick e
pilotando biplani.

fantasmi - Pacland appunto. Un solo tocco degli etd
sari ¢ sufficiente a spedire Pac Man nel Pac Parad
ne le occasionali pillole d'energia disseminate lufigeuily |
percorso gli diano la possibilita di cambiare le ca@iﬁﬁ; -

vola. Pac Man si & adattato molto bene al Lynx. Gfispn

schermo.

i

La stazione di polizia dell'agente Bob non &
davvero un posto tranquillo. Le strade sono
piene di malviventi, ci sono pochi agenti, i suoi
superiori sono difficili da trattare e se Bob non
riesce ad arrestare un certo numero di delin-
quenti al giorno deve vedersela con il proprio
sergente.

Ogni giorno inizia, alla Hill Street Blues, con
I'appello, dopo di che vengono comunicati al
giocatore, nei panni dell'agente Bob, i so-
spetti da rintracciare e il numero di persone
da arrestare. Da qui in poi si tratta di pattu-
gliare le strade a bordo di un'auto della poli-
zia. Il joypad serve a ruotare l'auto mentre il
pulsante funge da acceleratore.

Durante il pattugliamento, muovendosi nel
traffico, potra capitare di imbattersi in qual-
che furbastro colto con le mani nel sacco
mentre sporca la strada (...). Questi poveracci
possono essere arrestati accendendo la sire-

na e costringendo la loro auto a fermar-
si. Se per errore si arresta un cittadino
innocente si viene penalizzati con un de-
merito e se si raccolgono troppi demeriti
o non si arrestano abbastanza criminali
si perde una vita.

A.P.B. &l classico esempio di una
buona conversione da un coin-op davve-
ro poco interessante. Lo scenario diver-
tente e la bella grafica aiutano a mantenere
I'interesse ma pattugliare le solite strade diventa
presto noioso. Gli amanti del coin-op saranno
entusiasti di questo gioco ma gli altri farebbero
meglio a provarlo prima di comperarlo.

Cercate di abituarvi a vedere
F'azione dall'alto - non c'é molta
varieta in APB.

Le ramanzine del sergente non sono il massimo a cui si possa
aspirare. Che vita da cani quella del piedipiatti!
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Imperdibile per  Gioto troppe
gli amanti di elementare. >
Pacman, Stile Pocoadattoa = °
digioco e chi cerca :
schemi come “nuove -
l'originale emozioni® .
-5
"

7 o LYNX
G al A f

Un‘altra conversione eccellente
davvero giocabile.

PACLAND

Ottima
conversione del
coin op.
Divertente,
almeno
alltinizio

Troppo
ripetitive

Come conversione non & dav-
wero male, & proprio un peccato
«che il coin-op originale - a parte
i divertenti intermezzi - sinwsl

rip
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Professione Computer SAS.....

SOLO VENDITA PER CORRISPONDENZA
NUOVA SEDE PROVVISORIA: FLERO BS - Via Aldo Moro 2.

20.000 Leghe Sotto [ Mari.............33.000
500 Cc Moto ManEET .o rerrreee 50000
688 Sub Marine Attack .—.......42.000
ALD Tank KIler. e 67000
Action Service, A3.000

Bowls

ST O——— | ]

Eswat 29,000

Grid Start

Hard Ball 10

Brat
Breach 11
Buck Rogers

Adidas Tie Break.mr 25,000
25.000

Budokan

Cadaver 42,000

Advanced Tactical Fighter IL.........50.000

L6111 [, US—————————— X ]
Captive

Eye OF The Beholder .o.coeu59.000

F 15 Strike Eagle 1T 67.000

Hard Drivin" IL.

Lombard Rac Rally

16.500 F

Lost Patrol

42,000

Prince of Persia.

Harpoon

L3 CRTL T E T o T ——| |}
F 19 Stealth FIEHEr .o 39000
F 1 GP Circuits 25.000

Hero Quest by Gremlin . A2 000
Horror Zombies e 25,000
Hot Shot 9,000

Lotus Esprit Turbo Challenge .......42.000  Proj

LUPD ATBEFD e 25000

MI Tank Platoon

59.000 F

Pro Spart Challenge. ... 50,000

F 1 Manoger 1990 ... ALOOO
F A2.000

Carihage 42000

Carvup

Lo 1111 TR——— X
Champion Of The Ray .. 42.000
Chaos Strike Back oo A2.000
Chase HQ 2 oo i 25000
Chuck Yeager's AFT v S0.000
Coinop Hits I (5 Giochi) e 42000
Calorado 16.500

Faleon F 16 50,000

11,25 | O — 2.000
Hunt O Read October ... 42000
Hydra 25,000

Masterblazer
Mean Streets

Pro Tennis TOur Zummeemee A0 |

Puffy's Saga 25,000

Mega Phoenix

Purenic.

Faloon Mission Disk 2 A2000

Land 25,000

¥
Metal Master

Ratilr i THEOOMcocrecsanscranscnn 7000 |

Rainhow Island. 25,000

Fast Break
Ferrari Formula One

e——— 1]
42000

Lee Hockey 9,000

Minmi Chase

Rohocop 2.

Tiyad A2.000

R-Type.

Fighter Bomber 50,004

Indy 500 42.000

Fighter Bomber Mission Disk -.....25.000
Fire Blaster — |

Insector Hectl in the Inter Change..25.000

Insects in Space 25,000

Mig 29 Fulcrom

5DI-§

Racer

Muoase Trap

Flimbo’s Quest 25.000
Flood AL

Crime Wave . 25,000

Karate plas o 15500
1 Play 3D Soccer 50,000

M.U.DS.

NAM

Ishido

Nare

Flyght Pat 737 9,000

Secret Monkey Island. ..o — Y
L P DT T S——————_ Y]
Shadow of the Beast 2. 59000

Shadow of the Beast ..o A200 ':
Shadow Warrhor . .meeea 25000 §

50,000

25000 |

gic Defence Initiative....16.500 |

[0 T | | S — e 25 00D
Daley Thompson Olimpics Ch. .......16.500
Das Boat 42,000
Defender OF The Crown 16500  Full Blast (Game Collection) v 50.000
Of The Earth .. 16,500  Full Metal Plancte 33,000

9,000 e

Football Manager W. Cup Edition. 42.000
Formula One 3D 42,000
Frost Byte 9,000

Narco Police

Sim City.
James Pond d Arcade
Judge Dredd
Jupiter's Master Drive o
Kick 0T 2 25000 Pang
Kick 02 per 1 MB ....42.000 Panza Kick Boxing
Kick 0T 2 Final Whistle 25000  Passing Shot Strider 2

Kind of Magic 3 (Collezione) .......42000 PGA Tour Golf 5 n

S0 Krip Super Hang On -

A2000 Last Ninja 2 o ~16.500 Player Manager [ 6] JUN— ]
Ghouls'n" GBOSE e sevcicieiciciceenn 25000 Last Ninja 2 Remix e A 2000 Plutos Super 0T Road Racer .o 25,000
Gods Leggend of Djel 33000 Populos n
Golden Axe 42000 1 i Populos Promise Land Disk Swiv
GP Tennis Manager ..o AZ000  License 10 Kill e 16,500 Power Monger
Grid Runner 16500 Life & Death 42000  Power Up (Collecth

Ski or Die, AZ000
Sty Spy Secret Agent oo 25.000
Speedball 11 s 16500

Stellar 7

Obitus

Harrier

B.AT. Ita.
Batman.

16.500

Batman The Movieo . 25.000 A2000

S0,000

GBA Basketball
Geisha

(engis Khan
25000 Ghosth n

Dick Tracy 26,000
Dino Wars
Dise

Double Dragon 11
Dragon Breed o 25000

Dragon®s Latr 11 Time warp ........84.000

42,000 20,000

S0,000 33000  Phalanx

Super M

A2.000 A2.000

A2000 25,004

vy
Team Yankee ITA oo S—1 ]
Toki 25.000

- INOLTRE I PC AL PIU’ BASSO PREZZO D’ITALIA!!!
PC 286/16Mhz/1Mb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768
- L.1.815.000 IVATO
- PC 386sx/16Mhz/IMb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768
i L.2.165.000 IVATO
PC 386/25Mhz/4Mb/drive 1.44/HD 44Mb/Monitor VGA a colori 1024x768
L.2.800.000 IVATO

OLTRE 500 APPLICATIVI
ORIGINALI PER AMIGA |
OLTRE 700 GIOCHI
ORIGINALI PER AMIGA |
DISPONIBILI TUTTI I
TITOLI ATARI e PC

AMIGA Al MIGLIORI PREZZI‘

AMIGA 500 L.645.000
Amiga 500 1Mb + 2 giochi + 2 Joystick L.750.000
AMIGA 2000 + Amiga Vision L.1.340.000
Amiga 3000 25/52 + Panasonic Multisync L.5.900.00
CDTYV L.1.300.000

5 n ) 08 er Star " Mannesmann MT-81

ar Laser

mﬂﬂvdmmumd D ione 300300 d h gﬁligﬁmmeﬂﬂﬂeyﬂﬂmhw 2 9 aghi, 80 col N i pé
0004 | velodts pagine per it postscipt opzionale || Mannesmann MT-82 L.590.000

11925000 +iva | L- 3.320. 000+1va _L.2.230.000 +iva || *@idersdsaiies
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Computer fa :
PD-40 40Mb AT o SCSI 470.000 LC-20 9aghi,B/N,80col,150cps,240dpi L.355.000 : .
LPS-52 52Mb AT o SCSI L.530.000 LC-200 come LC-20 a colori L.495.000 esclusivamente vendita

PD-80 80Mb AT o SCSI L.765.000 LC-15 come LC-20 carrelo a 136¢ol L.600.000 per corrispondenza,
LPS-105 105Mb AT o SCSI L.940.000 g . - tutti i prezz1 dove non
PD-120 120Mb AT 0 SCSI L.1.090.000 LC-24/200 24aghi,B/N,80col,167cps,360dpi L.660.000 | di ificatol

parc b LC-24/200 Color L.725.000 ; iversamente specificato

PD-170Mb AT o SCSI L.1.350.000 da intendersi
LC-24/15 come LC-24/200 carrello a 136col L.835.000 sono da intendersi
PD-210 AT o SCSI L.I.SUU.U{JU IVA INCLUSA !

' . ; = 11 1
PROMOZIONE GIOCEH ORIGINALI AMIGA K e o
Seegline 3 pagandone solamente 2 attualmente circa 650
nota che pur se in offerta abblamo ugualmente mantenuio lo

articoli, oltre la meta
k _ dedicati ad Amiga,
seonto del 15% sul listino del -;]ﬁ@ﬁbm&@
Asterix L.38.000 Kripton Egg L.33.000

disponiamo di quasi
| tutte le periferiche utili
Blue Angels L.42.000 Limes & Napoleon L.32.000
Bubble Plus L.33.000 Second Out L.32.000

sia all’hobbysta che al
Damocles L.33.000 Skiddo L.33.000

i rofessionista...
Damocles Mission #1 Data Disk L.20.000 Skrull L.32.000 SO ARE originale in
Football Manager W.Cup Edition L.42.000 Snoopy L.42.000
Fosion 43,000 Space Battle L.33.000 pronta consegna per
Gold of America L.61.000 tarfli Amiga, su ordinazione

ball ght L.32.000
Hardball II L.42.000 Super League Soccer L.42.000
Keep The Thief L.50.000 per Atari e PC

Stampante Laser Texas >tampante Laser
MICROLASER s S L0

The Days of the Viper L.32.000  Toyottes L.42.000




ccola! Game Power, la nuova
E rivista di console realizzata
da quelli di K: 9¢ pagine a colori
piene zeppe di giochi per le vostre
console. In questo numero Mario 3 si
aggiudica la copertina, ma non é solo:
_ ——— 515 recensioni, ©2¢ ante-
©| prime e 247 trucchi, mappe
. | € aiuti per tutti i gusti (ma
b | sei fuso?). 16-bit, 8-bit, 4-bit,
L | 2-bit, 1/2-bit e portatili.
salP | Game Power vi aspetta
e da novembre in edicolaq,
tutt1 i gzorm dalle 9 alle 18, orario
continuato. Chi non la compra é un
cippirimerlo!
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i > Nintendo

> Sega

> Mega Drive

> PC Engine

> Game Boy

> Game Gear

> Lynx

> Super Famicom
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viveva e studiava in pace, con il suo maestro Lord Akira, un giovane Samurai, fino a che... un Demone Malvagio scesa dalle montagne per distruggere il villaggio ed i suoi abitanti...

Tuttavia giurd che non avrebbe avuto pacs fino a che
non avesse vendicato la morte del suo maestro.
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Cosl, armato di una spada magica,
seqgul il Demone attraverso il tempo
fino all'anno 2323 e...

‘All;::;-a-;gl.li.lospfrhudalnsﬁ:sg\;_né?q.ahoqdﬁm o i 1FAMNED
il Demone a dileguarsi nel futuro e a placare le sue ire. DISPONIBILE pER AMIGA LELALITIN
910/0 "TGM“ novembre © 1991 Vivip ImacE
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Gods

wero come diventare Dei leggendo qual-
che pagina, grazie all'aiuto di Stefano Fi-
gini di Paderno Dugnano...

Questa guida, che esamina i quattro livelli di
Gods, non & una soluzione completa, perché il
divino (e il caso di dirlo...) gioco dei Bitmap
Bros pud essere risolto in decine (se non centi-
naia) di modi diversi. Infatti Gods non & uno di
quei giochi dove e sufficiente finire un livello e
poi procedere con il seguente, ma grazie al suo
sistema di bonus e livelli segreti, & una conti-
nua scoperta. Quindi K si accontenta di svelarvi
il metodo migliore e pit veloce per completare i
livelli di Gods - buon divertimento!

CONSIGLI GENERALI

Gods é diviso in quattro livelli, ognuno compo-
sto da 3 "'mondi” (mondo). Ogni mondo puo es-
sere finito in pit di un modo, e nessuno di essi
deve essere completato per forza in tutte le
sue parti. Ci sono moltissimi bonus nascosti e
sezioni segrete che non & necessario esplorare
per finire Gods, ma che consentono di racimo-
lare punti e premi extra.

Alcuni mondi contengono delle scorciatoie
(shortcut), che vi permetteranno di completare
il mondo molto pid rapidamente, perdendo tut-
tavia tutti i bonus e i tesori della via "normale”.

I MOSTRI

In Gods tutti | mostri possiedono dei valori che
definiscono la forza, i punti deboli e il loro com-
portamento. Il valore che indica quante volte un
mostro deve essere colpito prima di morire vie-
ne chiamato "Hit Point". Un mostro debole potra
avere - per esempio - 10 HP, mentre un altro
pill potente potra disporre di 250 HP...

Man mano che vi addentrerete nel gioco, vi
accorgerete che i mostri diventano sempre pil
intelligenti; questo significa che svolgeranno i
loro compiti piu efficacemente, come cercare
di eliminarvi, evitarvi, rubare oggetti, ecc. In ge-
nerale, per esempio, non & consigliabile attac-
care i ladri, perché molto spesso rubando degli
oggetti importanti da posizioni pericolose, vi sa-
ranno molto utili.

ARMI
Anche le armi hanno dei valori che determinano
la potenza, l'efficacia e i vantaggi. L"Hit Point"
di un'arma indica la sua potenza. Per esempio
per uccidere un mostro con 20 HP, dovrete im-
piegare venti colpi di un‘arma di 1 HP (come il
pugnale), oppure 4 palle di fuoco (che hanno
una forza di 5 HP). Evidentemente, pil é eleva-
to I'HP di un'arma, pit questa si rivela letale.
Un'arma, quando colpisce un avversario, pud
fermarsi o continuare il suo tragitto. Natural-
mente sono pil efficaci le armi che possono su-
perare un nemico dopo averlo colpito, perché
possono danneggiare pil mostri con un colpo
solo. Inoltre, le armi che hanno la possibilita di
passare attraverso i mostri sono pil potenti.
Quando dovrete scegliere un'arma, tenete con-
to di questo vantaggio. Per esempio, dovendo
colpire tre mostri che avanzano in linea, le shu-
rikan (2 HP), che non si fermano contro il primo
avversario, saranno molto pil utili della Mace (3
HP): infatti una shurikan colpira tutti e tre i mo-

CO000EED

rl1 N rl1

All'inizio del primo livello tutto sembra facile ma vi conviene fare presto se volete scoprere la stanza segreta alla fine del primo

mondo. Fate

a come le leve indi

stri, causando in totale 6 HP di danno, mentre
la Mace solo 3 HP! La terza e ultima caratteristi-
ca che deve essere presa in considerazione
quando si tratta di scegliere un'arma ¢ se viene
o meno fermata dai muri. Logicamente, le armi
che superano i muri sono pit utili.

In generale, il costo di un'arma & proporzionale
alla sua efficacia.

LE POZIONI

Un impiego corretto delle pozioni & sicuramente
utile per completare i livelli di Gods. Dato che
pofrete portare solo tre oggetti per volta, non vi
conviene comprare troppe pozioni nei negozi,
perché prima o poi dovreste eliminarne alcune
per far spazio a oggetti necessari per comple-
tare i rompicapo del gioco. Se conoscete gia il
livello che segue un negozio, pensateci un po'
su e decidete quale pozione puo essere vera-
mente utile - e dove, naturalmente! -per aiutarvi
nelle vostre peripezie. Quindi potrete scegliere
quali comprare, senza correre il rischio di do-
verne abbandonare una proprio sul pit bello.

POWER POTION
Le Power Potion servono per aumentare |'effi-
cacia delle armi. Acquistando o raccogliendo
una Power Potion, aumenterete il danno provo-
cato da TUTTE le vostre armi. Con una Power
Potion aumenterete di 1 HP il danno di un'arma,
e potrete sparare in due direzioni; con una se-
conda pozione sparerete in 3 direzioni e aumen-
terete di 2 HP I'arma che state utilizzando,
mentre le successive Power Potion aumente-
ranno solo gli HP.
Le Small Power Potion aumentano le armi di un
HP, mentre le Large hanno un effetto doppio.
Potrete ottenere il medesimo effetto com-
prando pitt armi dello stesso tipo o acquistando
un'arma e delle Power Potion. Per esempio

ARMI

Costo

Tipo

HP Supera Supera
I muri | mostri
Sl Sl
Sl NO
Sl Si
NO NO
Sl S
NO S
Sl Sl
NO NO

Time Bomb 20000 20 NO NO
Lighting Bolt 30000 25 NO NO
Nel livello 4, la potenza della Axe aumenta a

12 HP e il suo costo diventa 17500.

2500
5000
7500
10000
12500
15000
15000
17500 6

Pugnale
Shurikan
Mace

Axe

Palla di fuoco
Hunter

Magic Axe
Lancia

(TSRS S o 0 - 5 I S B

nella seconda foto.

comprare un'Axe e una Large Power Potion
equivale a acquistare tre Axe.

Considerando che le Power Potion vanno a
vantaggio di tutte le vostre armi, evidentemente
sono una soluzione molto pid economica che
comprare diversi esemplari di ogni arma.

VITE EXTRA
Ci sono molte vite extra disseminate per | mon-

do di GODS: le potrete trovare nelle stanze del o
Prima di raccogliere

la chiave dovete

uccider i killer..
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POZIONI

Costo
650
1000
1000
1000
1000
1300
4000
4000
5000
5000
6000
8000 -
10000
10000
12000
20000

Descrizione

Aumenta l'energia persa
Aumenta {'energia persa
Standard

Intenso

Immenso

Aumenta I'energia persa
Aumenta l'energia persa
Blocca i mostri
Invuinerabilita

Migliora gli alleati
Aumenta la potenza di un'arma
Aumenta l'energia persa

Tipo

Chicken

Apple |
Weapon Arc
Weapon Arc
Weapon Arc
Bread

Small Health
Magic Potion
Scudo

Magic Wings
Power Potion (S}
Large Heart
Starbust
Power Claws
Power Pation (L}
Scudo

Vita Extra 20000
Alleato 30000
Dal secondo livello il costo delle Power Potion diventa
di 17500 per la Small e di 32000 per la Large.

Migliora gli alleati
Aumenta Ia potenza di un'arma
Riduce i danni
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tesoro, oppure dopo aver dimostrato di saper-
ci fare o di aver guadagnato un bel po' di punti.

Inoltre delle vite extra appaiono dal nulla per
aiutare i giocatori in difficolta.
Le Vite Extra sono garantite quando superate
questi punteggi:

50.000 punti

160.000 punti

300.000 punti

500.000 punti
e quindi dopo ogni 200.000 punti.
Per aumentare il vostro punteggio, potrete tro-
vare anche dei Fire Crystal:

100.000 punti

250.000 punti

400.000 punti

600.000 punti
e dopo ogni 200.000 punti.
Queste "tappe” sono valide solo se partite dal
primo livello; se inserite una password e conti-
nuate una vostra avventura, perderete il tutti i
bonus corrispondenti ai livelli saltati. Per esem-
pio se partite dal terzo livello, troverete una vi-
ta extra a 300.000 punti e un Fire Crystal a
400.000.

Tesori Valore
Pile of Coins 2
Crystal 75
Jewel 150
Bag of gold (S) 200
Bag of gold (L) 400
Gold Plate 400
NeckLace 500
Diamond 500
Gold Mask 800
Water Crystal 1000
Fire Crystal 1500

Iron Treasure Chest 1000
Steel Treasure Chest 2000
Gold Treasure Chest 3000

Livellio 1
MONDO 1
Il Mondo 1 non presenta grosse difficolta, e
permette al giocatore di fare un po’ di pratica
risolvendo qualche piccolo puzzle.

La prima chiave da recuperare € la chiave di

bronzo, che apre la porta della stanza del teso-
ro. La chiave d'oro, che si trova proprio nella
suddetta stanza, vi serve per aprire la porta di
fine-mondo.

LIVELLI SEGRETI E BONUS NA-
SCOSTI

1 - Scorciatoia (Shorcut)

Azionate una seconda volta le leve 1 & 2, per
spostare il Blocco 1. In questo modo troverete
un Water Crystal, un Power Up, e verrete tele-
trasportati in A.

2 - Special Bonus

Il secondo Bonus e del tipo "progressivo”, nel
senso che per poter trovare la seconda parte
del puzzle dovrete per forza risolvere la prima.
Lo Special Bonus & diviso in quattro parti:

1) Fate esplodere la trappola con la Leva 4,
quindi azionate la Leva 3 per trovare un forziere
di ferro.

2) Ri-azionate la Leva 4 e tirate la Leva 5 per
far apparire un Fire Crystal.

3) Azionate la Leva 7 entro DUE minuti dall'inizio
della partita per spostare la Piattaforma 2.

4) Premete il Pulsante Nascosto 1 per trovare
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un Fire Crystal. .

Se riuscite a completare questi quattro puzzle,
potrete trovare la parte finale dello Special Bo-
nus nel Mondo 2.

MONDO 2

Raccogliete la chiave di ferro sulla sinistra per
poter poi aprire la botola a destra. Potete sce-
gliere per quale percorso passare: quello supe-
riore & pit semplice, mentre quello inferiore -
un po' piu duro - frutta pii gemme. Raccogliete
il vaso e portatelo nella stanza (Stores) che si
trova in fondo alla mappa, preoccupandovi di
raccogliere la corrispondente chiave per stra-
da. Prendete la chiave d'oro negli Stores e
uscite sulla destra.

Livelli Nascosti e Bonus Celati

Ci sono due modi per arrivare alla stanza del
tesoro:

1) Eliminate i mostri sulla piattaforma a destra
della Leva 3, e troverete la chiave di ferro. Con
questa potrete chiudere la botola sopra la Leva
9 tirando la Leva 4. In questo modo potrete
saltare giu e arrivare alla porta della stanza del
tesoro.

2) Premete tutti i quattro pulsanti nascosti per
aprire le quattro botole - tutti tesori cadranno
sul pavimento sottostante la stanza del tesoro.
Nel Negozio: Comprate gli Shurikan e il Normal
Arc.

MONDO 3

Premete il Pulsante 2 per chiudere le botole e
far saltare in aria gli spuntoni nel pozzo. Rac-
cogliete quindi la pozione Giant Jump e saltate
sulle botole. Un secondo metodo consiste nel-
|'aspettare per 2 minuti: dopodiché apparira un
teletrasportatore che vi trasportera (appunto!)
in alto, anche se perderete il Bonus. Racco-
gliete la chiave di ferro sulla piattaforma in alto
a sinistra per poter aprire la botole sulla de-
stra.

Salite sulla scala che conduce alle torri. Rag-
giungete il ponte salendo le altre scale e salta-
te di piattaforma in piattaforme per poter pren-
dere la chiave di ferro. Andate quindi a destra
e raccogliete la chiave d'oro. Aprite la porta ti-
rando la Leva 11 e verrete teleportati in fondo



a sinistra. Prendete |a chiave di ferro, andate a
destra, azionate la Leva 7 e lasciatevi cadere
attraverso la botola.

Azionate la Leva 8 per teleportarvi vicino alla
porta in alto a destra. Quindi tirate la Leva 9;
entrerete nella stanza del tesoro, dove potrete
raccogliere un Lighting Bolt. Tirando la leva 10
aprirete la porta e potrete tornare indietro. Rac-
cogliete la chiave d'oro e scendete per le sca-
le. Quando arriverete in fondo, riceverete un'al-
tra chiave di ferro

Azionate la Leva 12 e scendete per poter af-
frontare il Centurione a guardia del secondo Ii-
vello,

Livelli e Bonus Nascosti

1) Per entrare nella stanza del tesoro: eliminate
la serie di mostri che appaiono a sinistra della
Leva 3; troverete una chiave di ferro. Ri-aziona-
te la Leva 3 e dovreste trovare uno Scudo.
Quindi azionate la Leva 4 per proteggervi men-
tre vi lasciate cadere nella botola fino alla stan-
7a del tesoro.

2) Per spostare il Blocco 1: dovrete arrivare a
questo punto con almeno due vite, con pil di
80.000 punti e entro 140 secondi dall'inizio di

questo Mondo.

3) Special Bonus: eliminate il Centurione senza
raccogliere il Lighting Bolt e riceverete uno
scrigno d'oro.

Il Centurione

Il primo guardiano di fine livello & sicuramente il
pit semplice da sconfiggere: esaminate le palle
di fuoco sparate dal vostro avversario e notate
il punto in cui esse rimbalzano pit in alto. Se vi
posizionate in questo punto potrete colpire il
Centurione senza essere nemmeno toccati.
Muovetevi in sincronia con il Centurione in mo-
do da rimanere sempre alla stessa distanza, e
potrete eliminarlo senza fatica.

Nel Negozio: Comprate la Magic Axe e spen-

SUL NUMERO DI DICEMBRE DI K
SPECIALE TNT:
INSERTO DI 16 PAGINE CON
SOLUZIONI E CONSIGLI PER |
PRINCIPALI GIOCHI

{a Il negozio & ormai una nei giochi dei
Bitmap Brothers. In Gods lo trovate alla fine di ogni livello.

--mnm-m—mmm-m-!
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Particolari di Gods: (In alto) Alcuni
oggetti importanti che troverete in una
stanza chiusa a chiave.

(sotto) Fate a questi p
immurati. Sono impotanti per scoprire
nuovi trabocchetti.

dete il resto dei vostri averi in Power Potion.

...continua

un ringraziamento particolare ai Bitmap

Brothers

= Trapdoor
-~ Room Key
= Teleport Key
4 Door Key
4 Treasure Key
d World Key
L Switch

Hidden switch

Trap

Giant jiump potion

Shop Keeper

i ________Alien attract potion
[ Moving block
Breakable block
— Trapdoor
<& Teleport stone

Chiave livello
VASO
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E di nuovo competizione! Il centro della citta & stato chiuso per la gara
annuale della polizia. Monta al volante della tua potentissima automobile e
sfreccia allimpazzata attraverso le zone piu famose di San Francisco. Ti
aspettano il Golden Gate, la Banchina dei Pescatori, China Town e molli
altri posti ancora, prima di tagliare il traguardo sull'lsola del Tesoro.

5 livelli di sfida: solo i piloti "top class" possono farcela!

Schiaccia il pedale dell'acceleratore e gareggia per lagloria. | _ o

Image Works, Irwin House, 118 Southwark Street, London SE1 0SW. Tel: 071-928 1454. Fax: 071-583 3434
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Prologo

"Nel futuro ogi sara fa per quindici minutl” {Andy Warhol)

Tomare a scrivere dopo oltre un anno di assenza mi emoziona non poco. Se non stessi do un probabi te la mia
grafia risulterebbe incerta e Ah, , ho dimenti le presentazioni: mi chiamo Matteo Bittanti, filosofo a tempo

perso, e sono da poco entrato in quella struttura multimediale chiamata Studio Vit. Forse qualcuno mi conosce gia per aver condot-

to questa stessa rubrica su altre t

un ciclo, che vi vede nuovamente protagonisti. Si, per-

ché queste pagine sono dedi a vol, lo i il ruolo di un mediatore semi-opinioni: c pisco la Posta come un luogo di
ritrovo di amici che si quattro chi: iere, non quindi come una sorta di rubrica usa e getta, dove si chiedono consigli su
quale gioco, o 0, peggio » un‘arena dove insultarsi nel modo pii becero e banale. Badate bene a
non equivocare, come ha fatto il mio collega e ancora prima, grande amico Fabio Rossi, di Iof un polemi-

smo di bassa lega: tutt'altro! Vi stimolo certo a polemizzare e a criticare, ma concordo con Kant e prima ancora con Fetimologia

greca, nel dargli un significato di "giudi , "disting . "val " i modo
re", “insultare” o “estremizzare”.
Lasciando da parte Ia filosofia, ora all'impostazi

tivo e utile, non di "scrivere tanto per scrive-

della K-Box. Oltre alle lettere vere e proprie (rinnovo I'invito alla sin-

tesi, alla chiarezza e all’'ordine), torna anche la Posta Brevis, che & il modo pii efficace per concentrare il maggior numero possibile

di risposte utili. Per soddisfare anche i lettori assetati di notizie specifiche sui loro sistemi e altro, ho di creare la sottoru-
brica TECNICAMENTE PARLANDO, nella quale ri £ tel fi te alle vostre di tipo tecnico. Inoltre, F

per dare la possibilita a un numero maggiore di lettori di dire la propria su un determi arg + eccovi IL DIBATTITO, nel qua-
le verranno estrapolati i concetti fondamentali comuni delle vostre missi . L'ultimo t sara quello della lettera

MI FA MALE. Leggendo quella che ho selezionato per questo numero capirete il perché di tale definizione.

In ogni caso, la Posta & est ibile a

igli ed &

i versatile: ogni numero costituira un capitolo a sé, e

potrete rendervene conto sin da questo numero. Se volete intervenire a proposito, fatelo pure, se no, fate come Kappa vi pare.

MBF

P.S.
Il futuro di cui parf;

UNA POSTA MIGLIORE

Caro vecchio Kappa,
Ti ringrazio per la pubblicazione della mia lettera che, no-
nostante le offese, ha sicuramente contribuito a tirare un
po’ su di morale l'accozzaglia sempre piti scadente di lette-
re che ogni mese vengono pubblicate nella Posta di K, ma
questo non ¢ che I'inizio, quindi forza, continuate a pub-
blicarmi, e vedrete che fra qualche tempo altri lettori si uni-
ranno al mio grido di rivolta e finalmente potremo leggere
anche su K delle lettere decenti!
Svegliati, Popolo, siamo solo agli inizi di una grande rivo-
luzione contro questo sistema irresponsabile! Alle armi! Al-
le armi! Rifondiamo il Partito d'Azione e via! Unitevi a me,
unitevi contro questa Posta "fetente”! Questa & una guerra
che possiamo e dobbiamo vincere! Peeee! Peeee! Fratelli dj
Italia, I'Italia s'é desta, dell'elmo...

Vostro BRANCALEONE

Non me ne voglia il vecchio Brambo's: non ho pubblicato que-
sta lettera per fargli un torto, tutt altro. Questa missiva, comun-
que, testimonia una certa insofferenza esistenziale a carattere
postale. In parole povere, la Posta va cambiata. E la cambie-
remo. Non aspettatevi, comungue, di trovare una rubrica per-
[fetta gia il mese prossimo, tanto meno in questo numero di K.
Soprattutto perché siete voi che dovete darvi da fare: se non scri-
vete cose intelligenti, come potete pretendere di leggere qualcosa
di non banale? In effetti, delle centinaia di lettere che ho letto
ne ho trovate ben poche "decenti”, per usare il lessico colorito
del nostro lettore, ed ¢ questa la causa di una Posta cosi breve,

Warhol & ad € | quindici minuti sono la Posta. Ora tocca a vol,

almeno per ora. Ok, Brancaleone, abbiamo colto il messaggio,
ma non credere che il tuo intervento basti a modificare la situa-
zione: che lo stadio ¢ bazzicato da teppisti lo sanno tutti, quin-
di la sfilza di "j'accuse” che appaiono ogni lunedi sui quotidiani
sono perfettamente inutili. Fatti, non parole. Per la Posta é lo
stesso,

IN VIA DI ESTINZIONE

Spett.le redazione di Kappa,
sono un incallito spectrumista (uno dei cinque rimasti in
Italia) nostalgico dei bei tempi d'oro, che si gingilla ancora
con i vecchi giochi di Costa Panaki e che cerca di accapar-
rarsi le poche cassette che vengono ancora importate nel
nostro paese (cioe la meta di quelle pubblicate ancora in In-
ghilterra).
Come tutti sanno lo Spectrum é ormai molto vicino al ca-
polinea: da 2 o tre anni la pubblicazione di giochi & in con-
tinua flessione, un sacco di gente, frustrata dalle mostruose
limitazioni della macchina, passa ai 16-bit ¢ alle Console,
cosi lentamente lo Speccy sta per essere sepolto come & gia
successo ai vari MSX (anche se conosco diversa gente che
ancora lo possiede), VIC 20 e tutti gli altri.
E 10 VI CHIEDO: ma & giusto che si dimentichi dei tem-
pi d'oro, dello Spectrum (e del C64 piti avanti), di quel pe-
riodo e di quei computer con, e in, cui abbiamo passato dei
grandi momenti di divertimento?
Bye, bye
GIGI BAGIGI SHOW
P.S. Il SAM Coupe ¢ stato un fiasco? (Secondo te? NdR)

Si. O meglio, & giusto che il tuo Spectrum sia ormai in declino
irreversibile, perché ha fatto il suo tempo. Ora tocca ad altri,
che, a loro volta, declineranno e verranno sostituiti da altri. E
il progresso: non si dimentica il passato, ma lo si usa come tram-
polino di lancio per raggiungere nuove dimensioni. E inutile
perdere tempo ad autocommiserarsi (voi nostalgici incalliti non
lo capirete mai, sono stato assente un anno, ma gli argomenti
non sono cambiati, a quanto pare, NdMBF). In ogni caso, cir-
cola ancora un modesto numero di programmi per il tuo Spec-
cy che non ¢ impossibile da reperire. E poi finché SINCLAIR
USER - la mitica rivista inglese che diffonde il vangelo di Cli-
ve - continuera a uscire, la bandiera continuerd a sventolare.
Un discorso a parte va fatto per GRIMALDI VINCENZO, che
¢t ha inviato uno struggente fax lamentandosi per la morte del
swo amato ATARI XE. Innanzitutto spero che vorrai accetta-
re le nostre sentite condoglianze, ma, nonostante sia cinico, la
vita va avanti, Sigh. Si prosegue con MIO FRANCESCO MA-
RIA, il cui problema ¢ costituito dalla carenza di software per
il suo AMSTRAD CPC 6128 e... sono spiacenle, ma non vedo
rosa nel tuo futuro. A FABIO DI GIANBERNARDINO devo
dare una brutta notizia: non sono previste conversioni per Chy4
di "Indiana Jones and the Last Crusade” 0 "The Secret of Mon-
key Island", tanto meno gli ultimi prodotti Lucasfilim

A volte odio il mio lavoro.

LA DISFIDA
DEL CIDDI'

Caro K,
sono un appassionato del CDTV (ne posseggo uno e ho ben
dieci programmi) e non sono rimasto impressionato dalle
vostre notizie sul CD-I, perché:
1) Quale sara il software e quando sara disponibile per il
cD-1?
2) Le case di software vorranno investire centinaia di mi-
lioni per sviluppare programmi per CD-I?
3) Perché la EA. aveva abbandonato i progetti per CD-I?
Cambiera idea?
4) ILCD-I portatile della Sony vanta immagini nitide o pe-
nalizzate dall'effetto LCD?
5) Con un lettore CD-I si potranno scrivere testi, fare dise-
gni, fare caleoli, salvare partite in corso oppure ci troviamo
di fronte ad un ennesimo giocattolone tanto colossale quan-
to inutile? Si potranno collegare piti di un CD-I per sfide
testa a testa?
6) 1 produttori di software preferiscono il CD-I 0 il CDTV?
7) Perché dite che la lotta & fra CDTV e CD-I mentre ci so-
no anche SUPER FAMICOM, MEGADRIVE-GENESIS,
PC-ENGINE-SUPER GRAFX, IBM CD-ROM, FM-TOW-
NS, ATARI ST e ARCHIMEDES che hanno caratteristiche
per essere sistemi multimediali?
8) Soprattutto, perché c***g vi preoccupate gia da adesso
di blaterare a vanvera su questo sistema, mentre esiste gia
il CDTV? Capisco che l'informazione & il vostro mestiere,
ma non ci state rompendo troppo con i sogni (o incubi) ?
Firmato: UN GATTO FEROCE SUL SENTIERO DI GUER-
RA (Ommadonna, NdR)
P.S. [l numero di Settembre era male impaginato.
P.P.S. Scusate la cattiva calligrafia (Per ‘sta volta passi, NdR)

Lettera strana. Affermi in apertura che il CD-I non i spaven-
ta, poi parti con una serie di domande che dimostrano la tua
scarsa conoscenza della macchina della Philips... mah, andia-
o con le risposte:

1) Una ventina di programmi sono stati presentati al CES di
Chicago, dei quali solo una minima parte erano giochi (una
simulazione di golf ABC Palmer's Golf, semplicemente stiper-
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ba e superiore per realismo a qualsiasi golf mai apparso, anche
se i comandi sono un po' troppo semplicistici; qualche gioco di
societa, di carte e di giochi d'azzardo) e dovrebbero essere gia
in circolazione in USA insieme al CD- stesso, il cui prezzo do-
vrebbe aggirarsi sui 9gg dollari (circa 1 milione e trecento mi-
la lire).

2) In effetti, i costi di sviluppo di un programma per CD-I so-
no decisamente superiori a uno per CDTV, ma se il prodotto
cominciasse a vendere, questo aspetto passerebbe in secondo pia-
no.

3) Stando alle parole di Lisa Higgins, stupenda californiana ab-
bronzatissima nonché una delle spokeswoman della EA al re-
cente CES: "i progetti non sono stati del tutto abbandonati, ma
per i prossimi anni ci dedicheremo con intensita crescente al
mercato delle console”, e i risultati si vedono gia.

4) 11 CD-1 portatile della Sony non é ancora in circolazione,
quindi non posso esprimere nessun giudizio.

5) E gia in grado di svolgere la maggior parte di quello che hai
scritto e non € da escludere in futuro la possibilita di collegare
pite di un CD-I, tutto dipende dal successo che questa macchi-
na riscuoterd.

6) Preferiscono chi paga di pii.

7) Perché, per ora, sono le uniche macchine presenti sul merca-
to. Il CD-Rom dell'IBM é ancora poco sviluppato, l'FM TOW-
NS non ¢ disponibile ufficialmente né in USA né in Europa,
mentre per le console il discorso é diverso, in quanto verranno
sviluppati solo ed esclusivamente giochi. In ogni caso, la Sega
ha appena lanciato il suo CD-ROM per il Megadrive, mentre
nei primi mesi del 1992 uscirg quello per Super Famicom, re-
alizzato, guarda caso, dalla Philips. Se poi pensate al nuovo
PC ENGINE CD... Continuate a seguirci e ne saprete di pin.
8) Il CD-1 ¢ una macchina eccezionale e parlarne non signifi-
ca "blaterare”. Ci battiamo per un'informazione completa: se
esiste perché non parlarne?

AP-POSTA BREVIS

"Sto male”. Se qualche anno fa erano i polemici ad andare
particolarmente di moda, ora sono i nostalgici a riscuotere
un successo che non accenna a declinare. Guidati dal mi-
tico PAOLO di ZZAP!, i nostalgici hanno inflazionato le pa-
gine della Posta per anni.

Il nostro RICCARDO BERTEZZOLO ‘7z che esprime la sua
frustrazione con la frase che ha aperto la Posta Brevis si lancia
in una rivalutazione dei bei tempi andati, di Space Invaders,
ecc, dopo aver caricato l'ennesimo sparatutto su Amiga: ba-
sta! Lo abbiamo capito che esiste una frangia che ama il passa-
to, ma ora voltate pagina! Questa é l'era dei CD, delle console,
che senso ha rifiutare il progresso e predicare un ritorno al
passato? Forse vi siete fatti influenzare troppo da Rousseau...

“So usare un Amiga quanto un PC. E sono una ragazza.
Voglio proprio vedere se anche nelle vostre cittd quando
una ragazza entra in un negozio di computer e chiede un
programma le viene risposto se sa che non si tratta di uno
smalto per unghie. Qui a Padova mi & capitato. In ogni ca-
so, scrollatevi di dosso i vostri pregiudizi del cavolo. Noi ra-
gazze non abbiamo paura di voi. Solo perché nella preistoria
coltivavate campi e procuravate il cibo vi siete messi in te-
sta che noi donne siamo incapaci di tutto. Scommetto che
se un ragazzo avesse criticato Kick Off II non avreste solle-
vato tutto questo polverone”.

Wow, una serie di dichiarazioni che scateneranno non poche
polemiche... SILVIA sa il fatto suo. Grazie mille per i compli-

menti che fai a K.

“Su K di Febbraio (1990) & apparso un illustratissimo sul-
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la BATTLETECHNOLOGY, che mi ha immediatamente
colpito. Desidererei cosi sapere a che punto & arrivato tale
progetto e dove sono stati allestiti fino ad ora (sempre che
esistano) i centri Battletech"

Caro FABIO MIRABELLI, ho avuto la fortuna di partecipa-
re in prima persona o una mega sfida tra Mech robotizzati, nel
fantastico impianto BATTLETECH CENTER (per maggiori
informazioni, scrivete @ BATTLETECH CENTER - NOR-
TH PIER - 435 E. ILLINOIS ST #334 - CHICAGO - ILLI-
NOIS USA o telefonate allo 001-312-836-5977) e devo concordare
pienamente con il New York Times, quando lo descrive come
un'esperienza che “rende idee fantascientifiche e sogni qualco-
sa di reale, quasi tangibile”. La realta virtuale & un campo an-
cora semi-inesplorato, ma sono certo che si affermera (qualcuno
ha visto il video "LOVE CONQUERS ALL" degli ABC? Vir-
tual Reality perfino su Videomusic!) Per il momento non so dir-
ti se, dove e quando verranno creati centri del genere in Europa,
anche se pare, dico pare, ce ne sia uno in progetto in quel di
Londra.

MI FA MALE
DI NOVEMBRE

Kappa, saltiamo i convenevoli, ho scritto per avere aiuto, e
perché no, l'intero manuale di "Legend of The Sword". Sta-
rete pensando che lo abbia comprato da un pirata, vero?
(Chi, noi? NOOOOOOOO0O0000O! NdR)
E invece no! Me |'ha gettato la cameriera mentre faceva le
pulizie era malridottol.

Antonello

Il PENSIERO
DI NOVEMBRE

"Come € strana la vita: a 8 anni sognavo un Intellevision
ed ora ho una macchina 1o volte piu potente, in tasca (MA-
RIO TRANI, a proposito del Gameboy)

- TECNICAMENTE PARLANDO - LARRY LAFFER: se hai
un PC, una SOUND BLASTER ¢ probabilmente la scheda so-
nora migliore, anche se la AD LIB 11 non é male, il problema
che non la supporta quasi nessuno... E un po' come la XGA per
le schede grafiche...

- RANIERO BALDI: Il Mac non ¢ considerato una macchina
da giochi (anche il PC non lo ¢, in teoria, comunque), ma nel
caso uscisse qualcos'altro del calibro di Sim Earth lo sventaglie-
remao in coperting.

- ROBERTO LO GIACCO:

1) La Cinemaware ¢é stata rilevata in parte dalle NEC e in par-
te dalla Commodore, anche se pare che ci siano altre societd in-
teressate nell'affare. In ogni caso, manterra l'etichetta Mirrosoft
e i tre giochi la cui uscita era prevista entro natale e cioé TV
Sport Boxing, TV Sport Baseball, ¢ RollerBabes non subi-
ranno alcun ritardo, anzi, alcune versioni sono gia in circola-
zione.

2) Il RenderMan della Pixar pare scomparso nelle nebbie di
Avalon. In teoria ¢ ancora in produzione (la versione PC do-
vrebbe essere quat terminata), nel frattempo perché non usi l'ec-
cezionale Real 3D?

3) 1l favoloso kit grafico di Amiga (1024x512), del resto gia di-
sponibile sulla linea 3000, fara la sua comparsa anche sui fra-
tellint minori di casa Commodore a settimane, sempre che non
sia gia disponibile. Sara infatti presente sulla nuova serie di
Asoo Plus e A2000 plus, con un Denise tutto nuovo e altre no-
vitd molto interessanti.

- ANDREA ZANON: non esistono programmi simili all'’ AMOS
per PC; la scheda SOUNDBLASTER é compatibile al 100%

con la AD-LIB.

-GUYBRUSH TREEPWOOD: la differenza di prezzo tra la
BIG BANG HARDITAL ¢ la A2630 sta, sostanzialmente che
la seconda, essendo prodotia da mamma Commodore, costa as-
sai di piti. C'¢ da dire, comungue che la BIG BANG non ¢ af-
fidabile al 100%. A proposito di KILLCHIP: risiede in memoria,
quindi anche se resetti il tuo Amiga la fast ram simulata per-
mane.

- LUCA PARISI: Il CDTV che verra introdotto in Italia @ Na-
tale, oltre ad avere un prezzo ridotto rispetto alla prima versio-
ne, permetterd un incredibile FULL MOTION di serie a 16
milioni di colori (1), soprattutto se paragonato a quello del CD-
1 (256 colori con una marea di limitazioni). La Ocean, nel frat-
tempo sta preparando una mega simulazione di WWF
(Wrestling) per il CDTV: uscita prevista, gennaio. La Sierra,
invece ha in cantiere Stellar 7, Space Quest 4, Leisure Suit
Larry 1 remix, e l'incredibile King Quest 5 su 3 CD ROM (1.6
Gigabytes).

- STARFIGHT: Lemmings sta per uscire anche per SUPER
FAMICOM e MEGADRIVE, anzi, quando starete leggendo
questa Posta, probabilmente sara gia disponibile. L'unica ver-
sione di Tennis disponibile per la console a 16-bit della Ninten-
do Super Tennis World Circuit della TONKIN HOUSE. |
giochi su CD ROM per Megadrive attualmente (fine settem-
bre) disponibili sono: Deluxe Forgotten Worlds, un semi se-
quel remixato del capolavoro Capcom; Lunar (Game Arts) un
mega gioco di ruolo con animazioni stile cartoni animato, No-
stalgia 1907 misteri ed assassini in una tormentata crociera;
Sim Earth; Nabunaga VS Leyasu (Game Aris), gia definito
dalla critica giapponese come “il migliore wargame nella storia
del Megadrive"; Ernest Evans (Wolf Team) una specie di In-
diana Jones molto arcade; ¢ almeno altri venti: non c'¢ male,
vero? A proposito del videogioco ispirato al cartone animato 11
Mistero della Pietra Azzurra esiste, ed é per ora disponibile
per PC ENGINE e SEGA MEGADRIVE. That's all, folksF*

I TRE EVENTI CHE
AVREBBERO POTUTO
CAMBIARE IL CORSO
DELLA STORIA

- "Proprio oggi ho comprato Manchester United Europe per
Amiga, ma, giunto a casa mi sono reso conto che il pro-
gramma non girava sul mio 500 (ROBERTO MANNI, Cre-
mona)

- "Mio cugino Fabrizio & diventato un pirata (SERGIO GIAN-
NELLI)

- "Sono stato rimandato in Fisica e Inglese, nonostante quel-
lo ho comprato un Megadrive (SONIC, Viterbo)

THE END

Beh, eccoci alla fine.

Non c'¢ voluto molto, comungque, per riabituarmi ai vecchi rit-
mi. Come al solito, sono sempre in ritardo mostruoso nelle con-
segne, probabilmente rischierd di cancellare la Posta che ho
appena terminato due o tre volte... Che bello essere di nuovo a
casa! Aspetto le vostre repliche, tonnellate di posta e di lettere:
fatevi sentire! Ricordate, comunque, niente temi di maturita o
trattati, siate sintetici ma incisivi, ricordate Baudelaire ("I po-
emi lunghi sono l'unica risorsa di quegli imbecilli che non ne
sanno scrivere di brevi”, usatela nei vostri temi, fa effetto). See
ya, MBF.

Le lettere a Matteo Bittanti devono essere
inviate a MBF/K- BOX, via Aosta 2 - 20155
MILANO
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NOVITA’ KIT CONVERSIONE PER
AMIGA 500

Comprende kickstart 1.3/2.0 selezionabile con in

NOVITA’ AMIGA 500 PLUS

Amiga nuova versione con kickstart 2.0 ¢ IMb di memoria.
aggiunta un espansione da 512k.

TELEFONARE TELEFONARE

DRIVE PER AMIGA 500 | (TAPPETINO MOUSE ) [ KICKSTART 13 & 2.0 SU ROM
L. 139.000 L. 10.000 TELEFONARE

SYNCRO EXPERT DRIVE PER AMIGA CON SYNCRO ) [ DIGITALIZZATORE VIDEON T
L.35.000 L. 169.000 TELEFONARE

JP

(" DIGITALIZZATORE AUDIO ) [ INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK ) - ~
STEREO PER AMIGA L. 29.000 DISCHETTI BULK

Eccezionale digitalizzatore audio stereo con . " 3 1/2 DS DD
volume  d’ingresso impiego BOX PORTA DISCHI 3 1/2 10 Pz. L. 900 cad.

semplicissimo. 50 Posti con chiave L. 15.000 | | 50 pg L. 800 cad.
N TELEFONARE J {100 Posti con chiave L. 23.000, {100 Pz L. 750 cad.)

(~ ESPANSIONI DI MEMORIA PER) (_  MONITOR _ \(

regolabile,

INTERFACCIA

AMIGA
Espansione 512k
Espansione 512k con clock
Espansione 2Mb con clock
Espansione 4Mb con clock

L. 63.000
L. 80.000
L. 280.000
L. 440.000

PHILIPS 8833 I
L. 430.000

L.450.000

e

COMMODORE 1084S

\.

MIDI PER AMIGA
L. 49.000

)

MOUSE PER AMIGA
L. 49.000

\_ Espansione 2Mb ESTERNA L. 36"""@ (SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION

- N AMIGA
STAMPANTI STAR SERIE LC Amiga 500 1IMb con monitor Philips 8833 Il e stampante
Star LC 20 B/N L. 375.000 Star LC 20 con in omaggio un joystick.
Star LC 200 colore L. 490.000 Y L. 1.499.000
Star LC 24-200 B/N. L. 650.000
: [ GIOCHI PER LYNX ULTIME
Star LC 24-200 colore L. 750.000 ’
k y NOVITA
.
PENNA TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI D
NOVITA’ :
OTTICA PER COPRI e IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU
AM]GA CON SALVATUTTO PER AMIGA TUTT] ] NOSTRI PRODOTTI i
SOFTWARE L. 36800 SPEDIZIONI IN  TUTTA  ITALIA
29.000 e MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 -

\_ Y, SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO




NUOVE
OFFERTE !!!

PADOVA Compuiz

r Tirn2 PADOVA

zzi lva inclusa

NUOVI
PREZZI!!

- Cormpuizr Amiga ~
AMIGA 500 GARANZIA COMMODORE ITALIA +JOYSTICK New price 650.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 512K New price 699.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 2MB INTERNA New price 900.000
AMIGA 500+ESPANSIONE 4MB INTERNA New price  1.030.000
AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA+AMIGA VISION Newprice  1.340.000
AMIGA 2000COME SOPRA+ESPANSIONE 2MB ESP.8MB New price  1.680.000
AMIGA 2000+HD20MB FUJITSU+ESPANSIONE 2MB Mew price  1.990.000
AMIGA 2000+HD 40MB QUANTUM+ESPANSIONE 2MB 2.200.000
UMIGA 3000 QUALSIASI CONFIGURAZIONE TELEFONARE CHIEDERE
- Mlonitor
PHILIPS 8833 SERIE Il 430.000
COMMODORE 1084S-NEW 450.000
COMMODORE 1350 MULTISYNC 780.000
SAMTRON VGA 800X600 COLORE SAMTRON 600.000
INTRA VGA 640X480 COLORE New!!! 550.000
INTRA MULTISCAN 1024X768 0,31 DOT PITCH COLORE New!!! 635.000
INTRA MULTISYNC 1024X768 0,28 DOT PITCH COLORE New!ll 790.000
NEC 3D 14"MULTISYNC 1024X768 GARANZIA NEC ITALIA COLORE 990.000
NEC 4D 16"MULTISYNC 1024X768 " e " 1.990.000
kNEC 50D 20"MULTISYNC 1280X768 ™ " = 3.400.000
A
et Esgansion] amiga
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB New price 68.000
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB+CLOCK New price 80.000
ESPANSIONE AMIGA 500 2MB INTERNA New price 260.000
ESPANSIONE AMIGA 500 4MB INTERNA 400.000
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESPANDIIBILE A BMB 360.000
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESP.GVP 380.000
MODULO SIMM 4MB PER HARD CARD GVP/HARD CARD NEXUS New!!!  460.000
MODULO SIMM 1MB 80/70 n/s PER HARD CARD/ESPAN.GVP Newl!!  110.000
K‘CHlP MEMORY 44256 1MB( 8 CHIP) PER CONTROLLER A2091 New!!! 85.000
S
rlard Disik @ Conirollzr
HARD DISK SCSI 20MB FUJITSU 250.000
HARD DISK SCSl e AT 40MB QUANTUM 11MS Mew price . 470.000
HARD DISK SCSl e AT 52MB QUANTUM 11MS-SLIM New price 530.000
HARD DISK SCSl e AT 80MB QUANTUM 11/15MS New price 765.000
HARD DISK SCSI e AT 105MB QUANTUM 11/15MS-SLIM Mew price 940.000
HARD DISK SCSI e AT 120MB QUANTUM 11/15MS New price  1.090.000
HARD DISK SCSl e AT 170MB QUANTUM 11/15MS 1.350.000
HARD DISK SCSl e AT 210MB QUANTUM 11/15MS 1.500.000
HARD DISK SCSI RICOH REMOVIBILE+CARTUCCIA 50MB 1.520.000
CONTROLLER A2091 ESPANDIBILE A 2MB CON CHIP 44256 280.000
CONTROLLER GVP IMPACT Il ESP.8MB CON MODUL! SIMM  New price 399.000
CONTROLLER NEXUSESPANDIBILE 8MB SUPER VELOCE!! New!l! 460.000
CONTROLLER ICD A500 INTERNO+HDA40MB 2" 1/2 New!lll CHIEDERE
CONTROLLER GVP A500 EST.ESPANDIBILE 8MB
CON 20MB FUJITSU New!!! 900.000
CON 40MB FUJITSU New!!!  1.100.000
CON 52MB QUANTUM 11MS 1.200.000
\ CON 105MB QUANTUM 11MS New price 1.5IJCI.I1IJCIJ
e Pariizricnz Amiga —_—
DIGITALIZZATORE AUDIO VIDEO CON AUDIO STEREO 230.000
DIGITALIZZATORE C.S. CON FILTRATURA ELETTRONICA COLORI 370.000
DIGITALIZZATORE DIGIVIEW 4.0 GOLD New price 259.000
DIGITALIZZATORE VIDEON lll+Photon paint 535.000
GENLOCK ECR MK Il PLUS ESTERNO 369.000
GENLOCK VHS ELECTRONIC DESIGN,NEW DALLA GERMANIA 860.000
GENLOCK S-VHS ELECTRONIC DESIGN 1.190.000
GENLOCK VIDEOMASTER S-VHS QUALITA'BROADCAST 1.670.000
HAND SCANNER GOLDEN IMAGE 400DP1,32 TON DIl GRIGIO 399.000
SHARP JX-100+SCAN LAB,SCANNER 200DP| 262.000 COLORI New price 1.460.000
TAVOLETTA GRAFIGA EASYL 500 12X8 640.000
TAVOLETTA GRAFICA EASYL 2000 12X8 710.000
DIGITALIZZATORE AUDIO STEREQ PERFECT SOUND V 3.1 New price 149.000
DIGITALIZZATORE SOUNDMASTER+AUDIOMASTER New!ll 249.000
INTERFACCIA MIDI AMATORIALE PER AMIGA 50.000
SCHEDA ACCELERATRICE GVP 68030 23MHZ+4MB RAM+68882 New!ll 2.990.000
SCHEDA ACCELERATRICE GVP COME SOPRA MA A 50MHZ 4.200.000
ACTION REPLAY Il AMIGA 500 160.000
EMULATORE MS-DOS 286 ATONCE EGA/VGA MONOCROMATICA 389.000
ADATTATORE ATONCE PER AMIGA 2000 130.000
CABINET IN METALLO DA METTERE SOPRA AMIGA 500 110.000
DRIVE ESTERNO GVP CON INTERRUTTORE 135.000
DRIVE INTERNO AMIGA 2000 COMPATIBILE Mew price 135.000
DRIVE DOPPIO ESTERNO CON ALIMENTATORE E INTERRUTTORE 245.000
SINCRO EXPRESS Ill COPIATORE HARDWARE POTENTISSIMO ~ New!!! 89.000
KICKSTART 1.211.3 01.3/1.2 New!!! 86.000
DEVIATORE MOUSE/JOYSTICK Newll! 29,000
BOOT DF1( PER SELEZIONARE BOOT DI PARTENZA) New!l! 19.000
bNTERFACCIA 4 GIOCATORI(PER KICK OFF,OVER THE NET ETC..)New!!! 29‘000/]

@DT\? COMMODORE GARANZIA COMMODORE ITALIA

1 .150.000)

VENDITA PER CORRISPONDENZA
COMPUTER TIME
VIA LIGURIA 34
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD)
TEL.049/8976508 FAX 049/8976414

— Srmpanti aghi,lasergetio dineniosiro  —

MANNESMANN MT81 SAGHI 80COLONNE 285.000
MANNESMANN MT82 9AGHI 80 COLONNE 600.000
NEC P20 24AGHI MULTIFONT 80 COLONNE 625.000
NEC P30 24AGHI MULTIFONT 136 COLONNE 850.000
NEC P80 24 AGHI 300CPS 80 COLONNE 360X360 990.000
NEC P70 24 AGHI 300CPS 136 COLONNE 360X360 1.280.000
MEC P90 24 AGHI 400CPS 136 COLONNE 360X360 COLORE New!!!  2.800.000
NEC S60 LASER 300DP1 6PAG/MIN 1,5 MB RAM New!ll  2.880.000
NEC S60P LASER POSTSCRIPT 35 FONTS 2MB RAM New!ll  4.490.000
KIT COLORE PER NEC P80/70 MNew!l! 261.800
COMMODOR 1270 INK JET SUGELLI B0OCOLONNE 320.000
STAR LC 20 BOCOLONNE 185CPS 369.000
STAR LC 200COLOR B80COLONME 200CPS 489.000
HEWLETT PACKARD LASERJET IIP 2.020.000
HEWLETT PACKARD PAINTJET GETTO INCHIOSTRO COLORE 2.750.000
HEWLETT PACKARD DESKJET 1.200.000
CANON BJ-10E 360 DPI 83CPS{getto d'inchiostro)PORTATILE 635.000
CANON LBP-4 LASER 300DP| 4PAG/MIN Mew!!l  1.940.000
CANON LBP-8 LASER 300DP1 BPAG/MIN New!!!  2.600.000/

s Consels Il ———
SEGA MEGADRIVE JAPAN CON PRESA SCART E ALIMENTATORE 289.000
ARCADE POWER PER MEGADRIVE(IL SUPER JOYSTICK) 90.000
CONTROL PAD PER MEGADRIVE 35.000
SUPER FANICOM JAPAN,2 JOYPAD E ALIMENTATORE 488.000
PC ENGINE PRESA SCART E ALIMENTATORE 279.000
GIOCHI DA LIRE 60.000

\hARRIVI SETTIMANALI PER TUTTE LE CONSOLE Y,

5 Pe-compativli
DESKTOP 286 16/21 HD40MB 1MB DRIVE 1.44 VGA 256 1.250.000

2
DESKTOP 386 SX 16 HD40OMB 1MB DRIVE1.44 VGA 256 1.590.000
DESKTOP 386 25 HD40MB 2MB DRIVE 1.44 VGA256 1.990.000
DESKTOP 386 33 64CACHE HD40MB 2MB DRIVE1.44 VGA 256 2.390.000
DESKTOP 386 40 128 CACHE HD 40MB 2MB DRIVE 1.44 VGA256 2.890.000
DESKTOP 486 33 256 CACHE HD 40MB 2MB DRIVE 1.44 VGA 256  4.000.000
DIFFERENZA MINITOWERcon led + 50.000
" TOWER con led +130.000
b 1MB AGGIUNTIVO 44256 + 80.000
" 2MB AGGIUNTIVI SIMM +190.000
" DRIVE AGGIUNTIVO 5" 1/4 TEAC +120.000
& VGA TRIDENT 1MB 1024X768 256 COLORI +100.000
" VGA 1MB 1024X768 32000 COLORI +260.000
" HARD DISK 52MB QUANTUM + 60.000
" HARD DISK 80MB QUANTUM +260.000
5 HARD DISK 105MB QUANTUM +436.000
" HARD DISK 210MB QUANTUM +960.000

CARATTERISTICHE COMUNI: M.B. FOX/JAGUAR, DRIVE TEAC
HARD DISK QUANTUM

SICURI DI OFFRIRE Al NOSTRI CLIENTI UN OTTIMO PRODOTTO

LA GARANZIA PER LE PARTI MECCANICHE IN MOVIMENTO E' DI

\18 MESI (HARD DISK E DRIVE) 12ZMESI PER | COMPONENTI

—— [Porifzricnz Ms-Dos ——
VIDEON Il PER PC 620.000
SCANNER GENIUS GS-105 COLOR 820.000
TAVOLETTA GRAFICA GENIUS 1212+STILO S01 500.000
SOUNDBLASTER SCHEDA AUDIO STEREO 24 VOCI 350.000
CD ROM HITACHI 3600 INTERNO 1.050.000
CD BOM HITACHI 1600S ESTERNO 1.380.000
TELEVIDEO MS DOS Chiedere

KCAVO PER PC (COLLEGAMENTO PC/CGA ALLA TELEVISIONE) Chiedere )

AMIGA 2000 CON HARD DISK 80MB QUANTUM
MONITOR COLORE NEC 3D
ANTIFLICKER NEW !l
CONTROLLER GVP+2MB MODULI SIMM
SECONDO DRIVE INTERNO
L L.3.990.000
.
———  Offerim AS) ——
AMIGA 500+ESPANSIONE 512kb
DRIVE ESTERNO GVP
MONITOR 1084s NEW!!!
TAPPETINO MOUSE+PORTA DISCHI 80
2 JOYSTICK
\ L.1.300.000 y,

—— NIEGAOFFERTA A3000
AMIGA 3000 25MHZ HD 52MB 2MB
MONITOR MULTISYNC NEC 3D 1024X768
5.790.000

A

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D’'IVA E SONO VALIDI SOLO
PER CORRISPONDENZA.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO
DISCHI BULK: 10PZ L.850 100PZ L.750 500PZ L.650 1000PZ L.590 OLTRE TELEFONARE




PAGINE GIALLE

ATTENZIONE! Dal mese prossimo inviate gli annunci relativi alle console al seguente indirizzo
GAME POWER- Annunci, via Aosta 2 - 20155 MILANO. Quale posto migliore per vedere

pubblicati i propri annunci di console e cartucce se non una rivista interamente dedicata alle

console? (per chi non lo sapesse, GAME POWER ¢ la nuova rivista di console della redazione
di K pubblicata dalla Glénat).

Gli annunci dedicati ai computer devono essere spediti a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155

MILANO.

VENDITA

VENDO per Amiga i seguenti giochi:
Dragon’s Lair (1 Mb) L. 50.000,
Future Wars L. 15.000, Virus Killer
2.0 (practical) L. 15.000. Tutti
originali, perfettamente funzionanti,
completi di manuali in condizioni
assolutamente perfette.

Filippo Sandri via Mario Callegari,
12- 31030 Biadene (TV)

VENDO C64 new tre mesi di vita
con 2 registratori + giochi +
duplicatore + drive 1541/1l + pistola
Zapper + 2 joystick + porta dischetti
5 1/2. Il tutto a L. 700,000 trattabili.
Clemente tel. 0933/908049 dalle 8
_alleg

VENDO C64 new + registratore
(imballi originali) + 20 giochi originali
+ cassette e volumi per suonare

(ed. Jackson) + libro basic + joystick
+ presa scart per televisore e

connettore per unire due registratori.

A sole L. 200,000.
Matteo tel. 02/38003281

VENDO C128 + drive + dischie -
cassette + joystick tutto in ottime
condizioni a L. 300,000.

Matteo Greppi via Piantelli, 20/92 -
Genova

Pc Xt Philips Ibm compatibile 4,77 -
10Mhz - 512Kram - scheda video
Hercules/CGA - 1 Fdd 3,5" 720Kb -
seriale - parallela - monitor 14"
colori CGA - Dos 3,30, VENDO a L.
650,000 trattabili. Preferibilmente
Torino e dintorni.

Maurizio Gigi tel. 011/282073 dopo
le 20

VENDO C128 + registratore + 2
joystick (150,000) Drive 1581 + soft
(200.000); stampante MPS 1200
(200,000); monitor colore alta
definizione (300,000); Geos 128 2,0
originale (60,000); enciclopedia +

vari manuali (70,000); cartuccia Niki
(50,000). Se tutti sconti.
Guido tel. 0363/301766 dopo le 18

VENDO causa errato acquisto
espansione da 2Mb per A500 nuova
quasi mai usata. Possibilmente
zona Rimini-Riccione.

Omar tel. 0541/640150

VENDO Amstrad Pc 3286 16Mhz,
1Mb ram, Hd 40Mb, drive 1,44,
monitor colore 14" VGA, mouse,
coprocessore 80287, programmi e
giochi a sole L. 2,500,000, con
stampante Lg 3500 24 aghi L.
2,750,000.

Fabi6 tel. 06/5010616

VENDO numeri arretrati di K (dal n®
1) a prezzo di copertina trattabile.
Vendo inoltre scheda joystick per Pc
a due ingressi a L. 30,000.

Paolo tel. 0371/35138 ore pasti

VENDO a L. 140,000 Amiga Action
Replay Il la famosa cartuccia per
Poke sprottetrice copia formatta
linguaggio macchina monitor
assembler e disassembler il tutto
con manualistica in italiano e
originale in inglese, imballo
originale.

Gaetano tel. 0444/583390 dalle 20
alle 21

VENDO cartucce per Master
System, tra cui Golden Axe,
Wonderboy 2° e 3°, R-Type,
Ghouls’n Ghosts ed altri. Vendo,
inoltre, Sega Master + 2 joypad, 2
giochi a scelta, a L. 180,000.
Alex tel. 0363/904146

VENDO per C64 su disco i seguenti
giochi originali: Batman, Lupo
Alberto, Formula 13D, Galdregons
Domain, Gazza's Super Soccer e su
cassetta sempre originale Double
Dragon Il.

Davide Colombo c.so Sempione, 11
- 20145 Milano

VENDO A500 con espansione di
memoria e giochi a L. 500,000.
Vendo inoltre Sega Mega Drive con
i seguenti giochi: Super Monaco
GP; Last Battle; After Burner 2 a L.
350,000.

Fabio Ungarelli tel. 0575/898434

VENDO Nintendo ottimo stato, con
2 joy pad + Super Mario | e Il, Mega
Man Il, Rush'n Attack, Double
Dragon Il, Track & Field Il,
Wrestlemania, Bubble Bobble (tutto
imballato) a prezzo stracciato.
Renzo Possanzini tel. 06/6554282
ore pasti

VENDO causa passaggio a sistema
superiore giochi su cassetta per
C64. Inoltre vendo a L. 1,200 cad.
giochi originali per A500.

Daniele Quarto via Ravanas, 113 -
70123 Bari tel. 080/341512

VENDO Nintendo mod.
Entertainment System a L. 140,000
e cassette varie a L. 45,000 cad.
Jacopo tel. 039/654071

VENDO moltissime riviste di
computer italiane ed estere come
TGM, K, C+VG, CU, The One,
Zzap, Ace, Generation 4 ecc.
Alessandro tel.011/4343631 per
richiedere la lista tutti i giorni ore
serali e preserali

VENDO in blocco o separatamente
A500 espanso con giochi e Action
Replay Il + Pc Engine Gt con 11
schede gioco + Sega Master
System comprendente pistola light
phaser occhiali 3d e giochi. Il tutto in
perfette condizioni a L. 3,000,000.
Piergiorgio tel. 02/3570560 ore pasti

VENDO C64 modello nuovo +
alimentatore + registratore +
duplicatore + tasto reset + cartuccia
gioco “Robocop 2" + decine di
giochi originali a L. 280.000
trattabilissime!!! Tutto come nuovo.

Luca Monti tel. 0771/658455 ore
pasti

VENDO A500 + espansione e drive
esterno con 2 joystik,

copricomputer, 3 portadischi pieni di
giochi e utility. Tutto in ottimo stato a
L. 750.000 trattabili.

Paolo Cavina via Raggi, 26/A-

40060 Sesto Imolese (Bo) tel.
0542/76314 telefonare la sera

VENDO C64 + drive 1541 +
registratore + joystick + giochi
originali su disco e cassetta. |l tutto
a L. 500,000. Richiedo massima
serieta.

Andrea tel. 0362/238525

VENDO C64 + copritastiera +
registratore + disk drive + giochi
cassette/disco + joystick a L.
400,000.

Simone tel. 0535/55781

VENDO a prezzo stracciato A500
con monitor, hard disk, drive
esterno, espansione e joystick.
Simpatico omaggio al miglior
offerente.

Massimo tel. 0331/201696 dopo le
20

VENDO C64 new + monitor a fosfori
verdi + 2 registratori + espansione
grafica + barra a T + programmi e
giochi, tutto in ottime condizioni L.
450,000. Regalo I'enciclopedia delle
domande e delle risposte nuovall!
Marco tel. 0131/63666 ore pasti

VENDO causa passaggio a sistema
superiore, C 128 + drive 1570 + 2
registratori + monitor Philips 80
fosfori ambrati 640X200 il futto con
manuali e 300 dischetti. L. 500.000.
Giacomo Ulivieri via 2 Settembre,
39 - 56122 Pisa tel. 050/531084

VENDO Atari 1040 ST completo di
monitor monocromatico, presa scart
per collegamento TV e diversi



programmi originali di giochi e utility.
David Bordin via Vecchia, 60 - 35127
Padova tel. 049/752415 ore pasti.

VENDO supramodem 2400 NUOVO
a 250.000.

Andrea via Rivoltana, 19 Segrate
(M) ore serali tra le 19.30 e le 20.00
a parte la domenica.

Attenzione!! E'in VENDITA il F.E.C.
utility disk: utilita e librerie in c++e
pascal realizzate da noi ad un prezzo
irrisorio.

Francesco E. Carucci via Argine
Sinistro, 120 - 18100 Imperia
tel.0183/273700.

VENDO C64 + registratore +
commutatore + cavo collegamento
TV + sintonizzatore + joystick +
giochi su nastro + manuali ed imballi.
Il computer & ancora in garanzia solo
sei mesi dall'acquisto, usato
pochissimo il tutto lo vendo a L.
400,000.

Luigi tel. 0331/454567 ore pasti

VENDO per Amiga una trentina di
giochi originali e programmi originali
a molto meno di meta prezzo e ne
regalo uno ogni due acquistati.
Vendo inoltre disk drive a 1011.
Luca tel. 0524/66172

VENDO Olivetti Prodest PC1 con
drive + monitor Olivetti + giochi + kit
originale per cominciare subito +
manuali. Tutto a L. 680.000 trattabili.
Stefano Bergo tel. 0426/53506

VENDO per Atari St vastissima
collezione di programmi originali tutti
in perfette condizioni. Alcuni titoli:
Gods, B.A.T., Speedball 2, UMS 2,
F-18 ed altri. | prezzi vanno dalle L.
10,000 alle L. 20,000.

Fabio tel. 02/9301506

VENDO A2000B, monitor,
stampante, manuali originali, dischi
omaggio, joysticks, hard disk 20Mb.
Michele tel. 0432/100330

Causa cambio computer VENDO per
C64 cassette e dischi con giochi
originali oppure acquistati in edicola
ameta prezzo. Massima serieta.
Alessandro Baldine via Achille
Tallarico, 3 - 84100 Salerno tel.
089/754220

VENDO A500 espanso a 1 Mega
versione 1,3 con imballaggio e
manuali, 2 joystick e mouse + un
pacco di dischetti a L. 750,000.
Eros tel. 0341/644718

VENDO Zx Spectrum + completo di
alimentatore e cavi, manuale di
istruzioni e cassetta per la guida
all'utente. Inoltre aggiungo alla
confezione i seguenti giochi su
cassetta tutti originali: Super Soccer,
Platoon, Basket Master, Indiana
Jones ed altri. Tutto a L. 150,000.
Giacomo Martorelli via Don Minzoni,

27 - 60048 Serra S. Quirico (An) tel.
0731/86381

VENDO o scambio giochi o
programmi per Personal Computer
Ms-Dos originali.

Andrea tel. 071/36846 ore pasti

VENDO C128, ottime condizioni,
perfetto, con registratore, con due
joystick, 250 giochi. Prezzo L.
350,000. Vendo anche videogioco
Coleco Vision in buone condizioni
con turbo e roller control, con
cartucce a L. 100,000.

Joey tel. 02/6131283

VENDO Olivetti Prodest Pc 128
praticamente nuovo + 24 giochi
anch’essi nuovi e tutti originali, 2
programmi di basic e manuale di
istruzioni. Il tutto a sole L. 370,000
trattabili.

Gianpaolo tel. 0382/26022 ore pasti

VENDO C64 con monitor
monocromatico, floppy, registratore,
2 joystick, trasformatore, tutti i cavi,
giochi su cassetta, portadischi, tutti i
manuali a L. 400,000.

Leonardo tel. 0585/634041

VENDO causa passaggio ad altro
sistema i seguenti giochi originali per
PC: The Light Corridor (14,500),
Mechwarrior (29,000), Dragonstrike
(29,000), Snowstrike (14,000),
Centurion (29,000), Budokan
(29,000), Wing Commander (30,000),
Night Breed (14,000), Sorcerian
(35,000).

Daniele Frontani via Paolo Buzzi, 61
- 00143 Roma tel. 06/5017935 ore
pasti

Pc VGA, VENDO o scambio + di 40
titoli originali sia 3,5 che 5,25 come:
Wing Commander, Jet Fighter II,
King's Quest V, Secret of Monkey
Island e esclusiva USA: Terminator.
Vendo a meta prezzo di listino e, per
comodita nella sola zona di Milano.
Max serieta. Inoltre per acquisti
superiori a L. 100,000 un omaggio.
Filippo Russo via Foppa, 7 - 20144
Milano tel. 02/4694226 escluso ore
scuola

VENDO o scambio con alcune
adventure i seguenti titoli originali a
prezzo trattabile: Police Quest | e Il
Congquist of Camelot, Leisure Suit
Larry lll, Monkey Island, Codename:
lceman, Future Wars, Oil Imperium,
Pirates, Centurion, Aces ed altri.
Massima serieta.

Paolo Laiosa via Scavo, 10 - 90146
Palermo tel. 091/6883089 ore pasti

VENDO C128 come nuovo + floppy
disk drive 1570 + registratore +
giochi sia su nastro che su disco +
corso di grafica. A sole L. 450,000
trattabili.

Fabio Pozzoli tel. 02/9605792

VENDO disk drive per C64 nuovo,

mai usato a L. 200,000.
Bernard tel. 02/6683025 dopo le 20

CERCO

CERCO informazioni sul basket della
Cinemaware per PC.
Marco tel. 02/740826 ore pasti

CERCO scanner per A500 a meno di
L. 100,000.

Luca Rizzolio via Reg. Marmo, 4 -
14053 Canelli (At) tel. 0141/834740

CERCO videogiochi nuovi d'azione e
arcade per Pc compatibile (512k,
CGA) a un prezzo modico da amici
torinesi. Scambio anche giochi per
Pc e C64.

Ermes Oggianu tel. 011/793810 ore
pasti

Super Amiga club CERCA soci in
tutta Italia.

Carlo Miletti via G. Sarli, 10 - 85010
Abriola (Pz) tel. 0971/28564

CERCO monitor a colori per A500.
Fabio Casari via Torino, 24 - Modena
tel. 059/372958 dalle 19 alle 20,30

Amiga giochi originali CERCO: Larry
Il; Awesone; RBI Baseball II;
Rockstar; E.S.S; ed altri. Scambio
con altri titoli. Cerco inoltre contatti
per Pc.

Mario tel. 095/430850

CERCO disperatamente Daily Doble
Horse Resing.

Davide Fransosa via Nenni - 58015
Orbetello tel. 0564/863558

CERCO disperatamente!!! Dinamite
Dux per Amiga.

Chicco tel. 0323/923019 dalle 15 alle
20,30

CERCO appassionati di Dungeons &
Dragon disposti a integrarmi nel
proprio gruppo. Sono di livello expert
ed ho tanta voglia di giocare!!
Gaetano Vannone via Val di Sole, 11
Fiumicino (Roma) tel. 06/3310390
ore pasti

CERCO interfaccia per collegare
stampante del C64 all'Amiga.
Cesare Pizzi via Papa Giovanni
XXIlI- 24065 Lovere (BG) tel.
035/961081 ore serali

SCAMBIO

SCAMBIO software, manuali ed idee
per Amiga e per Ms Dos.
Massimo tel. 02/2666539 dopo le 20

SCAMBIO programmi midi per Atari
St.

Vittorio tel. 0828/671175 dalle 18 alle
19,30

Cerco contatti per SCAMBIO giochi e
programmi per IbmPc e compatibili, e
ho una vasta serie di giochi per
Amiga. Annuncio sempre valido.
Matteo tel. 0331/252281 ore pasti

SCAMBIO giochi per A500.
Davide tel. 0733/72098

CONTATTI

Circeo Amiga Club cerca nuovi soci
per scambio/vendita programmi
(giochi + utility). | migliori programmi,
le ultime novita ma soprattutto la
serieta sono le nostre qualita.
Scrivere o telefonare non ti costa
niente.

Paolo Serrecchia via Leopardi, 53-
04017 S. Felice Circeo (LT) tel.
0773/521012 ore pasti

Per CONTATTI o scambi per Amiga
ci siamo noi. Si 'Amiga Space club
fa proprio per tutti perché non ha fini
di lucro.

Angelo Carusotto via Palma Tr. G.,
141 - 92027 Licata (Ag) tel.
0822/892814-801353

Cerco disperatamente CONTATTI in
tutta Italia, ragazzile, possessori di
Super Famicom o Amiga per
scambio trucchi e giochi, posseggo
ultime novita!

Daniele Recchioni via Paradiso, 16 -
60035 Jesi (An)

Cerco CONTATTI con ragazzize
appassionati/e come me del gioco
Dungeons & Dragons (fino al livello
immortale). Scambio pareri, opinioni
ed altro. Rispondero a chiungue.
Annuncio valido per tutta ltalia.
Fabrizio Signele via Erbosa, 30 -
51100 Pistoia

Cerco CONTATTI in Torino con
amanti dei giochi di ruolo e
soprattutto del “gioco di ruolo di
Dylan Dog” per organizzare serate di
gioco forzalll

Ransit Bono c.so Re Umberto, 138-
10128 Torino tel. 011/3185809

A.R.C. (Amiga Roma club) cerca
CONTATTI e nucvi soci. Le iscrizioni
sono aperte a tutte le eta (0-100
anni). Vi aspettiamo.

Antonio Marra via G. Porzio, 120 N/6
- Roma tel. 06/6534861

Piemonte User club organizza per
tutti gli appassionati di Kick Off il
primo campionato provinciale (solo
provincia di Cuneo e Torino) Inoltre
cerchiamo CONTATTI con altri club
in Liguria e Lombardia per fare tornei
sempre a Kick Off.

Silvio Peretti via Martinetto, 38 -
12030 Cavallermaggiore (Cn) tel.
0172/381992 ore pasti



Distribuzione Esclusiva

SWORDS
IWITLIGH T

ACQUISTANDO:
* BUDOKAN
* THE IMMORTAL
* SWORD OF...
* PROJECTYLE
* FLOOD

OGNUNO INCLUDE ALLO
STESSO PREZZO

FERRARI FORMULA ONE

IL SIMULATORE DI GUIDA

CHE TI PORTA SUI PIU

IMPORTANTI CIRCUITI
DEL MONDO

N N

¢ IMPERIUM

* SKIORDIE

* MAGIC FLY

+ 688 ATTACK SUB

OGNUNO INCLUDE
ALLO STESSO
PREZZO

INTERCEPTOR

MANUALI

IL SIMULATORE
CHE HA BATTUTO IN LINGUA
TUTTI I RECORD ITALIANA

DI VENDITA

ELECTRONIC ARTS



™

IL RITORNO DEL
TEMIBILE
QUARTETTO!

Qra due giocatori possono unire
le loro forze e combattere
contro la squadra di Shredder™
@ salvare cosi April™ e

ok 1 : Splinter™. Assumi il controllo
S - della tua Tartaruga preferita
PR ' allinsegna di questa
"tartarughesca® versione
coin-op della Konami®

1IEA
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Teenage Mutant Hero Turtles™ is a registered trademark of Mirage Studios, USA. Spiinter™ , Shredder™ | April ONeil'™ , Bebop™ , are frac rks of Mirage Studios USA. Based on characters and comic

books created by Kevin Eastman and Peter Laird. © 1990 Mirage Studios. All rights reserved. Used with permission. Published by Mirorsoft Ltd under icense from Konami® and under sub licence from Mirage Studios,
USA. Konami is a registered trademark of Konami Co., Lid. © 1991 Konami Inc. © 1991 Mimorsoft Ltd. Image Works is a brand name of Mirorsoft Lid





