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Mentre stiamo andando in stampa, milioni di
giapponesi sono in fila davanti ai negowi di software
in attesa della terza puntata delle avventure di Zelda
per NES, Il fenomeno pud essere paragonato alle
file davanti alle rivenditorie per acquistare i biglietti
del derby, con gente accampata fin dal giorno prima
Non & un fenomeno insolito per i giapponesi
partecipare a casi di isteria collettiva quando ¢
imminente la pubblicazione di un nuove gioco. Si
racconta perfino di un giocatore che ha avuto la casa
rasa al suolo da un incendio appiccato da alcuni
teenager infuriatl per non aver trovato una cartuccia
di Dragonguest il giorno stesso dell'uscita. A quanto
pare ai teppisti non era andato gin il rifiuto del
ragazzo di “consegnare” la propria copia. Di sicuro
gli amici del sol levante prendono i videogiochi
SeTlamente.

Legend of Zelda 111 costa circa go.ooo lire, ed &
disponibile solo per Super Famicom. Il team dj
programmatori € lo stesso di Super Mario World,
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FORZA, COMANDANTE!

Nel notevole tentativo di spremere fino all'ultimo pixel il mai
] lodato Wing Commander ll, |a Origin sta progettando
di vendere una serie di missioni aggiuntive su un datadisk separato.
Special Operations é I'idea proposta da Ellen Guon, ex-Sierra-On-Line
ed ora autrice della sceneggiatura del secondo Wing Commander.
Oltre a nuove missioni e nuovi avversari da affrontare, questo datadisk
introduce un nuovo tipo di caccia noto con il nome di Crossbow
Bomber.

Questa serie di simulatori della Origin non puo essere proprio ignorata.
Titoli attesi tra poco o in linea di assemblaggio includono I'inevitabile
Wing Commander |ll, Strike Commander (atteso per i primi mesi
dell’anno prossimo) e Panzer Commander (titolo provvisorio). L'ultima
creazione di Chris Roberts & (incredibile a dirsi) un gioco di scontri
tra carri armati. Un portavoce della Origin ha dichiarato che Panzer
Commander sara un altro successo tecnologico, con animazioni
superiori perfino a quelle viste in televisione. | dettagli sono scarsi,
al momento, ma pare certo che il gioco sia ambientato durante la
seconda guerra mondiale e che abbia come protagonisti i mezzi
corazzati...

E X CEWMAIT 1997

Terrore e Disgusto nel Centro di Tokio

uno dei giochi pit amati nel mondo. Zelda 1] vanta
una cartuccia di otto megabit ed & quattro volte piia
grande di qualsiasi titolo precedente. Si aspettano
grandi cose...

E probabile che 1l noto attore americano (nonché
altrettanto noto fan del Nintendo) Robin Williams
correra in Giappone a comprare una cartuccia.
Dopotutto ha chiamato sua figlia Zelda proprio in
onore dei primi due titoli della serie....
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Volo Redinte

La Rediffusion, meglio nota per i suoi simulatori di volo tecnicamente
accuratissimi, professionali, costosi e inguaribilmente noiosi, ha annunciato
una nuova versione del suo “simulatore con sala cinema” a 14 posti Venturer,
Di fatto combina le tecniche di movimento di un simulatore di volo con le
immagini proiettate da un laserdisk. Le immagini sono ovviamente di un
evento emozionante: una discesa con gli sci lungo un pendio ripido e pericoloso,
una corsa in formula uno o un viaggio attraverso lo spazio.

L'intero “trabiccolo” & quanto mai emozionante e realistico: il sedile si muove
sincronizzato con I'azione e un altoparlante a tutto volume maschera gli strilli
di ragazzini o adulti troppo facilmente emozionabili!

L'apparecchiatura Venturer sara presto equipaggiata da uno speciale simulatore
interattivo biposto denominato “Commander”. Maggiori notizie non appena
Ci arriveranno..

Se Ci Fossi Stato lo Le Cose
Sarebbero Andate Diversamente...

Il seguito di Populous & atteso a giorni, ma non gettate 'originale nel
cestino - la Electronic Arts ha ridato linfa al classico gioco della Bullfrog
con un programma editor che verra pubblicato agli inizi del nuove anno.
Programmato da un fan tedesco del gioco, permettera ai giocatori di
alterare i parametri del programma e di disegnare sprite e fondali
personalizzati. Il prezzo? Intorno alle 20.000 lire. Solo per i fortunati
possessori di Amiga, pero.
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Negozio aperto al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza.

Commodore CDTV
L. 1.195.000

Tastiera per CDTV
E 135 OEID

OFFERTISSIMA!
Sega MegaDrive
con 2 giochi
L 439 DDO

MegaDrwe
Action Replay
- L. 149.000

m per avere vite infinite,
| 58 carburante, ecc

In mﬂtlulmi iiﬁ:!ﬂ

FANTASTICO!
MegaBackup
L. 550.000

Disk drive da 3"1/2 per efiettuare
Backup dei giochi MegaDrive.

PC Engine CD-Rom
L. _0

 Giochi per PC Engine CD

a partire da L. 119.000

Prezzi comprensivi di LV.A.

Amiga 500 Plus
L. 790.000

Con 1 MB Ram, Kickstart e Workbench
2.0, chip ECS. Con giochi omaggio,
joystick, garanzia Commodore.

OFFERTA!
Amiga 500 Plus
con 2 MB Ram

L. 890.000

Nintendo Game Boy
L. 159.000

In omaggio il gioco Tetris

Giochi per Game Boy
a partire da L. 39.000

TUTTE LE NOVITA
PRONTA CONSEGNA!

Sega MegaCD
L. 750.000

La nuova console Sega MegaDrive
compresa di lettore CD.

Giochi per MegaCD
a partire da L. 119.000

Modelli PC Engine
Coregrafx I

PC Englne' GT
L. 599. DUD

Offerte Nintendo

SuperFamicom

con cavo SCART

cavo Scurt +2 -giochi
L. 699.000

con modulatore Pal
e 2 giochi
L. 792.000

Giochi per Super Famicom
a partire da L. 99.000

SNK Neo Geo
L. 699.000

thhipmﬂon@m- |
a partire da L. 299.000

Atari Lynx II°
L. 245.000

Giochi per Atari Lynx
a partire da L. $9.000

Sega GameGear

L 259 000

349,000
Giochi per GameGear
a partire da L. 49.000

W.Tumf vl
L. 229.000

s:mmwum
trasforma la console in un
mini-TV a eristalli liquidi.

e
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OH-NO! MORE LEMMINGS!

Psygnosis, Amiga L. 49.900
Non c'é che dire, | Lemmings sono tra | personaggi
“carini” piti riusciti di tutti 1 tempi ¢ il bello é che se
chiedete a un amico perché gli piacciono trovera si-
curamente un motivo diverso dal vostro. |l successo
di questi omini non € orginato soltanto dalla cura con
cul sono ritratti (con quattro pixel sembra addinittu-
ra di distinguere le espressioni: geniale) ma anche e
soprattutto per il meccanismo di gioco che propone
infinite situazioni nuove sempre avvincenti. Lo sta-
dio supremo, per ora, del puzzle dinamico

(Questo data disk € dedicato a chi é in crisi di ast-
nenza, chi si sente realizzato solo operando come De-
us ex machina di quegli esserini, e non resiste fino
all'uscita di Lemmings 2 che presenterd innovazion

THE MAGI

Electronic Zoo, Amiga L. NC
Signori, abbiamo lo gnomo ambientafists! In realty
Grobble & un sabotatore colto con le mam nei grard)-
no del Re degli Gnomi e costretio ad espiare facen-
dosi i pollici verdi in un prato di massima sicurezza.
Cltre ai classic compit del gardmere (alaare, di-
sinfestare, seminare ¢ via dicendol. dovrete accudire
| pesci della fontana, curare I3 serra, e scacciare gli
gnomi cattivi che cercheranmo & strappami le zolle;
conviene fare bene il vostro lwero perché I'occhio
vigile del Re non esitera a incenensw se v COMPOorta-
te male. Ogni operazione deve essere svolta Con UNO
-trumento specifico scelto tra i manade di oggett
he possiamo trovare nel capanno ded gardimere: van-
no dai banali semi di fiori al cbo per pesci. per toc-

“Microprose, Amiga L. 69.900
[l seguito di Miduinter non ha delwso le aspet-
ative, Ambientato alcuni decenms dopo le vi-
ende del primo titolo, nella pi solare regione
delle isole di Capo Verde, MWz mene il gioca-
ore net panni di un agente supersegreto inca-
“wcato di svolgere una sene di nscheose massiond
che mineranno la stabilita del mabvagio Impe-
ro del Sahara. Durante le sue avwwenture il pro-
mgonista dovra sabotare, contattare, cormompere,
sedurre, combattere contro | mezzi avversari
in generale, pilotare una grandissima varie-
13 di mezzi in ambiente 3D poligonale.
La versione Amiga non si discosta dalla ver-
sione 5T se non per le consuete differenze

PITFIGHTE

Domark, Amiga L. 29.9c0

Finalmente arrivata I'attesissima conversione
da Coin Op di Pitfighter, della Tengen. Pur-
roppo il gioco finito non & un gran ché, no-
nostante nei Lavori in Corso di qualche mese
'a sembrasse un bel picchiaduro.

La trama & semplice: per guadagnarsi la vi-
ta nei bassifondi di una citta d'oggi, un pove-
ro e muscoloso eroe deve scontrarsi con diversi
~sponentl della malavita, in duelli all'ultimo
sangue. Potete colpire con una varieta di cal-
1 e pugni, e lanciare qualche oggetto, come
coltelli o sgabelli.

lNattavia sia il personaggio che 'avversario,
anche se ben digitalizzati, si muovono a scat-
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significative

Per ora nulla e cambsato né in “Oh-no! More Lem-
mings” né in "Christmas lemmings”, una versione
natalizia (che in Italia arrivera certamente a Pasqua)
di cui abbsamo avuto occasione di vedere una preview:
solite creature (nel secondo pili nataliziel), solita di-
namica di gioco, soliti comandi ma tanti, tant livell;
nuovi articolati su cingue gradi di difhcolta che van-
no dallo scandalesamente facile all'inumano, Potre-
te prosare ancora il brivido di farli esplodere in sequenza
o farli brillare a tre millimetri dall'uscita o ancora far-
il spappodare a terra miseramente,

Due classic imperdibili per grandi e piccini che si-
curamente faranno finire ancora tanti soldini nei for
nen della Peygnosis.

GARDEN

care il fondo con gli occhiali da vista per leggere la
mappa, la foto della Sig.ra Grobble, la birra e altre per-
le.

L'attenzione maniacale per ogni attivita del nostro
gnomo ricorda molto |'indiscrezione e il pii totale
sprezzo della privacy che erano doti peculiani dei gio-
catori di Little Computer People, un antico gioco Acti-
vision che consisteva nel farsi 1 fattacci di un omino
con una parete di casa trasparente. Ho cominciato a
notare le somiglianze quando ho portato Grobble al-
la toilette. Gli svaghi, comunque, non mancano: se vi
stancate di fiori e ortaggi potete svolazzare col vostro
secchio magico in missioni pumitive 0 esplorare le gal-
lene sotterranee (ncordatevi la chiave)

Ben fatto e ben disegnato (e Ben Johngon).

grafica leggermente meno fluida e sonoro di
qualitd superiore. 1l grosso punto debole del
gioco sono i frequentissimi e non brevi cari-
camenti, che costringono il giocatore ad assi-
stere al lampeggio della lucetta del drive ogni
volta che desidera compiere un‘azione nuova,
non importa quanto semplice (parlare con un
contatto, salire su un mezzo, attivare |'opzio-
ne “tempo accelerato” durante i lunghi viag-
gi...}. L'hard disk ultraconsigliato. In generale
il gioco & decisamente bello, avvincente e otti-
mamente rifinito anche nei minimi particola-
ri, anche se alla lunga, le missioni hanno la
tendenza ad assomigliarsi un po’ tutte...

i, pecca imperdonabile, visti i risultati molto
rmuiglion raggiunti da Panza's Kick Boxing. -
noltre, mentre nel Coin Op il personaggio si
muoveva con efficacia in 3D, potendo cosi pas-
seggiare sul “fondo” come “in primo piano”,
sull’ Amiga potrete muovervi in 3D, ma senza
accorgervene, dato che la riduzione in scala é
molto approssimativa. Inoltre rischiate di bec-
carvi calci e coltellate da avversari anche se
non sono in linea con voi, a causa di una pes-
sima rilevazione degli sprite. Evitatelo a me-
no di non essere particolarmente amanti del
genere.

40 AMIGA
v 0 A K

5
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CIAMPITTI ANTONIO

NEXT COMPUTERS
VIA BUGATTI, 13
20017 RHO (M)

TEL. (02) 93505280 R.A.
FAX (02) 93505219

VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE E PRES] LIMITROFI.
ORPINAZIONI 24 ORE SU 24 SERVIZIO COMPUTERIZZATO.

PAGAMENTI RATEALI, BANCOMAT IN NEGOZIO, VALIDA PER POS E |

CARTE DI CREDITO, SCONTI A DITTE, ENTI, SCUOLE, CONVERTIBILI.

STAMPANTI

STAMPANTE Commodore
MPS 1230 (Seriale 64 + parallela)

STAMPANTE Commodore
MPS1270 (Inkjet parallela)

STAMPANTE Mannesman
MT-81 (120 cps. + NLLQY)

STAMPANTE Star
LC-20 B/ (180 cps. + NLQ)

STAMPANTE Commodore
MPS 1550 a colori (120 cps.)

STAMPANTE Star
LC-200 Color {180 cps. + NLQ)

ETAMPANTE Star
LC-24/200 (200 cps. 24 aghi)

STAMPANTE Star
LC-24/200C a colori (24 aghi)

STAMPANTE NEC P20 24 aghi

STAMPANTE NEC P60
24 aghi (200 cps. + NLQ) opz a colori)

STAMPANTE Star
LC-15 132 colonne

STAMPANTE LASER Posteript

NOVITA 1!
STAMPANTE [IBM 24 aght

MONITOR & ACCESS0RI

MONITOR COLORI Philips 8833 Stereo

MONITOR COLORI
Commaodore 1084-5 Stereo originale

MONITOR COLORI
NEC 3CF Multisync (Antiflicker)

CAVO speciale per 883311 & 10845

TUNER TV Philips
per masformare il monitor in televisore

DISCHETTI

Bulk dsdd 135 tpi
1 dschetto
1 et
N dascihe
HE Sechets

Marcati dsdd 135 tpi

10 dischess; “CMC™
W) dasciveen “KALY
0 dachetts “SONY COLOR™

Bon per dischetts
Contesitore per 10 dischi da 71/,

Conteritors per 40 dischu
da ¥ 1/, con serratura

Contensiore per S dechs
da 3 '/, con serratura

Conbtenutore per S0 dischi
da 3" 1/, con serratura

Contenitore per 130 dischi
da 3" 1/, Posso a binarnio
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299000

10000

375000

410000

490000

50000

s LY

1100000
H30000

1890000

AO0000

450000

1099000

170000

35000
69000

10000
18000
20000

10000

15000

17000

35000

joystick

Joystick standar 9 poll con ventosa L. 8000
Joystick Quick shot 11
con ventose + autofuoco (o simili) L 15000
Joystick Quick shot Il Phus con ventose,
mucroswitch, autofuoco (o simili) L 15000
Joystick Tac I Suncom piccollissimo L. 29000
Joystick Boss Wico, con lamelle in metallo L 30000
e & S L 30000
Joystick Crulser regolabile con microswitch L. 30000
Joystick Pro comp. 5000 con microswitch L 30000
joystick Navigator by Konix, .
autofuoco, microswitch, anatomico L. 35000

Mouse & Trackball
Amega Mouse (onginale Commodore) L. 50000
Arrra Supermoise con micToswitch L. 49000
Amrgs Mouse seazs fil L. 129000
Armiga Momse schoctor
per collegare mouse + joystick L 19000
Trackball Amiga L LLEE

Risolve 1 problemu di spazio, bastano 20 cm; sostituisce #
mouse. Basta sflorare 13 efera con la mang: otfima [ soncibs-
lita, la precisione e soprattutto la semphicita d'uso

Trackball Amiga senza fili L. Qa0
DISK DRIVE & ACCESSORI

Drive interno per Amiga 500 L 125000
Drive esterno per Amiga 500/ 1000/ 2000

passante + disconnect SLIM L. 130000
Drive interno per Amiga 2000 L. 125000
Drive esterno da 5" 1/

per Amiga Duse!u!S-E)DS L. 239000
BOOTSELECTOR 1 19000
Kit che permette di utilizzare il drive esterno (df1)} come dri-

v interno (dfO) per diminuire 'usura dello stesso
SISTEMI OPERATIVI

KICKSTART 1.2 ROM L BO000
Afhiancato al Kickstart 1.3 presente sui nuovi Amiga t-
te una completa compatibilita con il software in arcolazione,
anche quello nato per il vecchio 1.2

KICKSTART 1.3 ROM L. BO000
Per chi possiede I"Amiga con il vecchio sistema operativo

1.2 & essenziale per una completa compatibilita con 1l nuovo
software uscito per 1'1.3; utile anche per chi ussa gli hard di-
sk

KICKSTART 20 ROM L. 170000
Il nuovo sistema operative nato per |'Amiga 3000 & ora di-
sponibile anche per I' Amiga 500

ACCESSORI FER LA GRAFICA
Tavola grafica Amiga Super Table L. 350000
Amiga Super Scanner L 290000
Scanner B/N, permette la digitalizzazione di foto, disegni

ecc. con 32 tonalitd di grigi e una successiva manipolazione
delle immagini

Penia Ottica ' L. 20000
Permette di disegnare direttamente sul video, semplice I'uso
con manuali in italiano

ACCESSORI HARDWARE E INTERFACCE
Blitz Copier Hardware + Software per A500,/1000/2000

con Antivirus ¢ Antichick L .. 50000
A-2320 Flicker Fixer per A 2000 L 420000
Al0 Sound Box Casse Amplificate con Volume L. 79000
220 Protector Multipresa a 8 prese L. 39000
Amiga Televiden 3.1 originale L. 239000
Virus Detector [1 L. 25000
Fatt-Agnus 8372-A L. 12500}
Super Denise L. 130000
Alimentatore Professionale L 99000
per Amiga 500 stabilizzato

Dataswitch Seriale L 42000
Dataswitch Parallelo L 25000
Amiga Gunshot L IEO00
Fatter Agnus L Tel

Scheda Accelleratrice
ADSPEED 16 MHz L 398000

Si monta senza saldature nell’ Amiga, mdg:pua la velocith e
comprende 32 KB di Cache Ram High Spe

HARD DISK EKIT RAM

Amiga 2000 Am%ﬂ:ﬁ & MS-DOS
Sono disponibili Je nuove hardcard NEXUS, tutte espandibill
fino a 8 Megabyte fast high system turbo

HARDCARD “NEX" senza Hard Disk fast ROM L. 450000
HARDCARD “NEX”
con Hard Disk da 45 Megabyte L 500000
HARDCARD “NEX"
con Hard Dhsk da 114 Megabyte L 1200000
HARDCARD “NEX”
con Hard Disk da 175 Megabyte L. 1500000
Amiga 500 Amiga DOS
HARD DISK INTERNO L S0
“Adrive” da 20 Megahzh-; piccelissimo si monta all'interno
dell’ Amiga 500 senza e con semplicity
KIT RAM per HARD DISK
KiTda2
per Hard Commodore L 170000
KIT da 2 Megabyte per Hard Disk NEXUS L. 160000
ESPANSIONI RAM PER TUTTI GLI AMIGA
Amiga 2000/ 3000
Espansjone interna da 2M espandibile a 8M L 380000
Espansione interna da 4M espandibile a 8M L. 540000
Espansione interna da 8M L. 899000
Amiga 1000
Espansione esterna da 2M autoconfigurante L. 380000
Amiga 500
Esparsione interna da 512 K =1 BO000
Espansione interna da 512 K + clock L. LLLLY
Espansione interna da 1.5 M + clock L. 180000
Espansione interna da 2 M + dock 18 250000
Espansione interna da 4 M + dock L. 490000
Espansione esterna da 2 M au igurante;
si inserisce nello slot laterale dell’ Amiga L 30000
ANTIRAM L. 19000
Permette di scollegare all'occommenza tutte le espansioni presenti

nell’ Amiga tramite uno switch facilmente accessibile; facile
|'istallazione senza saldature; utile per far girare alcund giochi

MODEM

MODEM intemo prof.

SMART V21-22 Hayes slot MS-DOS L. 155000
MODEM interno prof.

SMART V21-22-23-22bis slot MS-DOS L. 299000
MODEM esterno prof.

SMART V21-22-22bis (300-1200-2400) + VIEL L. 299000
MODEM esterno prof.

SMART V21-22-22bis + MNP 5, correzioneerrori. L. 399000

VASTO ASSORTIMENTO DI LIBRI SPECIFI-
"ER AMIGA IN LIN A ITALIANA
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UPER

TENNIS

nche a voi credo 812 capitato di
prenotare un campo da tennis. S&cosl fosse sapre-
te quale sconforto si provi vedendo &2 Bste delle pre-
notaziom piena di Nomi SCONOSCRIS. & 3%ele provato
anche, pero, I'emozione sempre nuova di mettere
a 2egnoun punto spettacolare magarn non voluto,
che ¢ ancora pitt bello). Bene i-:ﬂpﬂrmtt.m:ih. ca-
pirete anche perche questa espenenza e stata simu-
lata su computer molte e molte
:""rﬂ Tennis Tour e 3D Temmis docent)

i sapere che anche sul Super Famic

volte in quest anni
e sarete felici
)M Si € pensa-
» i mettere in vendita un goco di tenmnis (il primo
u questa macchina), che sbaragiha letteralmente la
-oncorrenza. Chi ben cominca

Super Tennis si presenta come un gioco che (a di-
spetto della maggior parte delle verssoni su compu-
ter) privilegia l'aspetto arcade dell"azione. 1] punto
di vista & quello che siamo abituati a vedere molto
pesso in televisione, carattenistion anche dei pia fa-
mosi coin-op dedicati a questo sport

Ma il bello del gioco viene scoperio quando si pren-

= in mane il joypad, e la mancanza di istruzioni
nese stret-
)) mon crea alcun tipo di problema. E talmente i-
tintiva |'azione che tutti i colpt dispomibili saranno

otto il controllo del giocatore dopo pochi minuti.

vabbeh si, a1 sono, ma sono in gappo
i

E tutto questo grazie all'estrema funzionalita del
sisterna di controllo, che ricorda un po' quello dei
picchiaduro, ossia le aziom del grocatore cambiano
: seconda della situazione in o s

[ colpi principali sono quattro

ITOVa.
liritto, rovescio,
pallonetto e smorzata. Ogni colpo ha il suo tasto ap-
posito, cosi non dovrete preoccuparvi di complica-
te sequenze di direzioni per effettuarli e, qui viene
1l bello, il tipo di tiro effettuato cambia col cambia-
e della situazione. Se il giocatore raggiunge un pal-
lonetto prima che tocchi terra, il diritto diventera
no smash devastante, e cosi per le volé, smorzate
- +1m tiri. Cio & molto intelligente e permette
“he ai principianti di esaltarsi con scambi :r]}E'tu:l o-
ari e molto soddisfacenti.

[utto cié avviene con la consueta fluidita del Fa-
micom ed & notevole osservare quanto sia Super
juesto Tennis nonostante la sua semplicita.

Nel gioco variano anche le caratteristiche dei gio-
catori e le donne sono meno potenti che gli uomi-

[l gioco misto (uomo-donna) & spesso necessario
se 51 vuol creare un handicap al giocatore del com-
puter, davvero molto abile. Oltre che ai singoli, si

http://www.oldgamesitalia.net/
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(Sopea) I doppio in Soper Tennis. Due

Eicator possand pnire M g Der
sconfigigers 18 coppis formats dai
v,

[Soffe] Una deflsiisly schwrmats o
intermalio MoRITd ol CORE AS BT,
puramnda, paveld @ cma

{im afto) Tre fipd &f compo, con diffe-

el relocifd deila pailing sono dispo-
nibiil. La vecchis o buona erbp & o fe
vorila, ma o'# anche (3 fevrs hattuta
o Il cammenio,

(Soora) Lo pavtite possono asseds O
1.3 o & pEl, & prescindere 08 seasl

possono giocare molti tipi differenti di doppio e
c'é anche 'opzione torneo che porta il giocatore
a giocare nei circuiti internazionali per cercare di
divenire il numero uno della classifica ATP.

Non v'e dubbio che Super Tennis sia un grandis-
simo gioco; & indubbiamente la migliore simula-
zione di questo sport che io abbia mai visto su
qualsivoglia formato. Il modo a un giocatore tut-
tavia, é penalizzato dalla grande abilita che i gio-
catori guidati dal computer presentano. Giocare
in due & un vero spasso, percio se avete un Super
Famicom correte a comprare questo gioco e invi-
tate a casa vostra un po' di amid per comincare
il vostro mini torneo, il divertimento & assicura-
to!

s, —

T | T
h

A

W e . 1
LR R LR R R L e L et Ll b bt i bl
. ]

il metodo di controllo witra -
stimtivo rende Suger Fenmis in-
crodibilmente (scile da glocare,
sebbene un'alta padronanza
non sark acquisita se non do-
po un bel po’. L'opzione tormes
aiuta ad allungare la longevi-
th del modo & un giocatore &
nan 'k possibilits che in dus
i 8 snnol, Graficemaents & bel-
Ia, & gli effetti campionati e la
musica sono eccellenti. L'ab-
bondanza di piccoli particolar
[come | giocatori che impreca-
o dopo AVer perso un punto)
maette ia clliegina sulla torta.
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UNA FACCIA DA...

cco finalmente la definitiva
consacrazione di K nel mondo tele-
matico..... Ma cerchiamo di capire pii
a fondo e nel dettaglio come ¢ avve-
nuta e come sta procedendo questa i-

niziativa.... Scopriamo 1 segreli
dell'ULTIMO IMPERO

Come avrete sicuramente notato nei numeri scorsi, Kap-
pa ha finalmente aperto una nuova frontiera nel mondo
telematico italiano dedicando uno spazio alla messaggi-
stica all'interno di una famosa BBS, in modo tale da po-
ter offrire un maggiore “contatto” con la nostra redazione
Quest'idea nasce in una remota notte del maggio 'g1 quan-
do il sottoscritto (Paolo Paghianti) si collego a ULTIMO
IMPERQ. Da quella sera e per 1 mesi futuri, e avwenuta
una mobilitazione generale di mezzi ¢ di persone per cre-
are una struttura solida, che potesse divertire, e che of-
frisse la possibilita di interscambi costruttivi fra gli utenti
e soprattutto con la nostra redazione. Cosi nacque l'area
KAPPA all'interno di ULTIMO IMPERO. La persona che
ba reso possibile tutto questo é il SysOp (Tuono Max) del-
ka suddetta BBS, che si ¢ impegnato notevolmente per [ a.
pertura ¢ lo sviluppo dell'area. Ma ora cerchiamo di capire
cia € il SysOp e come funziona la BBS.

K- Per prima cosa saremmo curiosi di sapere perché una
persona decide di aprire una BBS investendo molt soldi
e DT D :_.'_.'-._zlf" non verranno mail TFCL:PE'FEH:.}

Teono Max- Principalmente per Hobby, perd una volta
shogats § propri desideri iniziali, si cerca di offrire un ser-

W ol gsormo pill completo per soddislare le esigen-

= Selle persone che si collegano. 1 soldi sono sempre il
protiesns principale perché in fin dei conti una BBS e un
servimo che wiene offerto gratuitamente, Comunque se a
meeressasse collaborare con un contributo allo

FLECEI

L4 2 BES oo ULTIMO IMPERO che mezz deve u-
Sizzare per essere operainva al 100%?

T™- Facendo nfenmento 2 ULTIMO IMPERO posso di-
e corredato di scheda GVP

5030, ¢ sty @ programma CNet della Perspective

Soitsgre niradolio mEsTamende in #ahano dal sottoscont-
o Oitre 3 ung e wedonncs dedhats eschusivamente al-
2 BES Personaimende ho & i Ivorare con Amiga

LSS DT SITETIFFSTE e VOl O YWEevano

MS-DOS corres noadror frashah Gedls el matica
AMSN0NGS:. Por DETTDE | DIOETMIMY Jreall DeT @ Mmad
a0 SOOTTIIMROGOET =0 nal: SCTHE D EOETHE T TIE
¢ UniZZano de essantl soluzion gestiona
K- eTpretand gesidenio i m t 1 Che DeT Or3
non conosconoe moito bene 1] mondo telematico. a p

202 « coraro 12

spiegare come funziona il colle-
gamento della BBS dalla prima
telefonata ai vari menu?
TM- Dunque, per prima cosa
per collegarsi bisogna avere
un computer e un modem.
Poi bisogna procurarsi un
P[ﬁgf.—l]ﬂ?]!:—.‘ -'.;::. COMiini-
cazione con il quale si com-
pone il numero (di telefono
naturalmente) deila BBS che si vuol chiamare.
Il primo menu che appare & quello di presentazione del-
la BBS e vi verra chiesto di inserire il vostro nominativo
se siete gia stati abilitati, o la parola “NUOVO" se volete
iscrivervi. Dopo aver scritto NUOVO vi verranno propo-
ste una senie di domande come in un questionario in cui
dovrete inserire il vosiro nominativo, cioe quel nome di
battaglia con an
tents all' inter

potrete essere riconosciuti dagli-altri u-
o delle vane aree, 1l vostro nome (reale na
turalmente), il vostro cognome, l'indirizzo, numero di
telefono e la password (parola d'accesso) che dovrete uti-
lizzare al secondo collegamento insieme al nominativo,
Dovrete anche inserire un piccolo messaggio per la vo-

a tutts che 1 comandi dell' EDI-

™

pressione del . (Punto) posto nella

stra abilitazione. Ric
TOR =1 attivano alla
prirma colonna di una frase. Le informazioni personali
Ikl :!E}'E:IH.T!EHE]H.'.' miar a nessun utente ¢ ne YWIranno di-
vitlgate da parte del SysOp per ovvie ragion di elica, e per-
tanto @ necessario che i dati vengano inseriti in modg
corretto e soprattutto ONESTO. Una volta finito il que-
stionario il sistema provvedera a fornirvi di un numero
di Account con il quale potrete ricollegarvi in future. O-
ra siete all interno dell' ULTIMO IMPERO, La struttura
interna & la seguente. Esistono 5 aree principali e sono;
|'Area Messagei (selezionabile con la lettera A) nella qua-
le troverete |'area Kappa e tutte le altre seziom dedicate
allo scambio di messaggi NON PERSONALI fra tutti gh
utenti (per i messaggi riservati bisognera utilizzare il co-
mando MS), I'Area Generale TXT (selezionabile con la
lettera G} in cui potrete ritrovare le ofterte dei negozi col-
legati alla BBS. Vi ricordo che prendendo contatti con il
SysOp potrete creare anche la vostra area pubblicitaria.
La terza parte e 1'Area News (selezionabile con la lettera
N}, 0 area Bollettini, dove troverete tutti quei messaggi
che vi appaiono ogni tanto all'inizio de! collegamento. So-
no presenti anche le istruzioni della BBS che vi consiglio
di leggere. L' Area Programmi (selezionabile con la lette-
ra P), che per ora € un'area in pieno sviluppo. All'interno
si possono trovare dei giochi multiutente, cioe
quei giochi che si fanno via modem € a cui
possono partecipare tutti gh utenti della BBS.
L'ultima area e |'Area File (selezionabile con
la lettera U) nella quale potrete trovare tutte
le directory contenenti interessantissimi pro-
grammi, utility, immagini, animazioni, de-
meo, campionamenti, musica, file TNT, ecc.
Naturalmente potrete prelevare (Download)
¢ mandare (Upload) a vostra scelta i program:
mi contenuti in BBS. Ci sono poi molte altre

possibilita che pero vi descriverd in sepuito...

SysOp

K- Beh, devo dire che & stata una spiegazione
molto esauriente, ma per cambiare discorso ti
posso chiedere cosa fai nella vita oltre che esse
re un SysOp?
TM- Certo, per prima cosa ti diro che sono un Pe-
rito Informatico (IT1S) e ora frequento il primo an-
no di Giurisprudenza all' Universita Statale di Milano.
lo di mestiere sono un Disc-Jockey con la passione dei

campionatori, e faccio il SysOp.

K- Perché hai scelto come nome di battaghia Tuono Max
(o0 Thunder Max)?

TM- Proviene dalla mia professione di DJ, € il mio nome
d'arte e cosi I'ho mantenuto anche nell'ULTIMO IMPE-
RO.

K- Ci sono delle novita in via di sviluppo per ULTIMO
IMPERO?

TM- ULTIMO IMPERO é costantemente in sviluppo, 24
ore al giorno si modifica per accontentare tutti....Posso
solo accenmare che dato il notevole numero di consensi
favorevoli, e colgo 'occasione per ringraziare gli utent
che partecipano attivamente allo sviluppo della BBS,
tempi brevi c sara una rivoluzione di mezzi, di velocita
di trasmissione, di programma (con nuove versioni di
CNet) e altre sorprese che perd verranno rivelate in futu:
ro....

K- Quindi, tirando le conclusioni, chi e perché si collega
a ULTIMO IMPERO?

TM- Beh, di solito si collegano persone di tutte le etd, sen
za distinzioni, e si collegano per poter scambiare consi
gh, file, 0 magari per fare solo 2 chiacchiere quando non
51 ha nulla da fare. Volevo anche precisare che nelle aree
file sono presenti quasi tutte le utility disponibili per 1 va-
ri computer, immagini, musica, campionament € la mi-
tica area KAPPA TNT dove troverete tutti 1 trucchi per
qualsiasi gioco desideriate.

Vi ricordiamo che ritroverete Paolo Paglianti (Account 75)
su ULTIMO IMPERO se avrete bisogno di informazioni
sulle aree Kappa.

L'ULTIMO IMPERO RISPONDE AL NUMERO
2 - 55 30 23 37 24 Ore su 24

i1

U LI AL LIYANJ

TRARATDTITY /M)
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CIAMPITTI ANTONIO

MNEXT COMPUTERS
VIA BUGATTI, 13
20017 RHO (M)

TEL. (O2) 93505280 R.A.
FAX (02) 93505219

VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE E PAES]I LIMITROFI.
ORDINAZIONI 24 ORE SU 24 SERVIZIO COMPUTERIZZATO.

| PAGAMENTI RATEALI, BANCOMAT IN NEGOZIO, VALIDA PER POS E
CARTE DI CREDITO, SCONTI A DITTE, ENTI, SCUOLE, CONVERTIBILI.

IBM - AMSTRAD - COMMODORE - NEC - STAR - PHILIPS
RIVENDITORE AUTORIZZATO

ATONCE 16 MH2 New
Emulatore 286 16MHZ per Amiga 500 e 20000 trasfor-
ma il drive in un drive PC, e tutte le pEHfEHChE‘ AMIGA
in MS DOS comprese le sue uscite - -
IMPORTAZIONE DIRETTA SNEW =
Caratteristiche Atonce 286 16 MH?2 e

L'Atonce Plus & fornito inoltre di 512KB di fast ram e zoccolo per coprocesso-
re 80287C 12HH2

Restano disponib ili in DOS 640K RAM (con Amiga 512K) L'eventuale memo-
ria residua, se avete un espansione di qualsiasi potenza, & utilizzabile come
expanded memory o extended memory MS DOS.

Non corrompe il normale funzionamento dell'Amiga, qualsiasi periferica a
norme Commodore Disk Drive Hard Disk, esterni o interni, R5232, printer
Mouse, diventano AT PC MS DOS

Emulazione video EGA VGA MONO CGA HERCULES ecc. ecc.

Altissime prestazioni, affidabilita totale, manuale dettagliato, software di in-
stallazione con command COM, di facile montaggio senza alcuna saldatura.
Presto manuale in italiano

a sole £ 450.000 IVA compresa.

(OFFERTA SPECIALE

Notebook K 286 16 MH2/21 schermo VGA retroilluminato 1 drive 31/, 1 hard
fisk 20 MB 1 MB RAM espandibile a 6 MB, uscita monitor esterno VGA, ‘batterie
nichel cadmio ricarica automatica, alimentatore, borsa per trasporto in offerta da
nexta £ 2380000

Dos 5.0 in abbinamento in kaliano

vastissimo assortimento PC 286 - 386 - 486

28bda 16 a 20 MHZ

186 da 16 a 40 MHZ

486 da 20 a 50 MHZ

Sono disponibili i nuovissimi Genlok Rocteck normal e Plus oltre ai famosissimi MK Il Plus e ai |
professionali Neriki |

- Amiga Action F{eplay Il per Amiga 500 £ 1 50000
- Amiga Action Replay lll per Amiga 2000 4 170000
(Cartuccia con funzioni di freeze per la sprotezione di programmi in commercio, il
salvataggio di videate, il rallentamento dei giochi, la rilevazione di virus, la pro-
grammazione in linguaggio macd'nna ecc.)

Amiga 500 1,3 £ 629000

Amiga 500 F’lus 2,01 MB 3 739000

Espansione 1MB per Amiga 500 Plus

(porta "Amiga a 2 MB totali) £ 160000
- Sound Blaster PC £ 280000
- Scheda televideo PC £ 299000

Muoduli SIP/SIM 70 ns 1 MB 3 85000
- Monitor VGA color 14" 1024 x 768 £ 520000

Monitor NEC Multisink 3 FG color VGA 14"

per Amiga PC, Machintosh f 1150000

http://www.oldgamesitalia.net/

paga pedaggi)

Ln computer va acquistato solo presso una ditta specializzata,
Ciampitti Antonio opera in collaborazione con la moglie Cattaneo
Loredana nel settore computers da ben 13 anni. Ha fondato varie
ditte, tra cui alcune ora cedute ancora operanti, ha editato ben 28
numeri di riviste con acclusa cassetta o disco di programmi per
computers. F stato il primo in Italia a distribuire Sinclair QL: Au-
strad, prima che esistesse |a stessa Amstrad lalia SPA, con il famoso
PC 1512, ha venduto il primo Amiga 1000 nel ben lontanc 1984,

Pertanto E in grado di consigliare il clinete alla guida all'acquisto a
seconda delle sue esigenze garantendogli, un servizio post vendita

| sia a livello accessori, software, asistenza riparazione e installazio-

ne, sia a livello hobbistico che professionale,
Pensaci 1111111

- Chi vende “Bidoni”, prima o poi né deve subire le proteste e a noi

piace vivere sereni in pace con la nostra coscienza
grazie
Queste notizie sono verificabili da articoli apparsi su La Notte, Europeo,

Commoadore Gazette, Panorama di van anni addietro - in cui si pada di
quanto sopracilato.

NOTIZIE UTILI

La Next computers si trova in Via Bugatti, nel centro
starico di Rho, traversa di Via Matteotti, all’altezza
del N. civico 65.

Rho & facilmente raggiungibile con |'autostrada Mi-
lano/Torino - uscita Rho, con la tangenziale ovest -
uscita Rho (chi proviene da direzione Milano non

STAMPANTI NEC, COMMODORE, STAR, IBM, OLIVETTI,

ORARI :
9.00/12.30-15.00/19.30
CHIUSO IL LUNEDI'

Disponiamo di software técnico grafico cad,
word processing ultime versioni per Amiga ver-
sioni originali e di tantissimi altri articoli impossi-
bile da elencarle tutti.

Sono disponibili accessori di tutti i tipi per Amiga

OGNI TIPO DI CONSOLES
E UN VASTISSIMO
CATALOGO DI GAMES CARTRIDGES
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LIVELLO DUE

MONDO 1

4 chiave d'oro che porta alla fine del mondo

si trova nella Gem Room, ma e posta troppo

in alto per essere raggiunta da un comune
eroe come voi, Tuttavia il blocco che la sostiene
scendera un po’ ogni volta che porterete una
delle tre Gemme in questa sala. Le Gemme de-
vono essere portate in quest'ordine: lce, Fire e
Water. Quando avrete preso la chiave, uscite dal
mondo abbassando la Leva 4.

LIVELL] E BoNUS SEGRETI
1) Per entrare nella Treasure Room - Appena
imiziate il livello, andate a destra e premete I'in

OG0 ATHITELE

terruttore nascosto 1. In quesio
botola sottostante

Andate a sinistra f"ii'"-”' diE | COE (TN

che, se avete pil di una vita, vi lasceranno una
chiave del tesoro. Att P ; ZIeT!

d»:-{:_';lr':*'-il chiave attiverete le T3 e d
livello.

Scendete nella stanza che s1 trova al di soti
del vostro punto di partenza, e andate a destra
finché non apparira un ladro. Non loccate 1
dro finché non salta in alto e ruba la pozione

I

Scudo per voi. A questo punto utilizzate |
ve d'oro per attrarlo verso di voi e poi eliminate-
lo in modo da poter recuperare lo Scudo.

Salite ed evitate le trappole. Azionate la Leva 1

per far apparire il forziere ¢ un secondo ladro,

SILERC)
Bl MAGD

che - come al solito - lo rubera PeT VO Fate atten-

zione ad avere ancora lo Scude quando azionate
la leva, altrimenti il ladro fard una brutta fine.
Azionate la Leva 5 ¢ potrete entrare neila stanza
del tesoro.

2} Per entrare nella Stanza bonus - Fate qualche
esperimento con la Leva 3. Prima di entrare, date
un occhio all'energia...

MONDO 2

Quella che riportiamo € la via pil veloce per su-
perare
Scendete dalle scale fino alla piattaforma dove si

1 POZZi.

trova il Narrow Arc. Se avete gia, come € probabi-

e, lo Standard Arc, :n{*f_,;liu evitare di prendere
il Narrow

Andate fino all'orlo destro della piattaforma, e
saltate sulla scala a destra. Saltate sulla prattafor-

ma, vicino alla Leva 1. Azionate la leva per far sal-

tare in ania la trappola in basso. Quindi scendete
per la scala fino ad armvare alla piattaforma sot-
tostante; scendete per le scale 3 destra, saitate a

— s E ——

} ¢ fate salta-

e 1IN 273 rapDde 0N 3 Leva 2. (il pren-
dete 13 ave il bronso
. 2 scala e salit na in Gma
2 : 2
Uscendo pok 2 destra. Andate a desiTa |

do alla pratiatorma, € las( latevl cadere. Vi rtrowe-

rete nel Pozzo 2. Camminate a destra e salite per
le geale. Continuate verso destra e saltate olire
I'ostacolo: andando SEITIPre 3 destra arriverete a

una rampa di scale che dovrete scendere. Racco

gliete quindi Ia chiave d'oro per il teletrasporto,
ate la Leva 6 (in modo da chiudere la prima
botola del Pozzo 1) e lasciatevi cadere. Tirate le

=Falalgl

Leve 7, 8 e 9 in modo da chiudere tutte le altre
botole, e potrete attraversare anche il Pozzo 3.

http://www.oldgamesitalia.net/
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Aprite le due porte laterali alla vostra destra ¢
entrate nella porta posizionata tra le Leve 11 e 12
In questo modo sarete trasportati sopra il Pozzo 4

Room.

Per uscire dal secondo mondo, scendete fino in
fondo al Pozzo 3 e passate per la porta a sinistra.
La porta di fine mondo si trova nel corridoio da-
vant a voi.

LIVELLI E BONUS SEGRETI

1) Per arrivare alla Stanza del tesoro - Ci sono tre
Chalice disseminati per i Pozzi. Portateli alla
ship Room per ricevere la chiave di bronz
Juindi andate nella Treasure Room. che s trova
ltre la porta a sinistra della Leva 3

NEL NEGOZIO
omprate Lancia e Power Potion

http://www.oldgamesitalia.net/

MONDO 3

[l terzo Mondo & diviso in due pur‘,i dovrete ri-
solvere il Mosaic e recuperare la Candle;
Inizierete nella stanza del mosaico. Ci sono ben
quattro parti del mosaico che dovrete recuperare
e portare in questa stanza. 1l primo pezzo si tro-
va nella stessa stanza del mosaico: prendetelo e

nportatelo davanti al puzzle

centurioni

Azionate la Leva 1. Eliminate 1 due
| Quindi ri-

per poter raccogiere la chiave di ferr

azionate la Leva 1 per scoprire dove si trova un
OCC phike. Saltate su guesto blocco e racco-
ghete la chaave di ferro. Tirate la Leva 2 per far
apparire una porta segreta ¢ la Leva 1 per sposta-
2 - |

L
| & u]

loceo L Tirate di nuovo la Leva 2 per aprire
3 porta e superatela. [l corndowo davanti a voi co-
munica con quattro stanze: la Crypt. ' Apothe-
cary, il Wizard Study e I'Armoury.

in queste stanze d sono diversi oggetti: il Glo-
be, lo Skull ¢ la Jar of Herbs. Per trovare i tre
pezzi mancanti del Mosaico, dovrete portare lo
Skull nella Crypt, il Globe nello Wizard Study e
la Jar of Herbs nell'Apothecary. Per risparmiare
un po’ di tempo seguite il percorso Armoury-
Crypt-Apothecary-Wizard Study.

Riportate tutti i pezzi mancanti al Mosaico e
apparira una pietra di teletrasporto che vi portera
nella seconda sezione del Mondo 3.

INDIANA GOD E LA CANDLE PERDUTA

Andate verso sinistra, uccidendo tutti i mostri
finché non trovate una chiave di ferro. Ritornate
alla Leva 15 e azionatela, per spostare il Blocco 2
dal pavimento. Saltate sul Blocco e salite le due

rampe di scale, Quindi eliminate il Wall Monster
per trovare una lanca. Prendete la chiave di ferro
e scendete per le scale. Quindi andate sino alla
Leva 17 e azionatela. Scendete, andate a destra,
saltate oltre la trappola e tirate la Leva 18, in mo-
do da chiudere la trappola sotto la Leva 19. Risali-
te le scale e saltate sulla botola sotto la Leva 19,
Azionate le Leve 19 e 20 per chiudere le botole,
quindi salite e raccogliete a sinistra una seconda
chiave di ferro. Saltate sul Blocco 3 e dirigetelo
verso destra. Quindi saltate e recuperate la Can-
dle. Andate sino alla Leva 22 e tiratela per sposta-
re il Blocco 4. Scendete per il buco che ¢ apparso.
Apritevi la strada fino allo Study, dove la Can-
dle fara apparire una chiave di ferro. Azionate
quindi la Leva 26 per entrare nel Dragon Lair,

LIVELLI E BONUS SEGRET]

1) Per prendere la croce d'oro - Azionate una se-
conda volta le Leve 19, 20 & 21. In questo modo
distruggerete le trappole che vi impediscono di
raggiungere la croce d'oro, che si rivelera partico-
larmente utile se portata nel posto giusto.,

IL DRAGO

Alternativamente, inginocchiatevi e sparate per
colpire il Drago. Non spingetelo troppo a destra,
perche altrimenti quando (se...) lo eliminate, il
tesoro cadra nella parte in basso dello schermo e
non potrete raccogherlo.

NEL NEGOZIO

Nel Mondo 1 probabilmente avrete raccolto Ia
Mace, che vi fa perdere la lancia. Vendete 1a lan-
cia per comprare una Shurikan. Spendete qual-
che moneta per comprare delle palle di fuoco, e
risparmiate il resto del vostro gruzzoletto per |
successivi Negozi,

LIVELLO TRE

MONDO 1

In questo mondo dovrete trovare la Mace, il Po-
wer Up e il Weapon Arc prima di poter prendere
la chiave d'oro di fine mondo dalla grande stanza
del tesoro.

Andate a destra e scendete. Arrampicatevi per la
scala successiva e lasciatevi cadere nel pozzo a
destra. Eliminate il mostro per poter raccogliere
la Time Bomb; a questo punto salite e andate a
destra, fino alla Leva 2, che, se azionata, sposta il
Blocco 1.

Azionate la Leva 3 per aprire la botola superio-
re, e gettate DUE VOLTE [a Time Bomb per uc-
cidere il Bee Hive. Scendete e azionate la Leva 4.
Andate a destra e tirate la Leva 5 per prendere le
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Mace e la chiave di ferro. Quindi raggiungete
Leva 8, azionando la leva 7 per strada, passand
per la porta e sopra le tre botole. Azionate la leva
12 per poter raccogliere la coppa d'oro, poi anda
te nei pressi della Leva 15, ma pnima di azionar
la, raccogliete la chiave d'oro. Superate la porta ¢
prendete il Power Up ¢ la chiave di bronzo. Ar
date fino alla Leva 20: azionandola aprirete ia
porta e troverete il Wide Arc. Posizionatevi s

no alla porta, in modo che 1 vostri colpi raggiun
gano 1 blocchi del soffitto e li distruggano

Zap, |'Energy e la chiave d'oro cadranno «

trete prendere.

LivELLlI E BONUS SEGRETI

1) Ci sono due metodi per saltare I'intero Mondo 1.
Scendete appena prima della Leva 1 e tornate al
a chiave di ferro
Andate sotto il Blocco 2 (la chiave vi consentira

punto di partenza; prendete |

di arrivare fino ad esso). Salite ¢ andate a de-
stra; azionate la leva 23 e pn'nu_ir':‘:- le Mace, la
chiave di bronzo e il Wide Arc. Andate fino alla
stanza finale e riceverete un Power Up.

Il secondo metodo & un po' pill veloce: dovete
far trascorrere un bel po' di tempo tra l'azionare
la Leva 1 ¢ il raggiungere il Blocco 2
2) Per trovare un tesoro nascosto - E sufficiente
guardare il soffitto nella stanza finale.

NEL NEGOZIO
Comprate il Power Up.

MONDO 2z
Dovrete raccogliere le Fire, lce e Water Gem per
illuminare la Central Room

Un ladro vi aiutera a prendere la Fire Gem dal-
I'alto della seconda scala: andate alla Leva & € en-
trate nella porta. Tirate la Leva 8 per aprire le bo-

tole in alto; a questo punto basta eliminare il
ladro e prendere la gemma. Azionate la Levag e
uscite passando per la porta.

Tornate nella Light Room e salite sino alla Le-
va 13. Entrate nella stanza, azionate prima la Le-
va 14 per aprire la porta, poi la Leva 16 e andate
a sinistra, dove troverete uno Scudo. Tirate la
Leva 15 per spestare il Blocco 3 (in questo modo
potrete entrare nella Stanza del Tesoro). Aziona-
te una seconda volta la Leva 14 per aprire la bo-
tola a sinistra, e raccogliete la Ice Gem.

Quindi andate a sinistra, scendete lungo pn-

ma scala, azionate le Leve 20 e 21 per spostare il

Blocco 4 e aprire la botola. Scendete le scale a

destra, azionate DUE VOLTE la Leva 19 per apn

re la botola e far saltare in aria la trappola, e rac
gliete Ia Water Gem.

LivELL] F BONUS SECRETI
Per trovare il Massive Treasure Chest - Nei
nress: della Leva 17 51 ova un imterrutiore na-
sto: premendolo e arionando nel Mondo 3 gli
in Super Bonus.

e & il e o

2} Per fermare il Ladro adro che ruba la Fire
= pul essere bloccato con una pozZIon o o

raate alla Light Room e avrete finito il Mondo 2.

ze Alien, che si compra nel Negozio, o fulminato
azionando la Leva 1

MONDO 3

L3 prima parte del livello consiste nel ritrovare
due vasi e portarli all'ultima porta. Azionate 50-
LO le leve indicate!

Andate a destra e scendete la prima scala; racco-
gliete la Flask e salite fino alla Leva 11. Salite di
nuovo la scala, e raccogliete la Ceramic Pot. Scen
dete, andate fino alla Leva 8, azionatela e potrete
prendere la chiave di ferro. A questo punto azio-
nate la Leva g, saltate in alto per raccogliere la
chiave di fine mondo, tornate alla Leva 8 e tirate-
la per uscire.

LiveLLl E BoNUS SEGRET

1) Per trovare una pozieone extra - Azionate prima
le Leve 1 € 2, quindi le Leve 5 e 6, & poi ri-aziona-
tele tutte. Fate attenzione agli spuntoni!

2) Per ricevere una vita extra - Azionate la Leva 1,
poi correte molto velocemente e tirate la Leva 4.
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[L MINOTAURO

Questo Guardiano & molto simile al Centurione
del primo livello. Tuttavia ha un'arma in piG; pud
caltarvi addosso e, se non state attenti, causarvi
un bel po' di danni. Quando il Minotauro salta.
correte sotto di lul verso destra, e fate lo stesso
quando salta nell'altra direzione. Per capire quan-
do ha intenzione di saltare, guardate i suoi passi:
se fa qualche passo indietro, vuol dire che sta per
avanzare, e dopo aver sparato, saltera.

NEL NEGOZIO
Comprate Mace, Palle di Fuoco, Hunter e pozio

ni Power Up

LIVELLO QUATTRO

MONDO 1

iella stanza, e distruggete il blocco che sostiene
na chiave di ferro. Raccogliete la chiave, aziona-
e la Leva 2, e uscite dalla stanza passando per la
porta. Lasciatevi cadere per 'apertura sopra la
rappola - no, non siamo pazzi! - infatti un blocco
obile 51 spostera appena in tempo per salvarvi
lalla trappola. Superate la porta sulla destra, sal-
ite sulla scala e scendete. Distrugpete i blocch
i vostra sinistra e azionate la Leva 4. Utilizz
) Zap per eliminare | mostri che salpono per
rendere la chiave di ferro
>cendete fino alla Leva 5 e azionatela per poter
trare nella Trap Room. Saltate velocemenie 2
ustra e in alto, e azionate la Leva e
odo il blocco mobile non spingera p
fine mondo nella trappola. Se perd a chiaw

vesse cadere nella trappola, dovrete prendere |

ymb con la chiave di ferro

scite dalla stanza e armivate fino alls fine de

ndo 1 tirando la leva 11

JELLI E BONUS SEGRETI
Per trovare un forziere d'oro - Utnhzzate

E m = = £=
| =

lave di ferro (presa nella Tt
ire 1l Blocco 2 e scendere nel pozzo. Li troverete
orziere, msieme ad un'altra chiave che ¥ servi
per spostare il Blocco 1.

wEL NEGDEID
nprate Mace, Palle di Fuoco, Hunter e pozio-
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ni Power Up.

MONDO 2

Var ~ms ¥ TR i il e : = =
Per completare il Mondo 2, dovrete recuperare i

tre element: e riportaril nella Alchemists Room.

Andate a destra, scendete & saltate sui blocchi di-

struttibili. Camminate verso destra e fate atten-
zione a non liberare i mostr intrappolati. Quindi

scendete e raccoghete 1a coppa d'oro. Entrate nel-

a stanza anonando la Leva 7, raggiungete la Le-

¥a g € trateia per fare saltare in aria la trappola -
gia che ¢ siete, raccogliete per strada la pozione

arione. Azionate la Leva & pet liberare il la-
dro che vi porterd il Pestle e il Mortar, Quindi an-

date hno alla Leva 1o e lasciate cadere la pozione
di attrazione per attirare il ladro. Eliminatelo e
prendete il Mortar. Azionate la Leva 6, andate a
sinistra, tirate la Leva 11 e lasciatevi cadere.

Quindi andate nella parte inferiore della map-
pa e raccogliete la chiave di ferro eliminando i

blocchi distruttibili. Tornate alla Leva 12, aziona-

tela, entrate nella stanza e raccogliete la Lamp.
Tirate la Leva 13 per trovare un'altra chiave di fer-
r0 per spostare 1 Blocco 2.

L1

Entrate netla Alchemists Room, raccogliete la

_.I..
Lliblagbe ldi aig

CRIAVE ) E USCIE padssSando pel 5..". POTT 4 I.JL

LivELLY E BONUS SEGRETI
Per entrare nella sezione Bonus

a chiave di terro nella parte precedente la prima

Raccogliete

porta € tirate la leva 1
2) Per ottenere una vita extra - Raccogliete la
lampada a olio nella sezione Bonus e tirate |a le-

| 1
Va 4

MONDO 3
Andate a sinistra ed eliminate il cane che appare
in fonde alla prima scala per trovare una lancia.
Lrovrete avere la lancia con voi (Lando aFionerete
la leva 1 per poter spostare il Blocco 1.

Ri-azionate i3 leva 1 e passate artraverso la porta
sulla smistra: Quindi andate a destra e scendete
le scale. Tirate le leve 2 ¢ 3 e uscite attraverso |z
porta sulla destra, Raggiungete 1a leva ~ e aziona-
tela. Ritornate alla leva 4 & stiperate 3 porta. Rac-

I3 | L B R i e T OO IR
Coglete i3 cmave d oro e a4l e e scaie: 1N questo

modo tornerete a sinistra delle leva 2. Apritevi Ia

strada sino alla leva 8. azionatela ed entrate nella

i l"l"l N I’l‘l

ctaniza del Guardiano

LIVELLI E BONUS SEGRETI

1) Per trovare una Treasure Key - Quando arriva-
te 1n prossimita della leva 1, non uccidete subito
Il Ladro, perché vi portera una chiave di bronzo.
Per arrivare alla Treasure Room lasciatevi cadere
per la botola con la leva 7 e passate per la porta
che si trova in fondo al pozzo.

2} Per trovare le asce - Per poter spostare 1l Bloc-
co 2 e prendere le Asce {Axe), dovrete far si che il
ladro prenda per voi la Mace. Azionate la Leva 7
per aprire la botola. Quindi tirate la Leva 6 per
spostare il Blocco 3 e far cadere una chiave di fer-
ro nel pozzo sottostante; ri-azionate la Leva 7 per
chiudere la botola, tirate la Leva 5 per aprire la
botola davanti al ladro. A questo punto aspettate
che il vostro amico mostro raccolga la Mace e che
decida di scendere verso di voi. Eliminatelo sen-
za pieta, prendete la Mace e azionate la Leva .

ta aprird la botola: non vi resta che prendere
la chiave di ferro, e ora potrete spostare il Blocco
2, distruggere i blocchi in modo da far cadere le

peliere il frutto del vostro duro lavoro!

Nt
_____waso di ceramica

. lampada a olio
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La Core Non Si Ferma...

Non fanno mai vacanza alla Core Design?® Dopo avere snocciolato titoli come
Heimdall e Wolfchild, la societa sta programmande un nuovo gioco di corse
basato sulle gare automobilistiche di Jaguar che si svolgono su circuiti famosi
tipo Le Mans. 1l gioco non ha ancora un titolo e probabilmente utilizzera una
variante della grafica 3D vista in Thunderhawk. Non sorprendera molto scoprire
che il responsabile del simulatore di elicottero della Core & lo stesso uomo che
si sta occupando del progetto Jaguar. Dal momento che buona parte del codice
& gia stata realizzata, si pud prevedere che il gioco verra completato in sei mesi.
Un portavoce della Core dichiara che la loro prima incursione nel mondo dei
“guidatutto” (ti prego, redattore, fammela passare) sara totalmente innovativa
- Indy 500 della EA impallidira al confronto. Parole grosse, e vero, ma verosimili,
soprattutto se si considera il passato della societa che le pronuncia.
Project | sara pubblicato per Amiga, PC e ST intorno al maggio del prossimo
anno. Si vocifera inoltre di una versione di Thunderhawk per Megadrive attesa
per gli ultimi mesi del ‘g2. Pare che non vi siano ancora accordi ufficiali - la
Core Design attualmente pubblica solo su formato dischetto, C64 incluso - ma
oli scommettitori danno come favorita la Virgin... Chuck Rock e Corporation per
Megadrive insegnano... Ah! Dimenticavo! Chuck Rock 2, Son of Chuck & attualmente
in linea di assemblaggio. Il team di progettisti & lo stesso del primo titolo, e con
questo dovremmo avere realmente terminato... Phew!!

TUTTI INSIEME

[ creatori californiani di Falcon, la Spectrum Holobyte,
e le W Industries di Leicester, realizzatori del sistema
arcade Virtuality, hanno annunciato la firma di un
accordo “storico™ la creazione di “Cyberstudio”, una
societd dedicata esclusivamente alla realizzazione
di coin-op in realta virtuale.

“Virtuality rappresenta un passo da gigante nella
tecnologia del divertimento elettronico, ¢ la chiave
allo sviluppo di questa industria negli anni novanta
e oltre”, dichiara il fondatore della Specrtum Holobyte,
Gilman Louie: “Con questo sistema si pud creare
qualsiasi mondo fantastico che immerge il giocatore
in un'esperienza sensoriale completa”.
Inizialmente Cyberstudio modifichera e migliorera
i giochi Virtuality gia esistenti, ma diversi progetti
originali sono gia allo studio. Il primo dovrebbe
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essere promto per i primi anni del 1993.

E molto probabile che il primo gioco sara un
simulatore di volo, forse basato su “F-16 Falcon™,
che utilizzera lo stesso Campo di Battaglia Elettronico
ideato dalla Spectrum Holobyte. La versione PC di
Falcon 3.0 sari il primo titolo della serie, seguito da
Avenger A-10 I'anno prossimo. Questo concetto
innovativo permette a piu giocatori di competere
sullo stesso campo di battaglia. Una persona potrebbe
pilotare un carrarmato mentre ad altre tre viene
affidata una squadriglia di caccia. L'idea di un gioco
per piu giocatori dovrebbe adattarsi bene alle capacita
del sistema Virtuality.

Eccoli di nuovo!

La Namco sta tentendo di dare nuova vita al
classico spara-e-fuggi Galaxions con
I'introduzione di un sistema arcade con sedile,
dalla grafica 3D accattivante e una piccola
e graziosa pistola laser. Starblade @ un po’
troppo semplice e poco interattivo per | gusti
di molti giocatori, ma presenta ugualmente
alcuni sprite e fondali particolarmente ben
fatti. E non mancano brividi e cadute. La
Namco ha fornito il sistema di una "sedile
semovente” che vibra quando i nemici vi
colpiscono e di un impianto stereo a quattro
canali che produce "echi nel corpo del
= “.

E chiedere troppo che la prossima "hyper-
macchina del divertimento” sia piu avvicente
nell'azione di gioco?
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LA POSTA E MORTA,
VIVA LA POSTA

“Quattro chiacchiere tra amidi di vecchia data che neanche =i
conoscono™: questo potrebbe essere il titolo di tutte le lettere
che leggi.

11 salotto & ricomposto. I miti si sono riaccomodati. E cambia-
to solo |'ambiente, ma la classe si nota sempre. Forse, anzi, si-
curamente, tra qualchie numero riscriverd Ferrovie, Paolo '69,
i Bova Byte e forse Marco Spadini.

Soprattutto la Posta tornera a essere un salotto dove regna la
costruttivity, |'ironia, e dove I'ascoltatore, o meglio il lettore,
ritornera a essere il padrone della conversazione anche non
pronunciando parola.

Siamo noi a creare i miti e noi a distruggerli, disse qualcuno.
Sono contento che tu sia tornato, e anche se in altra sede e in
altre condizioni, 'avventura ricomincia. Si deve ricostruire u-
na Posta, e come successe con ZZAP!, tu ci riusciral. Un po
come un film, “Dove c'é una Posta da salvare, MBF & 147,
Qualche vaccata I'hai gia scritta, prendiamo, ad esempio, °1
TRE EVENTI CHE AVREBBERO POTUTO CAMBIARE IL
CORSO DELLA STORIA": hai estrapolato frasi, tu che hai
sempre predicato il contrario, quando ultrapolemici facevano
risaltare la forma scorretta, l'errore banale. Anch'io potrei di-
re: “Matteo tifa Juve e ama la musica dei Queen... Chi se ne
frega®”

lo, 2 me, importa. Non passa giorno che non legga i vecchi
numeri di ZZAP!, che quasi non pianga per la nostalgia. Quel
casino che una frase poteva creare, quella repidante attesa che
durava un mese, in cui ci si immaginava chi avrebbe potuto
scrivere, e cosa avrebbe potuto scrivere. E per questo che ti a-
mo (non fraintendere), e tutti voi: siamo una grande famiglia
sccumunata da una stessa passione e da un vizio (almeno quel-
li della vecchia guardia): la Posta, @ basilare in una rivista.
Forza, tutti insieme, come ai bei tempi, e ricreiamo quel "bor-

S K CENMAID 1992
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aaayeah!!!

deflo”, quel blob mformatico ¢ demenziale e costringiamo i re-
datori a concedere 8 pagine di spano alla Posta!
Buona fortuna, Uomo Ragno, di cuore.

JOSEPH ‘77
P.5.
Scusa se la lettera non segue un filo logico, ma ho scritto quel-
lo che avevo in mente, e questo conta pii: dei sette e dagli ot-
to guadagnati con massime e paroloni (bella li' NdMBF)
Ah, dimenticavo... Comprero K solo per la Posta.

Durante il mio soggiorno neghi States, ho avuto ['occasione di se-
guire in televisione una specie di mega-Blob realizzato con alcune
tra le gag pits esilaranti del dissacrante Eddy Murphy. Ne ricordo
una in particolare; nel ruolo di un intervistatore demente, Fddie s
stupiva del fatto che Ron Howard, un tempo il mitico Ricky Cun-
ningham di Happy Days, fosse cresciuto, avesse diretto fre o quat-
tro film, si fosse sposato, ¢ che la sua ragghinta maturitd fosse visbile
anche nel suo aspetto fisico, saprattutto in un paio di baffoni che
facevano capoling su una faccia che manteneva ancora il sorriso
dell'eroe di uno dei serial televisivi pil amadti in tutio il mondo.
Ron Howard sorrideva imbarazzato alle richieste sempre pith in-
sistenti dell intervistatore, il quale non accettava il "nugvo™ Ricky,
preferendogli quello che tutti conoscevano, ¢ pretendendo che si ta-
gliasse i baffi. Alla fine, evidentemente stressato ¢ notevolmente im-
barazzato, Ron Howard usciva dalls sala, in delirio, che gridava
“Ricky! Ricky!", mandando tutti a quel paese.

Questa parabola serve a chiarire le mie prossime righe, che forse
deluderanno i fan pit accesi delle Poste battagliere apparse su al-
tre testate, “giostrate” dal sottoscritto. Non fraintendetemi, non ho
cambiato il mio stile e tanto meno rinnego il passato, ma ¢ inne-
gabile che, bene 0 male, le cose sono un po’ cambiate: io stesso, pur
non avendo i baffi, sono, akimé un po’ cresciuto,

La Posta non cambia nell ‘essenza, come ho affermato due mesi fa,
wa riproporre gl antichi schemi, le antiche polemiche, gh eroi di
un passato che non ha piii ragione di esistere, ¢ ormai assurdo ed

anacronistico. Questo non significa affatto che non possiamo di-
vertirci, al contrario. [l nostro obsettivo & migliorare ancora, tende-
re all'assoluto, come direbbero | romantici; perché guardare al
passato ¢ invocare un classicismo ormai obsoleto? Certo, una con-
tinuitd c'é, ma dobbiamo proiettarci avanti ¢ sondare nuovi terri-
tori, addentrarci in lande inesplorate, come solo voi sapete fare.
Tutto cambia; riviste, capi carismatici, argomenti, ma la polemi-
ca rimane... Lasciatemi aggiungere che se da una parte & giusto ri-
farsi ai modelli degli antichi pilastri di epoche precedenti, dall'altra
¢ ora di dare voce alle nuove leve, o rischicremo di vagheggiare un
passato ¢ perderci in un oblio improduttivo e nichilista,

Ma roi non commetteremo mai questo errore, vero?

HOMO LUDENS

Caro Matteo,

spero di beccarti 14 da K, non essendo ancora uscito, ad oggi.
il numero novembrino della rivista. Scrivo per sottoport una
riflessione che mi sembra degna di approfondimento: i vide-
ogiocatori sono una massa di alienati?

Mi spiego. Aldila dell'apparente scontentezza di un‘afferma-
zione del genere, che ha risuonato banalmente durante tutto
il decennio, mi pare di poter identificare un ideal-tipo del vi-
deogiocatore che, pur limitato, nella misura in cui & astrazio-
ne, pub delineare un profilo abbastanza indicativo. A quanto
mi risulta, ka figura del videogiocatore si colloca in un ambien-
te di riferimenti culturali e di consumo ben determinati. La fi-
gurz ideale dell“homo ludens”, che, col cartelloal collo e la
scritta TARGET, & riferimento costante delle strategie di mar-
keting di riviste come K, & pili concreta di quanto si possa pen-
sare,

Un filo rosso percorre ¢ lega gli interessi del soggetto in esa-
mie. Egli, partiamo pure da qui, ¢ un “appassionato di compu-
ter”, recentemente pili videoplayer che hacker {alquanto passivo,
quindi), ma anche praticante di board games e di RPG in spe-
cie, qua, attraverso un non univoco gioco di rimandi (i percor:
si sono plurimi, alternativi e /o complementari) emerge il culto
della letteratura fantasy, Tolkien in primis, e di quella hor-
ror, Lovercraft, King, Barker (e Poe? NdMBF), immancabile,
per il Nostro, & |'appuntamento con Dylan Dog, che egli segue
fin dagli albori dei primissimi numeri. L'impegno nel campo
di role-player lo ha partato all interesse per le miniature che e
gli dipinge minuziosamente e magistralmente sulla scorta di
capaciti collaudate in una parallela attivita di modellista (R/C
e/o statico). Le atmosfere tenebrose lovercraftiane delle sue
letture e dei suoi RPG sono accompagnate da ascolti che vo-
lentieri volgono all'heavy metal in cui spesso egli trova espres-
si quell'ansia potica o quel vigore splatter che lo ammano, sa
va sans dire che il cult movie, &, € resta, per il videoplayer, 1l
Nightmare di Craven, con ampia probabilita, incarma in qual:
che modo una figura paterna per il Nostro. Questo, per som-
mi capi, & I'ambiente in cui il videogiocatore vive e si riproduce,
e fin qui, caro Matteo (a meno che il tuo anno oltre oceano non
ti abbia fatto un po' perdere di vista gh usi e i costumi penin-
sulari), penso che per te sia acqua calda. Cid che voglio az-
zardare & che questo insieme di riferimenti, che bene o male,
e sorprendentemente ci accomuna tutti (chi pud serenamen:
te dire non avere nulla a che spartire con alcuno dei riferimen
ti portati ad esempio?), identificando una rilevante fascia di
gioventii contemporanea, si rifletta, dal piano culturale e di
consumo, a quello esistenziale!

1l denominatore comune di videogiochi, letture fantastiche,
RPG, modellismo & la SIMULAZIONE, questo sostantivo, che
nella sua accezione piu valida e stimolante € tanto cara a
Francesco Carla, ha in realt3, come la luna dei Pink Floyd e la
forza di Skywalker, un suo “lato oscuro”; si delega alla fanta-
sia cid che non si pud/vuole vivere in prima persona e questo,
in dosi massicce, come & evidente nel nostro caso, € il sinto
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mo di una carenza,
Io vedo che tutti noi ci chiudiamo nelle nostre stanzette, ¢i tro-
viamo nei circoli, con altri esemplari della nostra specie, e si-
muliamo tutto, simuliamo a pill non posso. Battaglie, sport,
avventure piccanti, ma in fin dei conti, quante partite a beach
volley abbiamo giocato quest'estate, e quante simulate, I'inver-
no scorso? Quante ragazze ci sono passate fra le mani il mese
scorso?
Ho l'impressione che questa “cupiditas simulandi” altro non
sia se non un sintomo della Teoria del Disimpegno che sta ca-
ratterizzando la nostra generazione, ¢ che |'interesse per que-
ste attiviti (ma che sarebbe pili onesto chiamarle “passivita”)
faccia pendant con un'incapaciti nei corrispondenti “reali™.
Con cid non voglio dire che dovremmo tuth staccare Pilot Wing
e gettarci col parapendio dalla terrazza del palazzo accanto, op-
pure accantonare Last Battle e massacrare la vecchietta della
drogheria, ma perlomeno dovremmo guardarci un po’ dentro
e scoprire s siamo un po’ troppo "nerds". Perché, sard anche
vero che “Sorcerers get all the girls”, ma & ancora pit vero che
la biondina del liceo & morbida e profumata, e finché sacrifi-
chiamo diottrie davanti ai nostri monitor hi-res stereo, non lo
sapremo mai. Prevengo le ire sdegnate di chi fra di noi & play-
boy decorato e sportivo militante, precisando che non mi rife-
risco a una figura “media”, statistica, astratta, un campione
insomma, che tuttavia mi appare abbastanza rappresentativo,
mi rifaccio, in ultima analisi a quella massa silenziosa che poi
ci rappresenta e che va aldili delle eccezioni individuali.
Tutto ¢id non & che una teoria, un sospetto personale, una pro-
vocazione che vorrei veder smentita dalle reazioni dei lettori.
Un saluto, Matteo, e un augurio per l'arruclamento a K, la
Posta vorrei veder aumentata, in spazio, e, soprattutto, ravvi-
vata.

IN YOU WE TRUST

MARCO ROSSI

P.S.
Spero che la questione sollevata ti appaia degna della pubbli-
ca arena, anche se mi rendo conto che & lettera ¢ un po' lun-
ga. Per evitare eventuali tediose digitarioni accludo il disco con
MacWnie 4.2 e il file gira su un qualsiasi Mac Plus (Bella i
NdMBF)

Massa di alienati?

Bella domanda. Immagine che con il terming “slienazione” non
4 riferisci al processo hegeliano di estraniazione da se stessi neces-
sario per conoscere, bensi all‘accezione negative del termine, con il
quale si indicava, in epoca industriale, s perdita, da parte del a-
voratore, della propria individualité, disumanizzandosi ¢ riducen.-
dosi ad un semplice manichino semovente, a un automa, o nel caso
delle prime industrie, a un'appendice della macchina, e da qui de-
v la connotazione negativa del termine.

No. Francamente non mi sento un alienato, né, tanto meno, un a-
utoma. La tua analisi lenta coraggiosamente di delineare una sor-
ta di “classe”, quella dei videogiocatori, evidenziando gli elementi
che accomunano gli adolescenti contemporanei, magari riuscends-
v, ma solo in parte. Ho gid espresso la mia comcezione del video-
goco ¢ del videogiocatore nel prologo, ma vorre: insistere sul fang
che non ritengo il "simulare” una via per rifuggere dalla realta.
Certo, esistono, a quanto pare, anche individui che armivano & con-
fondere la realtd con la fantasia, arrivando a vivere solo in funzio-
ne del mondo fantastico che si sono creati attorno, ma costituiscono
a classica eccezione che confirma la regola. Viviamo in un modo
razionale: a scuola ci insegnano a pensare in modo scientifico, @
“ragionare” con numeri, concetti, date e cifre: la vita non pubd li-
mitarsi splo @ questo, now ti pare? Bisogna trovare qualcosa che
dia sfogo alla nostra faniasia, qualcosa che ci faccia sentire vivi,
partecipi o protagonisti di avventure che la quotidianita o preclu-
ge: film, videogiochi, musica, letteratura. Tutti ingressi a mondi
“alternativi”, “paralleli” ma inscindibili dalla vita reale. Somo mon-
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di perd, che durano finché non chiudiamo il libro o spegniamo il
compuler, lo stereo, la televisione, “Fuori” ¢'é il mondo “vero”, che
deve essere vissuto ¢ non sopravwissuto, Ma non deve assolutamen-
te essere accettato nelle sue imperfezioni: lingiustizia va combat-
tuta e spesso questa scaturisce proprio dal confronto con 1 nostri
mondi idilliaci e perfetti che c costruiamo grazie all immagina-
zione. Non identifichere, inoltre, il videogiocare a un estraniamen-
to dalla societd, @ una solitudine volontaria: giocare ¢ spesso un
maodo per ritrovarsi insieme, per dividere un interesse comune ¢ ma-
gari approfondire quei legami di amicizia intessuti con i nostri a-
mici che spesso, troppo spesso, appaiono cosi labili ¢ superficiali..

KICK OFF 2:
IL DIBATTITO SUL
TORNEO

Se siete stressati dai toni sofisticati ¢ fatiscenti della Posta di Gen-
naio avete perfettamente ragione. Filosofia da liceali depressi, cri-
st esistenziali senza via d'uscita, terapie di gruppo: a questo punto
solo un dibattitone da stadio ci pusd sabvare... Dopo polemiche, par-
dom, critiche costruttive, apparse sul numero scorso a proposito di
Kick Off 2, eccoci @ un nuove mega dibattito, addirittura pits ro-
vente del precedente. Ricordate d mitico tormeo a livello nazionale
che abbiamo organizzato durante il recente SMAU di Milano?
Norostante abbia riscosso un grande successo, non sono mancate
criliche e suggerimenti, affinché la prossima edizione possa essere
"perfetta”, o quasi. Si tratta delle recriminaziomi degli sconfitti o
di consighi azzeccati? Lo saprete solo continuando a leggere...

- “Divina redazione di K, chi vi scrive & uno degli sfortunati 83
partecipanti alle finali del toreo di KO, appena conclusosi ed
esattamente colui che indossava quel cappello bianco con il
quale si sono effettuati i sorteggi. Sono Loglisci Antonio (diao
Tony come vah? NdGiorgio), di Milano, usdito agli ottaviad o-
pera di quello s.. sportivo di Ragionieri (subito dopo elimina-
to dal campione, ah, ah) (ehi, qui si scade sulla polemica pii:
triviale! NdMBF). (...)

Vengo al motivo di questa mia lettera: come mai il numero dei
selezionati di Milano era solo due, mentre quelli i Torino e-
ra addirittura nove? Ho sentito parecchie persone (al torneo)
dire che quando hanno vinto le selezioni nel loro computer
center, hanno ricevuto diversi regali. | negozianti erano forse
obbligati a farlo? Se si, fulminate il Marcucci Center di Mila.
nol*

(Loglisci Antonio - Milano -

- “Molti dei difetti gia elencati da Marco Campogno a proposi-
to di KO 2 si sono evidenziali in maniera che oseremmo defi-
nire “drammatica” nella fase finale del torneo italiano di KO,
cui abbiamo assistito personalmente domenica 6 ottobre a
SMAU 1991. Questi errori hanno infatti permesso ai parteci-
panti {o forse li hanno incoraggiati) ad adottare un sistema di
gioco unico & a ripeterio all‘infinito sperando che prima o poi
la palla finisse in rete, lasciando cosi ben poco spazio (o forse
nessuno) all'estro e alla fantasia, che sono i fondament del bel
gioco, al contrario di quanto pensano i pill, in particolare i fi-
nalisti di questo torneo, che cercano solo le valanghe di gol,
maagan rubati con i soliti trucchi {sono parole che abbiamo sen-
tito da loro). Le regole del torneo sembravano fatte apposta per
annullare ogni speranza di gioco vario, incoraggiando i parte-
cpanti ad imparare a memoria il loro schema e ad usare solo
quello, perché ad esempio. & stato eliminato il vento? Ci sem.
bra evidente che cosi facendo bastava imparare la posizione
giusta da cui tirare e i palloni finivano inevitabilmente in rete,
mentre il portiere li fissava immaobile. Facciamo un altro esem-
pio: perché & stata abolita 1a possibilits di modificare i fiume-
ri di maglia del giocatore? Secondo noi I'abiliti di un giocatore
si pud vedere anche dalla conoscenza che ha degli uomini in

campo e della capacit di usarli nei ruoli piti appropriati. Scu-
sate lo sfogo, ma speriamo che venga accolto positivamente,
un consiglio che possa aiutare a far si che la prossima volta
vinca realmente chi gioca meglio (e non se la prenda per que-
sto il vincitore)

Ah, dimenticavamo, qual & l'indirizzo di Dino Dini alla Anco?
Vorremmo scrivergli...”

(THE SPLINTERS - Imperia -

- “Perché i tornei di KO non si svolgono per gironi? E mai pos-
sibile che chi batte tutti si ritrova sconfitto in finale da una
schiappa?

(BIG YUK - Roma J

Dello stesso parere ¢ anche il BANANA NASCENTE, alias CAR-
LO SCAROZZA (Roma)

- "Il torneo di Kick Off disputatosi quest'anno e da voi organiz-
zato & stato veramente impeccabile, fatta eccezione per un u-
MiCO ErTOre, M, & mio parere, piuttosto grave: si tratta dell'assenza
del vento. In questo modo & possibile segnare in modo relati-
vamente semplice addirittura da centrocampo, e di conseguen-
za $1 sminuiscono la validita delle tattiche (a che serve, ad
esempio, una tattica difensiva?) e I'abilith assoluta del giocato-
re (vedi smarcarsi in area e tirare). E inutile apgiungere che
quasi tutte le partite si siano ridotte 2 una squallida e noiosa
serie di tiri da lontano ¢ il loro esito finale & stato risolto pili
che altro dalla fortuna. Chiaramente tale tipo di tiro era stato
introdotto in Kick Off da Dino Dini, a scopo puramente difen-
sivo, ovvero per allontanare la palla dalla propria serea in si-
tuazioni pericolose, e non certamente per segnare da cinquanta
metri! L'unica soluzione a tale inconveniente & inserire tra le
opzioni di gioco il vento leggero. In tal modo, pili si tira da lon:
tano, maggiore € la deviazione dovuta al vento, e minore sono
giustamente le possibilita di centrare lo specchio della porta,
senza quindi che vengono influenzati considerevolmente i
tiri d2 poco fueri dell'area o dall'area stessa. Sono sicuro che
se prenderete in considerazione questa mia osservazione, del
resto condivisa da moltissimi miei amid, 1l campionato di Kick
Off del prossimo anno, sard ancora pit appassionante e diver-
tente”

(Alessandro Pace - Roma -)

- “Segno un gol e poi mi chiudo in difesa... Senti quello! Ma
come diavolo si fa a chiudersi in difesa a Kick Of"2! Adesso
verranno a dirmi che fanno pure catenaccio e melina... Che
ne dite del lancio delle monetine e della squalifica del campo?®

(M.C. Giano - Pregnana Milanese -)

Visto che all gpoca nom facevo ancora parte della redazione e quings
non ho partecipato all'organizzazione del torneo, lascio la parola
all'esimio Diretur: “Allora, vediamo di andare con ordine.
Innanzitutto, vorrei fare da parafulmine per il Marcucci Center,
I Soft Center che hanno offerto regali ai vincitori ['hanno fatto di
loro iniziativa, nessuno era obbligato a fardo: il regalo per i vincitori
era vitto ¢ alloggio ¢ un comtributo alle spese di viaggio, pii,
owiamente, | onore di pariecipare alle Finali. Per quanto riguarda
i move concorrenti di Torino (in realtd otto perché il nono era il
Campione in carica Luca Caldiero), bisogna dire che 'iscrizione
dei Soft Center al Campionato era libera, La Leader, che ha tenuto
i contatti con § negozi, I'ha chiesto praticamente a tutti i suoi
rivenditont ¢ il fatto che @ Torino erano in otto ¢ dovuto semplicemente
al fatto che sono somo stati piti ricettivi di quelli di Milano o di altre
cittd. Tutto qui. L'anno prossimo comvincele il vostro Soft Center
locale a diventare luogo di selezione locale. Siamo comungque
d'accordo che c'era troppo squilibrio, ma non tanto tra Torino ¢
Milano, quanto tra Nord e Sud. Now 50 ¢ niusciremo a porvi rimedic
per la prossima edizione - anche perché non dipende da noi - ma
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cercheremo di fare il possibile,

Veniama ora al problema del vento. Convengo con The Splinters
e Alessandro che molti giocatori - anche il Campione - non hanno
fatto del “calcio spettacolo”, ma in una competizione sportiva chi
vince ha sempre ragione. In questo caso, ha ragione Freguglia:
potete pure dire che ha adottato la filosofia del Trap - massimo
risultato col minimo sforzo - ma ha vinto ¢ questo ¢ quello che conta,
Cid detto, sono d'accordo che |'inserimento del vento potrebbe
“spuntare” la noiosa tattica del tiro da centrocampo. E un
sugperimento che non mancheremo di prendere in considerazione
per la prossima edizione. Per quanto riguarda la possibilita di
modificare | numeri di maglia vedo maggion difficolti; semplicemente
per ragioni di tempo. Dovete pensare che al torneo di otiobre sono
state disputate quasi cento partite ¢ se per cascuna | partecipanti
avessero potuto modificare numeri di maglie ¢ chissa cos'altro
saremmo ancora i ad aspettare di sapere il nome del vincitore. Per
quanto riguarda la proposta di Big Yuk sui tormei per gironi non
sona d'accordo. In gualungue competizione sportiva non sempre
vince il migliore, ma vince chi ha avuto la concentrazione,
determinazione ¢ - perché no - fortuna nei momenti decisivi. Nowm
basta essere bravi stilisticamente, bisogna anche avere i cosiddests
e tirarli fuori al momento giusto, cosa che Fregugli ¢ riuscito a fare.
E poi le regole del Campionato non le abbiamo mica inventate nes,
sono basate su quelle delle vere competizioni calcistiche: prima
gironi di qualificazione, poi eliminazione diretta. Infine, se uno
che ha battuto tutti nei gironi di gualificazione viene battulo da
una schiappa in finale, i casi sono due: o ¢ capitato in wn girone
facile appure 'avversario non era poi tanto una schiappa.

IRREALTA' VIRTUALE

Stupenda redazione di K,

saltando subito i convenevoli (siete, assieme 2 VG ECW. &
migliore rivista del settore) {non ho afferrato Naccomunanza,
NAMBF), e passiamo subito all'argomento di discussione &
questa lettera: LA REALTA' VIRTUALE NON HA FUTURO

Vi chiederete cosa voglio dire con questz esclamazione. [l [at-
to & che voi attribuite un ruolo troppo importante a questa nuo-
va teenologia nel campo video ludico. Infatti, vedi Kas, vi
spingete fino al punto di immaginare una sala giochi del fu-
turo basata esclusivamente su questo sistema, Francamente
ritengo che non succedera mai. Cid & motivato da alcune sem-
plic ragioni:

1) Una macchina per realté virtuale costa un mucchio di soldi
e nessun proprietario di sala giochi sano di mente spendereb-
be 8o milioni per comprarsi un gioco, quando ad almeno un
quindicesimo del prezzo pud comprarsi un sicuro campione
di incassi come Sireet Fighter 11 {nella mia sala giochi bisogna
sempre fare la coda per giocarvi nonostante sia li da ormai cin-
que mesi!) o comunque un qualsiasi altro gioco che sicura-
mente gli garantisce un maggior margine di guadagno.

2) I prezzi non scenderanno sicuramente per un bel po’, data
la bassissima richiesta, e comunque non pareggieranno mai
quelli dei videogames normali.

3) Le macchine 2 realti virtuale non sono adatte alla sala gio-
chi. Infatti gli unici tipi di giochi per cui possono essere sfrut-
tate sono i simulatori di volo e di guida e i giochi di strategia.
Infatti come pensate sia possibile trasferire un picchia duro
nella realth virtuale? Non certo come avete suggerito voi nel
numero 25. Perché? Innanzitutto vorrei vedervi ad eseguire di
persona (lentamente) un bel calcio volante o una chartwheel
o il dragon kick di Strest Fighter {sono un fissato). E poi che
schifo di combattimento & $e non ' uno $Copo o, CoMuINue,
se non si avanza di livello incontrando nuovi mostri, o peggio
ancora, se decidi tu come ammazzare gli aversari? E che ca-
volo serve trasferirvi un gioco di sport, come il calcio, se poi
anche li bisogna essere atletici e bravi come se si giocasse su
un campo reale? Non tutti i videoplayers sono bravi nella re-
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alta come nei giochi (certamente non io). E poi non vedo che
bisogno ci sia di chiudersi in sala giochi se si pud giocare lo
stesso sport nel campetto sotto casa.
Adesso, e correggetemi se sbaglio, non direi che le simulazio-
ni e la strategia siano giochi che catturano un ampio pubbli-
co. lo non ho mai visto una vera simulazione di volo e tanto
meno un gioco di strategia in sala giochi. E lo stesso dicasi per
le avweriture E anche i giochi di macchine non hanno certo u-
na grande numero di fan o perlomeno non paragonabile ai
maniaci degli shoot'em up e dei beat'em up (secondo me i pil
popolari). E anche nel campo dei computers non sono certo le
simulazioni e le avwenture i giochi pili venduti, come testimo-
niano la netia prevalenza degli Amiga e soprattutto |'ascesa ra-
pidissima delle console, che in America e fra non molto anche
in Inghilterra, hanno spazzato via gli home computers.
Per queste ragioni, piu che convincenti, ritengo che il futuro
sar3 sempre costituito dai videogame attuali, magari olografi-
., ma sempre con lo stesso tipo di azione. Vorrei quindi che
replicaste 2 questa lettera con i vostri argoment e seriamente
inon dicendo boiate tipo “non & colpa nostra se sono tutti sce-
mi & mon giocano a giochi pil intelligent come quelli di stra-
tegiz”, tencie presente che sono uscito da liceo quest'anno a
r7 2mmi, s 17 anni, con 56, e ne devo ancora compiere 18 pur
essendo un universitario). Sono inoltre aperto a rispondere a
quziszas polemmica che nascesse.
Grazie per I'atenmione e tanti saluti da un vostro affezionato
clente ( Ndrj

MAURO “THE STREET FIGHTER" LONGONE (VR)
P35
Noo sono contro b realts virtuale. Per me sara utilissima e a-

vr3 nobevoll sviupps i campo professionale, ma non certo in
quedic da videopocts

restt una nposta rseliignie. wsto che & soliio mow s altro che
“boiate”. Prima di csportela, comungue, preferine duarire alown
concetti che nella tug lettera sono pluttosty confus.

1} Le console non hanno spazzate wa gh home computer (Amaga
¢ Atari 5T) in Usa, sono uscite prima (il Nes é stato lanciato ver-
50 la fine dell'83 neglt States): non gl hanng semplicemente dato
la possibilita di imporsi. In [talia, dove ¢ mwenuto il contranio, d
Nes non ha nemmenao scalfito la popolarita degli home computer.
Non penso proprio che il Megadnive soppianterd | Amiga in Inghil-
territ, tanto meno in patnia. [n ogni caso, la macching da gioco pid
diffusa nel mondo non & una console, bensi un computer, il PC
[BM.

2) | prezzi attual: delle macching virtughi sono alti semplicemen-
te perché si tratta di una tecnologia nuova. Col passare del tempo,
scenderanno sensibilmente. 1l C64 fu lanciato ad un prezzo di qua-
si Boo mila lire, e solo due anni dopo costava 500.

1) Hai una mentalita troppo ristreita ai videogiochi tradizionali,
che non puo sussistere accanto & quella virtuale. Concetti quali in-
teragire in modo cosi realistico da apparire quasi reale ¢ tangibile
non é mai stato reso in modo efficace da nessun coin-op. La realta
virtuale o permette di diventare protagonisti di incredibili awen-
ture, aprendoci le porte di mondi simulati fino ad ora inaccessibi-
li: adesso o limitigmo a muovere wno sprite sullo schermo € a ruotare
una manopola... C'¢ una scena di Ritorno al Futuro 2 in cul due
ragazzini del ventunesimo secolo, trovandosi di fronte a un cotn-
op. commentano “Preistorico!”, Una scena che potrebbe avverarsi
in wn ficturo piii vicino di quanto Robert Zemeckis, regista del film,
aveva immagnalo,

4) In base o quale criteri affermi che gii spara ¢ fuggi ¢ i picchia-
duro riscuotono pits successo delle smulazioni automobilistiche o
di volo? Super Monaco GP, Winning Run, Out Run, GP Rider,
Super Hang On solo per citare qualche titolo: non mi pare affat-
to che riscuotano meno successo di R-Type. Non parfiamo poi di
giochi come Afterburner, Thunderblade o G-Loc...

5) Non ho ben afferrato i messo logico tra i fatto che preferisci i vi-
deogiochi “tradizionali™ pur essendo wscito dal liceo com cinguan-
tases...

6) Forse la realta virtuale non riscuctend gued successo che tutti nol
auspichiamo, ma s¢ awenisse il contrane, vorre che fi ricordass:
chi l'aveva profetizzato anni prima..

7) Curiositd personale: hai mai glocato con una macching virtue-
le? Altrimenti sarebbe come criticare un [thro che non 51 ha nem-
meno letto...

A questo punto, per le convincenti ragioni appena esposie, la tua
critica va alquanto ridimensionata...

IL NUOVO KAPPA E...

“Deludente! Ho deciso di scriverti per segnalare alcuni tuoi di-

fetti...

1) la scomparsa dell'indice degli inserzionisti

2) sei troppo grosso! non riesco pit a farti stare sugli scaffals

con gli altri!

3) la nuova carta sembra riciclata

4) lo sfondo & evungue bianco

5) la CIP & in hi-res: sfarfallal

6] la parte riassuntiva di ogni gioco non ha pil un aspetto di

immediata percezione (& scritta in piccolo ed ¢ in bianco e ne-

ro)

=) i valori G/Qi/A/Fk non hanno pit le bande verticali

8) il set di carafteri & pe-no-so! (soprattutio i numeri)

Per concludere: togliete le 16 pagine in pil e niprstinate la vec-

chia rivista (se vi serve spazio eliminate del tutto le console)”
TORDI FABIO (PV)

*Galattico! Se prima eravate | mighori in Italia, ora potreste
candidarvi come la migliore rivista d Europa (non conosco
quelle americane e gjap'pnnrsi:_ Il nuove formato & grande:
molto piti leggibile e scorrevole di quello wecchio, mentre pri-
ma in certi punti era un po' ostico. () Le sedici pagine sono
una conguista, soprattutto perche non zwete aumentato il prez-
z0. L'impaginazione & forte: i dati tecnaa sul lato destro della
pagine sono molto piil chiari e immediati. Finzlmente avete
tolto le Pagine Gialle, basta che non cominciate ad allegare e-
lenchi telefonici, va tutto bene... E po: ks Posta & di MBF (Than-
ks, dude, NdMBF)"

ANDREA “KANEDA" FAVATI (Imola)

Divergenze di opinioni... La virti sia rel mezzo?
HANNO DETTO...

“Uh, yeah, | go slow”
(Joy Salinas, a proposito di Wing Commander [l suun 12

Mhz)

*It's a miracle”

(Queen, a proposito di Leander su Amiga)

EPILOGO

Lo so, lo 50, abbiamo sacrificato la Posta brevis, i Technicamente

Parlando (“Mass Hysieria, this is techno”) e la lettera “Mi fa Ma- |
le™ di Gennaio, ma ¢ 'erano diverse letters interessanti, tagliarle a-

vrebbe significato snaturarle (chi taglierebbe un pezzo di quadro

di Giotto perché non c sis sulla paree di casa?). Preparatevi a un

anno all insegna della Posta, I'unica rubrica immune da sponsor,
interruzioni pubblicitarie ¢ cruciverboni. Sperando che questo.

clima polare che atianagiia Milano ¢ pil in generale |'ltalia pas-

si in fretta, nom posso che augurarvi un 1992 cenobitico.
MBF
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compielo di ogni occessono per o gamma
Vuoi un esempio?

AMIa %ﬂﬂﬂrmme o) “:‘-E-EFE
Commodore W + regshatoe + 2 joy+omongaio
COIV con Welcome Dk koo g
Penna offico per Amiga

Boot-selector per Amigo

¥t i ' B i .H Tl

inferfoccio 4 Joy per giochi (calcio, pallavoio ecc) L

Tut | joisfick Quickjoy in
VIDECN 3.0 + Photon Paint 2 tione

Mowse - Pod anfisiaiico
Porfa mouse da applicare o fuo computes
Espansione 312K senzo clock
Dischett marcafi T/5 100% emor-free da 15' 200
compresi d efichette (min. 100 pez)
Confendton Posso 3.5 150 posti a cossetto
(.onfendon irasparenti &0 posti + chiove
Dmremml

Goiden Imoge con rack-cisplay Genlock Rogoensmises video
scheda E*E’L'}Egg[:% Amiga )
Dappio joypad a nfraross per Amigo-Sega-Nintendo
Penna-mouse o
Espansione SH0KB Amiga+clock+diskconnect
Esponsione 2 MB per Amiga 2000

Efichette per dischi 3.5 colorote
TrockBal per Amiga e PC fier
Molse per Alarl, Cd | A

Videocossette VHS £ 120 di nota marca (sconfi su quantitofi | ! <

Lsponioll futh gl accessor per i Commodore 64, Amiga & PC
Disponibie fufta la mﬂﬁgn 06 | VESt COmPLUEr, naRT per Somponie 8cc VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
Consulenze speciciizzote per DTV (Hoiazioni, produzioni e post-prockiond) CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
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ANNUNCI

'VENDITA

Per passaggio a 486 VENDO Pc Ms Dos
compatibile 100% CPU 386/25 Mhiz con 2 MB
ram. HD 84 MB, doppio floppy (1,2 e 1,44 MB),
scheda VGA colore 1024x768, tashera estesa e
mouse Logitech con software; in perfette
condizioni a L. 3,000,000: qualsiasi prova. Solo
se inferessati.

Alessandro tel. 02/38102375 cena

Atari 520 St VENDO, un anno di wita, completo &
madulatore TV, mouse Logitech, 2 joystick,
manualistica originale, Stos versione 2.5, 20
megabyte di programmi ad incredibde prezzo: L.
460,000 trattabib,

Cristiano Beccin via Bruing, 30 - 10138 Tonno
tel. 011/4341176

Atenzione! Hai un Cbm 647 Hai un tasto reset’
Allora richsedi subito la seconda “nuova raccoita
di trucchi, poke, cheat modé e password’ per
termunare i mighon giochi. A sole L. 9,750 spese
comprese. (Allegare 13 francobolii da L. 7504
Antonio- Belcuorevia Mac Mahon, 90 - 20155
Mitano

VENDO digitalizzatore audio & wdeo (m una soia
interfaccia) per Amiga 500/2000 con le
seguenti carattenstiche: audio stereo (banda
passante 20Khz) e wdeo da 16 a 409 colon,
corradato di filtri, manuak e programme ongnal
9 mesi di garanna a L. 190,000,

Cristiano Preda via A, Grandi, 43 - 20050
Verano Brianza [MI) tel. 0362/903909 dalle 15
alle 20

VENDOD AS500 + espansione + drive esterno + 2
joystick + & giochi originali. Tutto compresa ]
manuah e cavi di collegamento. L. 800,000,
Filippo tel. 053261359 ore pasti

VENDO 064 (mod. vecchio) + disk drive 1541 +
stampante Mps801 solo a L. 350,000
Emanuete tel. 02,/48002273 ore past

VENDO Pc Philips NMS TC 100 - 10 Mhz - 840
Kb - 2 drive - CGA Ms Dos 3,30 - disco
Hlustrativo - wideo - stampante Philips NMS 1433
- con manuall completl usato poco, del 1991 - L.
1,200,000 trattabik.

Leppoido tel. 0732/628818

Volete la vostra foto in formato digtale a colori
(hmiga/Pc) di qualita prafessionale per poi
rielaborarla con i vostri programmi di grafica?
Allora inviate alcune foto o eventualimente una
wdeocassetta in formato VHS, da dove volete
prelevare delie mmagini.

lvan Allewi via Daniele Manin, 24 - 20020
Magnano (M) tel, 0331658641

Se vi interessano cassette originali per il C64 e
128 telefonate a: '
Riccardo ore pasti tel, 06/743436

VENDO CB4 skafe (incluso skate board
omaggio) 1 anno di vita, con registratore + disk
drive + joystick + giochi cassette/disco. Prezzo
traftabie.

Christian tel. 02/9420164 dalle 12,30 n poi

VENDO Co4 new con registratore, drive, 2
joystick, coperchio antipolvere, 2 carfucce per

copiare e velocizzare | programmi + geoChi
cassetta/disco valore L. 850,000 tutto m blocco
L. 400,000.

Lino tel. 02/96381923

Attenzione™ VENDO At 286 Turbo 16 Mhz |
Mega di ram con moaitor @ colon Philips + 2
drive alta densia + hard disk da 20 mega con
molto software nstaliato s Dos 5,0 + window
3 + turbo 6.0 + altre nowitd) + scheda grafica
super Ega e tastiera estesa 101 tasti. Vero
affare, tuito funmonante af 100%, 1 ano di wta.
Stefano tel. 0375,/81435

VENDO coaferione Amos (il creatore di
wdeogame) contenente tre drsCiv programima +
manuale con pil & 300 pagg. a L. 100,000
spedinofs COMprese.

Dawde =l 0183273404 0 0183,20377

VENDO, cawsa passaggio 2 sistema supeniore,
compatibie b 285, 12 Miz, Hdd 21 Mbyte,
drve 5.1/4 a 1.2'Mbyte, scheda grafica
Mercules CGA., momitor bianco € Aero,
sizmpante st MOESE. MOGEM - PrOgTanemi
a3 scelta Tetto a L 1.800.000 Posshamente
e 0 prowncs Brnds

Francesco = 0831/528641

VENDD C64, drwve 1541, cartmco
yelocizzatore/sprotetiore, monstor 3 Codon
Commodore 1901, dischr + mansah a L
450,000

Mario tel. 02/2823569 ore past

VENDO per Amiga Dragon's Lair (40,000) e
Dragon's Lar 1l (45,000]). Se comprati in cOppea
L. 80,000 entrambi originah, -perfettamente
funzionanti, complel di manuak.

Paolo tel. 0383/45740 dalle 17 alle 21

VENDO C64, accessoriato di floppy-disk,
cartuccia per duplicare programmi, regisiratore,
joystick e giochi interessanti, tra i quali
numerose simulazioni originali. Prezzo
nleressante.

Massimo tel. 031/521107

VENDO CE4: tastiera + cavo coassiale +
trasformatore + duphcatore +-registratore +
giochi a L. 200,000,

Dario tel. 080,/229006 dopo ke 14

Causa inutilizzo YENDO solamente in blocco:
C64 con Speed Dos, drive 1451, registratore,
stampante Mps 881, modem, cartucce varie,
dischi con giochi e utity. A L. 700,000 tratt.
Pierluigi tel. 011,/9491475

VENDD C64 + drive 1541 - Il + registratore +
adattatore telematico + software originale su
cassetta e su disco + manualistica vana a L.
700,000 trattabik. La merce € in othmo stato.
Penna ottica in omaggio. Vendo anche
singolarmente.

Maurizio Amati via Martiri d'Otranto, 86 - Bari tel.
080/5597529 '

VENDO 2 L. 500,000 Atari 1040 5t+29 gioch
originali {tira cui Monkey Island e Kick Off 2) +
mouse + joystick. Tutto in ottime condiziont.
Alessandro tel. 0341,/285304 ore seral

VENDO per C64 cartuccia Mk VI con relatve
software a'L. 50,000; Geos 2 originale in
italiano a L. 50,000; vari giochi + utibty su dischi
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da5, 1/4 L S0.000.
Pasquale Romeo via Don L. Onone, 32 - 89124
Reggio Calabria tel (965/97337 dopo le 20,30

VENDO C64 oftime condizioni + disk drive 1541
I + poch + portadischi + manuale + cavi, con
confeziom ongnal, a L. 500,000

Guado tel. 0165/42787 (ore serali)

Attenzione? Per 064 VENDO 18 giochi originali
{con istruziom, scatobe) al prezzo di sole L.
60, 000™ (Turrican, Super Monaco G.P.,
Challenger, Flymbo's Quest ed aitn.
Stefano tel. 0375/81435 ore pash

CERCO

CERCO disperatamente dei Cad e dei simulaton
di volo e soprattutto Cuck Yeager fr Combat.
Alek tel. 0124/490787

Magic Amiga club CERCA soci in futta Itaia’
Niente tassa per liscrizione. Dispombili ulbme
novita. Accorrete in massal?

Luca Pacella via Martiri 6 Ottobre, 79/8 - 66034
Lanciano (Chi tel. 0B72/45102

CERCD deperatamente® Vite mfinite per i gio<o
Moonwader sy ASO0

Damsele Lo Pito via F. dAlessio, 12 - Roma e,
06/6537474 dalle 16 2le 20.30

CERCASI giocaton di GdR: D&D: GdR o Dylan
Dog e giochi per Amiga in zona Legnano (M.
Stefano Savarmo via Bernini, 1 - Cemo Maggore
(M) tel. 0331/518457

CERCO a qualsiasi prezzo, (purché onesio)
Iinterfaccia per Amiga che permeftte & uilkzzare
il disk drive 1541 del C64, usando [emuiatore
CH4 per Amiga.

Tiziano Cogna via al Chiosso, 10/8 - 6572
Quarting (Ch) tel. 093,613028 dopo le 18.

CAMBIO

Cerco ragazzi dispost a SCAMBIARE soluziom e
trecchs per qualsiast gioco su Ms Dos, scrivete |
vostn trucchi e 1 vostn problemi.

Emiiano Savorini via G. Pogham, 6 - 20037 Pademo
Dugnano (Mi)

ONTATTI

Cerco disperatamente CONTATTI per AS00, per
scambia giochi preferbdmente 2ona Monza, Annuncio
sempre vabdo.

Alberto Russo tel (39/320376

Cerco CONTATT con Amiga musicisti che siano
disposti ad atarmi a raffinare e mie tecriche ed 2
Sustrarmi b loro. | mo obetive & quelld i amvare 3
SCravere Musica per poche

Saefang Maitia via Fondovalle, 18 - 66052 Giss (Ch)
=l 087393308

Delta bit Pe chiy tulio § software per Pr dreftamente
dali' Amenica. Cosa aspeft?® CONTATTACK subito,
I'anmunCio & sempre valido.

Luca tel, 0425,/51157 dalle 20,30 e 21,30

Cerco CONTATTI per Amiga, possiedo anche un
Megadrive, per formare un megacid che voImemmo
chismare APMMMC, Amega, Po & Megadrive megacht
n Ccui awerranno scambs softeare o ogm genere, S
AVIBMID SUCCESSO.., 5ara meghol

Fabinizio - Pesaro tel, 0721/212600

Blessandro - Pesaro tel. 0721410135

Cerchiamo CONTATTI in futta Ralia. Per i vostro Amsga
o Pc bm '@ 1 nuowissimo Spookees A & P. chub. L2
nostra softeca si basa su oltre 3000 programmi
(utility, grafica, giochi, ecc.). Vantiamo inolire molte
saci in Inghiterra, Francia e in he” ULSA. Contaltatec:
vi manderemo i nostro ongnaie catalogo. E ncordate,
not ko facciamo per vor non per lcro

Giovanni Cacchione wia Cassle, 38 - 31030 Semonzo
{Tv) tel, 0423/910059
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Sara pronto per aprile il Gioco di Ruolo
di Martin Mystere realizzato dalla DAS
Production, gia autrice del Gioco di
Ruolo di Dylan Dog. Martin Mystere,
per i1 pochi che non lo conoscono, € un
archeologo-scienziato-avventuriero
creato da Alfredo Castelli per la Sergio
Bonelli editore. Le sue avventure si
svolgono nella nostra epoca e hanno
come oggetto tutto cid che e fantastico
e “mysterioso”, dalle perdute civilta di
Atlantide e Mu, agli UFO ai fenomeni
parapsicologici. 1l volume non sara un
gioco a sé stante ma un espansione del
primo titolo. Eszendo il sistema di gio-
co fondamentalmente identico, infatti,
gli autori hanmo preferito concentrarsi
sull'ambientazione in cui si svolgeran-
no le avventure e promettono moltissi-
mo materiale di background. Da fan di
Martin Mystere quali siamo non vedia-
mo l'ora di averlo tra le mani per la re-
censione!

MAZZE E PUGNI

I fan dei giochi sportivi Cinemaware inizino a riscaldarsi: TV Sports:
Baseball e TV Sports: Boxing (quest'ultimo recensito in questo nu-
mero) sono i due nuovi titoli della serie. Il primo include un sofi-
sticato programma di gestione delle statistiche di gioco (per le quali
gli americani fanno follie), il secondo una ricca parte di gestione
manageriale e preparazione atletica. Chissa se la Cinemaware di re-
galera un TV Sports: Soccer in occasione dei mondiali del 1994...
Kick Off, sei avvertito!

NON Ci ERAVAMO
ANCORA RIMESSI
DALLE FATICHE...

«.di Ultima VI, quando ecco apparire all'orizzonte la nuova pun-
tata della saga di Lord British. L' Avatar riceve un messaggio da
una malefica entitd ultradimensionale. Tornato a Britannia il
nostro eroe scopre che sono passati duecento anni dalla sua ulti-
ma visita. Le cose vanno male: una malattia sconosciuta sta de-
cimando i maghi di Britannia, i Cancelli delle Lune funzionano
irregolarmente e inquinamento e disastri ecologici stanno deva-
stando la terra. Come se non bastasse, un'ondata di orrendi
omicidi inizia a dilagare di citta in citta... Ultima VII: The Black
Gate promette di raggiungere livelli di coinvolgimento mai visti
prima, grazie a una ricostruzione grafico-sonora del mondo an-
nunciata superiore a quella di Ultima VI, Se UV]I sard ancora
una volta quel passo avanti che fino ad ora tutte le avwenture
della serie hanno rappresentato nei confronti della precedente,
preparatevi a qualcosa di grandioso. Atteso per i primi mesi del
1992, per il momento solo su PC.

P.S. Si vocifera da pii parti che questa avventura sara
l'inizio di una trilogia. Se & vero, e con i nuovi titoli della serie
Worlds of Ultima in dirittura di arrivo, credo che il tempo dedica-
to al lavoro qui in redazione subira un colpo durissimo...

IL RUOLO
DELL'ARTE
MAGICA

Mentre scriviamo dovrebbe essere gia uscito nei ne-
gozi specializzati Ars Magica. Pubblicato dalla Sin-
tagma Editrice (la stessa della rivista di GdR Rune),
Ars Magica @ un GdR fantasy ambientato in un alto
medioevo dai tratti europei ma decisamente fanta-
stico, con la magia posta in particolare evidenza. Il
mondo & rappresentato non secondo la visione mo-
derna di quel periodo ma quella degli uomini dell'e-
poca, per | quali fantastico e sovrannaturale erano
fenomeni tanto reali quanto inspiegabili. L'edizione
inglese di Ars Magica ha vinto numerosi premi, tra i
quali il prestigioso Origins Award.

Le luci di Tolkien e
le ombre
di Lovecraft

La Stratelibri di Milano ha annunciato per il periodo gennaio-
febbraio la pubblicazione di ben cingue titoli. Per [l Richia-
ma di Cthulhu usciranno le avwenture Sulle Orme di Tsatthoghua
e I Segreti del Cremlino (la seconda contiene un episodio in-
teramente realizzato in Italia). Dragoniand e Dragonland - Av-
venture sono due moduli universali adattabili a qualsiasi
sistema di GdR ed hanno come oggetto la misteriosa terra
dei draghi e dei loro cavalieri umani. Il Gioco di Awentura del
Signore degii Anelli, infine, & una versione semplificata del fra-
tello maggiore GIRSA. E un introduzione al sistema di gio-
co piu sofisticato e, al tempo stesso, un gioco a sé stante
dedicato ai giocatori piti giovani del mondo dei GdR.

___________
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Uno spettro si aggira per I'Europa: il suo nome € Amiga
500P. Molti di voi ne avranno sentito parlare, altri I'avranno
gia acquistato. Tutti comunque si chiedono: i giochi realizza-
ti per un “normale” Amiga 500 girano su un 500P? Per ri-
spondere a questa domanda abbiamo condotto
un'inchiesta. Ecco cosa abbiamo scoperto...

et e

g

e e

NATALE COMMODORE

Anche quest'anno, la Commodore ha invitato
Ia stampa specializzata a un incontro pre-Na-
talizio dove scambiarsi gli auguri di Buone
Feste e fare il punto dell’'anno ormal agli
sgoccioli. Ha fatto gli onori di casa I'ing. Wal-
ter Mambelli, Amministratore Delegato della
Commuodore Italiana, che ha espresso soddi-
sfazione per |la prestazione della societa nel
‘91 e ha annunciato molte novita per il '92
senza perdo scendere troppo nei dettagli.

La Commodore italiana ha chiuso I'anno
solare 1991 con circa 110 miliardi di lire di
fatturato globale, con una crescita del 25%
rispetto al '90. Di questo fatturato, il 65% &
dovuto all'Amiga, il 15% al C&4 e il restante
20% alla linea di PC Commodore. Il CDTV
rappresenta circa il 9% del fatturato Amiga.
Alla fine del 1991, il parco installato di Amiga
& di poco superiore alle 400.000 unita, circa
100.000 dei quali sono di importazione paral-
lela. Di questi 400 mila Amiga, ben 370.000
circa sono Amiga 500.

Per quanto riguarda il 1992, Mambelli pre-
vede una crescita del 20% sia del fatturato
globale della societa che del fatturato Amiga.
Sulle novita, I'lng. Mambelli non si & sbotto-
nato troppo ma ha annunciato che molte di
gqueste saranno nel campo Amiga, in qualun-
gue fascia - bassa, media e alta. Secondo al-
cune indiscrezioni da noi raccolte, una di
queste novita sarebbe un Amiga 300 (potreb-
be anche non avere guesto nome) con tastie-
ra ridotta, alcuni aggiustamenti e un prezzo
ribassato di 100/150 mila rispetto al prezzo
del 500. Altre novita interessanti riguardano
il CDTV, ma dovremo aspettare sino al secon-
do semestre del '92. Infine, nel 1992 la Com-
modore vendera 50 mila CDTV. Di questi, 15
mila saranno costituiti dal lettore CD da col-
legare all'Amiga. Una previsione, secondo al-
cuni, un po' troppo ottimista. Staremo a ve-
dere.
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nnanzitutto, cos'é 'Amiga s00P (P sta per Plus) e do-

ve e come si differenzia dall' Amiga 5002 Il Plus ha

una 1 Mega di memoria e una versione migliorata del
sisterna operativo, Workbench 2.04. Inoltre, contiene un
Enhanced Chip Set (ECS ) leggermente piti veloce, un su-
per Agnus che vede fino a 2MB di memoria chip e un De-
nise che arriva fino a 1280x512 linee di risoluzione.
Tecnicamente & quindi una naturale evoluzione dell'A-
miga §00.

Se € una naturale evoluzione, vi chiederete, dove nasce
I'incompatibiliti? Nasce dal fatto che essendo state mo-
dificato leggermente il sistema operativo gli indirizzi di
alcune locazioni di memoria sono cambiati e se il pro-
grammatore lavora per accessi direthi, cioe indirizzando
direttamente la memoria senza segure le regole di pro-
grammazione indicate dalla Commodore, pud succede-
re che in quella locazione non ci sia pit quello che c'era
nella versione precedente del sistema operativo. E cosi
sorgono problemi di incompatibilita.

Mz la Commeodore non poteva avvertire i programma-
tori, vi chiederete? Secondo Stefano Lamon, Application
Marketing Manager della Commodore Italiana, “le spe-
cifiche del nuovo sistema operativo sono state comuni-
cate agli sviluppatori circa 19 mesi fa". Il problema é che
pochissimi programmatori usano le librerie di program-
mazione dell' Amiga. Perché? Lo stesso Lamon risponde:
“Devo ammettere che molti programmatori saltano il si-
stema operativo e lavorano direttamente con ['hardware
perché vogliono ottenere effetti particolari. Ad esempio,
per aumentare la velocita di caricamento del drive vanno
direttamente nei registri che controllano la velocita del
motore di step che muove la testina del drive o adottano
tipi di formattazione non standard, altri usano vari truc-
chettini o giocano col Blitter per fare cose belle e veloci.”
Roberto La Ragione, co-programmatore di Sturmtruppen
dell'ldea, rincara la dose dicendo che “se si utilizzassero
le librerie di programmazione Commodore non avrem-
mo mai potuto giocare giochi come Speedball 2°.

Detto questo, quali e quanti giochi sono incompatibili
e non girano su un Amiga sooP? La Commodore da una
percentuale di incompatibilita del 20% nei programmi-
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gioco e del 5% nei programmi di productivity. Secondo
alcune software house questa percentuale pud arrivare
anche al 30%. Comunque, tutti concordano nel dire che
si tratta di programmi vecchs, piti o meno antecedenti al
gennaio 1991. In particolare, non ¢ alcuna garanzia di
compatibilita per quanto riguarda i programmi fuori ca-
talogo e i giochi budget o quelli inseriti nelle raccolte o
compilation. Possono come non possono funzionare,

Dei recenti titoli delle tre case di software italiane, ad
esempio, il solo Halian Night della Simulmondo non gi-
ra su Amiga 500P, anche se alla software house di Bolo-
gna stanno gia dandosi da fare per renderlo compatibile.
Secondo la Commodore inglese, delle case di software da
loro contattate (Ocean, Mindscape, Psygnosis, Electronic
Arts, Mirrorsoft, US Gold e Domark) nessuna ha riscon-
trato problemi di incompatibilita, con 'eccezione di Fi-
nal Fight e Predator I1. Sia la US Gold che la Mirrorsoft
stanno comunque gia provvedendo a metterli a posto.
Altri titoli piti 0 meno recenti che non girano sono Su-
percars 11, Lotus Esprit Turbo Challenge, Switchblade e Com-
bo Racer (una raccolta) della Gremlin. | primi due saranno
messi a posto, mentre gli ultimi due resteranno incom-
patibili. Infine, la Microprose ha testato tutta la sua re-
cente produzione, tranne M1 Tank Platoon e nion ha
riscontrato problemi anche se, fa sapere, “che con F-15
Strike Eagle 11 e F1g Stealth Fighter, i comandi da tastiera
dovrebbero essere premuti leggermente perché una pres-
sione forte potrebbe risultare in un comando ripetuto”.

Le case di software hanno comunque cominciato a in-
collare sulle confezioni bollini adesivi con scritto "AsooP
compatible” per indicare la compatibilita con la nuova
macchina. Ovviamente, questo vale solo se acquistate pro-
grammi in confezione originale. Chi acquista program-
mi copiati non lo sapra mai finché non ki carica sul suo
Amiga. Ragione di pili per acquistare programmi origi-
nali.

In conclusione, quindi, vale la pena acquistare un Ami-
ga 500P? La risposta é certamente si. Non andate in pa-
ranoia se sotto |'albero avete trovato un Amiga 500P. Anzi,
godetevelo e divertitevi. Potrete si rischiare di incappare
in qualche programma che non carica, ma per i titoli pub-
blicati dopo il gennaio 19g1 & un rischio veramente limi-
tato. Non d saranne invece problemi per i titoli pubblicati
da adesso in poi.

L'Amiga s00P & senza dubbio una macchina migliore
dell' Amiga 500 - se non altro ne & un'evoluzione - e il fat-
to che abbia 1 mega di memoria di serie significa che lo
slot dove solitamente si inserisce |'espansione é libero.
Se per chi usa |'Amiga soltanto per giocare questo van-
taggio pud non essere gran cosa, per chi d fa anche altro
significa avere una porta in pil per collegarci periferiche
varie. Mica poco.
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rivalo pridna.

Star Trok - The 25" arniversary deda Intey play, sdichetts che s distribuits dalls
Electronic dnls. Quesfo titole promette df portere § glocatare. . @ Sove neaseng & mad

NOVITA SOTTO

La CTO ha fatto le cose in grande e, per presentare alcune

novita del 1992, ci ha invitato a una sontuosa conferenza

stampa con tanto di pranzo regale.

Questo per ribadire il concetto che i giornalisti vanno presi

soprattutto per la gola...

e case di software invitate a presentare le loro

ultime novitd nella citta delle due torri erano

(in ordine di apparizione); Cocktel Vision, E-
lectronic Arts e Infogrames. Due colossi francesi con-
tro un mega colosso d'oltre Oceano. Per avere un
idea di come la software house americana si sia svi-
luppata nell'ultimo decennio, e con essa tutto il mon-
do dei videogiochi, basta dare un'occhiata al numero
di dipendenti che aveva nel 1982 (16) e quelli attua-
li (300}, che non tengono conto dei freelance che di
volta in volta partecipano ai progetti.

Al di 14 dei dati statistici, bisogna dare atto che le
tre case presenti a Bologna sono tra quelle che stan-
no spingendo al massimo sul pedale dell'accelerato-
re per produrre giochi sempre piu all'avanguardia.

Tutt hanno espresso I'intenzzone di dedicarsi a pro-

MMEIT 1997
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dotti per macchine CD, riservandosi perd di annun-
ciare su quale standard lavoreranno nel momento in
cui sara piua chiaro quale sistema avra maggior suc-
cesso. Questo perché con la moltitudine di sistemi
CD che al momento sono disponibili per gli home
computer, non € ancora ben chiaro quale riuscira a
debellare la concorrenza proponendosi come stan-
dard definitivo.

Passiamo comunque a cid che pitl interessa a voi
lettori, e anche a noi a dire il vero, le nuove proposte
ludiche CTO,

ELECTRONIC ARTS

Dopo Immortal, se non sapete di cosa sto parlando
andate a leggere la recensione tra le strisce, |'Electro-
nic Arts si dedica al Gioco di Ruolo in stile Dungeon

L Sound Souved, con QUeED ADRAareochin 5 potranng asooitam o ver vocd of
Topoling, Fippo. Papenine & Company.

Roger Rabblt alle prese con [ problemy o semprs. In Hare Rising Havoo dovrd
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Master e Eye of the Beholder, se continuate a non sa-
pere di cosa parlo andate a leggere la recensione a
pag. 44. Black Crypt & un nuove titolo che mantiene
inalterata I'atmosfera che abbiamo gia respirato gio-
cando ai giochi sopra citati. Le differenze, o miglio-
rie, sono solo marginali e non apportano nulla di
eccessivamente innovativo al sisterma di gioco, e co-
munque certo che gli avventurieri di tutta Italia sa-
pranno apprezzarlo.

E in arrivo anche quello che sembra essere il simu-
latore di volo definitivo, Birds of Prey permette di met-
tersi ai comandi di ben 40 aerei diversi, tra i quali il
Rockwell B1 e I'FirfA, tutti riprodotti nei minimi

particolari, Se ne parla da tempo di questo titolo ma

ora finalmente dovreste trovarlo gia nei negom men-
tre state leggendo. Aspettatevi la recensione quanto
prima.

Come abbiamo gia annunciato Sul numero sCorso
& pronto, almeno nella versione PC, il gioco che com-
memora il 25* anniversario di Star Trek. L'autore del

serial televisivo fantascientifico piti seguito di tutt i

ternpi, ha partecipato attivamente alla realizzazione
del gioco, arricchendolo di particolari che solo la sua
immaginazione poteva creare. Purtroppo Redden-

berry ci ha lasciato lo scorso anno.
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{in aita) G intrighl ol Fascination W perforanno sulle asolate splagee dedly
Florida, manlre Gobliline vi diverticd con [§ sud damenriaita.

Eowsrmonger fnatmente ragglunge gl scharmi del PC, N successo deils Bullfrog savd sicoraments in grado of spopolane anche in guesto formate!

Era impensabile che un hit come Powermonger non
enisse convertito anche per PC. La nuova versione,

nsieme al primo data disk per Amiga, vi sta aspet-

tando dal vostro negoziante di hiducia...

INFOGRAMES
1 casa francese e la distributrice ufficiale dei pro-
iotti della Disney Software in Europa. Per cui é a lei
he dobbiamo titoli come Animation Studio o I'ulti-

' http://www.oldgamesitalia.net/

mo Hare Rising Havoc, che vede protagonista il coni-
glio pili simpatico del mondo, dopo Bugs Bunny, Ro-
ger Rabbit. [l gioco presenta un “normale” pomeriggio
di Roger a cui, poiché la padrona di casa deve uscire
per fare la spesa, & stata affidata la cura di Baby Her-
man, con tanto di sigaro. Com'é legico supporre, il
pestifero infante andra a cacciarsi in tuth 1 guai pos-
sibili e immaginabili e voi (leggi Roger Rabbit) dovra
nisolvere la situazione prima del ritorno della mam-

ma del pupo. Le soluzioni ai problemi che man ma-
no gli si presenteranno potranno essere demenzia-
li, tipo saltare su un'asse da stiro e farsi morsicare
da un pirhafia per poter uscire dal lunotto posto so-
pra una porta. Da fuori di zucca.

Oltre a numerosi prodotti educativi, che fanno sem-
pre capo ai personaggi Disney, & in arrivo (era oraj
Aracnophobia licenza del film prodotto da Steven
Spielberg ormai passato nel dimenticatoio dei pin.

Per tutti i prodotti marcati Disney @ stato tra l'altro
presentato il Sound Source, un adattatore utilizzato
per riprodurre la voce dei personaggi dei giochi.

Sul versante Infogrames, le novita non sono da me-
no, in uscita Colors il nuovo prodotto del creatore di
Tetris e Aeternam che dovrebbe essere |'ideale segui-
to di Drakken. Grazie alla licenza acquistata dalla Cha-
osium, ditta americana produttrice di GAR, sono in
progetto tre titoli dedicati al Gioco di Ruolo Call of
Cthulhu (edito in Italia da Stratelibri), il primo dei
quali sard un gioco d'azione arcade dal titolo [nto the
Dark, seguiranno poi titoli che si ispireranno in ma-
niera piii vicina al gioco da tavoloche si basa sui rac-

conti di Lovecraft

COCKTEL VISION

| prodotti Cocktel Vision sono propriamente didat-
tici, uno su tutti sembra rivoluzionare il modo di stu-
diare dei bambini, infatt i computer valuta gli esercizi

fatti dal bambino e ne da un giudizio con tanto di vo-
to in ogni materia, il che ricorda una lungimirante
canzone di Concato.

Per quel che riguarda i giochi I'edichetta sotto la
quale si identifica la Cocktel & la Tomahawk. Proprio

un'‘avventura in stile Sierra che porta il giocatore sul-
le assolate spiagge di Miami per risolvere un intrica-
un tipico gioco di
ambientazione spaziale con immagini in bitmap dav-

to caso di spionaggio, A.G.E,,

vero stupende, e Gobliiins (non & un errore di stam-
pa, si chiama proprio cosi), un'avventura demenziale
con moltissimi tocchi di umorismo puro, che oltre a
divertirvi sapra sicuramente farvi sorridere.

Aspettatevi le recensioni di questi giochi al piti pre-
sto sulle pagine di K, e dove se no?

Birds af Prey. Le nottl deghl appassiongt! dedle simuplarin 2RO soCupate ped
[ it mas @ vevaine,

sEnMAin 1952 € 15
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AMIGA E PC Al IE]EﬁE]]E]'E
MIGLIORI

(" NOVITA’ KIT

CONVERSIONE PER)

" NOVITA’ AMIGA 500 PLUS AMIGA 500
Amiga nuova versione con kickstart 2.0 e IMb di memoria. Cﬂ"_"““ﬂe khkﬁ“ft I..'i;":.l;;t:zinmﬁle el
aggiunta un espansione =
. TELEFONARE |

TELEFONARE

[DRWE PER AMIGA 500] [ TAPPETINO MOUSE ) [ KICKSTART 13 & 2.0 SU ROM

L. 139.000

L. 10.000

Y

TELEFONARE J

SYNCRO EXPERT DRIVE PER AMIGA CON SYNCRO )
L.35.000

L. 169.000

\

" DIGITALIZZATORE VIDEON Il

TELEFONARE ]

#

" DIGITALIZZATORE AUDIO )
STEREO PER AMIGA

Eccezionale digitalizzatore audio stereo con
volume d’ingresso regolabile, impiego
semplicissimo.

INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK
L. 29.000

" BOX PORTA DISCHI 3 1/2 )
50 Posti con chiave L. 15.000

N TELEFONARE J1,09 posti con chiave L. 23.000,
/~ ESPANSIONI DI MEMORIA PERY [ MONITOR [
AMIGA PHILIPS 8833 II
Espansione 512k L. 63.000 L. 430.000 e
Espansione 512k con clock L. 80.000 COMMODORE 1084S |~
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 L.450.000
Espansione 4Mb con clock L. 440.000 e A

\Espansine 2ZMb ESTERNA L. 360.000/

'/[_JIS(ZHETTI BULK\
31/2 DS DD

10 Pz. L. 900 cad.
50 Pz. L. 800 cad.
\J00 Pz. L. 750 cad.)

-..,.

INTERFACCIA
MIDI PER AMIGA

L. 49.000

L. 49.000

J
MOUSE PER AMIGA ]
&

/" STAMPANTI STAR SERIE LC
Star LC 20 B/N L. 375.000

SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION
o AMIGA

Amiga 500 Plus con monitor Commodore 1084/s e
stampante Star LLC 20 con in omaggio un joystick.
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Star LC 200 colore L. 490.000 k. L. 1.550.000 )
Star LC 24-200 B/N. L. 650.000 o~ MOUSE SELECTOR
Star LC 24-200 colore L. 750.000

\_ /| Permetie di collegare il mouse ed il joystick nella stessa porta.

i FEANA y p— /TUTTI T PREZZI SONO INCLUSI DI
OTTICA PER i IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU
SOFTWARE 5. i SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA

29.000 P MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 -

. J \SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO
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ue robot giganti, alti come case, stanno im-
mobili e impassibili in posizione di attesa a
ciascuna estremita di una grande arena, sti-
pata fino al limite della capienza di migliaia di spet-
tatori. Eppure lo stadio & stranamente pil silenzioso
di un cimitero: stanno tutti aspettando che il combat-
timento abbia inizio. Dentro la cabina di guida di cia-
scun robot siede un pilota; una mano sudante impugna
| comando dell'accensione, l'altra si posiziona sul si-
sterna di controllo delle armi. Stanno aspettando che
a battaglia inizi,

Lo squillo lacerante di una sirena echeggia tutto in-
torno allo stadio, seguito dal boato della folla. Tutto
yronto per 1'azione e i robot si muovono lentamente

no verso |'altro; il suolo dell’arena vibra sotto il pe-

di ogni passo. Una volta uno di fronte all'altro i ro-
bot si fermano per un istante come per studiarsi a
wcenda. Quindi, con uno stridore di motori, uno af-
ferra un enorme maglio e lo scaglia, I'altro lo inqua-
ira con un missile e fa fuoco. Si dia inizio alla battagha

L'idea di robot giganti pilotati da uomini non € nuo-
va. E stato per piu di dieci anni uno dei principali
ngredienti dei fumetti giapponesi, che presero origi-
ne dalla serie Gundam e continuano oggi con il po-
nolarissimo Gunhed. Credo che siamo tutti d'accordo
che I'idea di guidare in combattimento un gigantesco
droide in un'ambientazione futuristica sia piuttosto
illettante.

L'Activision tentd di introdurre il concetto con la se-
rie Battletech, ma ha mancato totalmente il bersaglio,
trattando i suoi giochi come wargames a veduta pia-

(Sx) Ling defte cose mighor] of Cybet
Fight dovrebbe esders [T mods per
due glocatod, nel guale dus amied
combationo Funo contro Msltre con lo
schavme divise in due. I probdams
el link macchins-macching § che

penso che diang pochissiml goeill che
risgcone @ metteno in pratica”, com-
maette Bowal,

{Satto i aite) Ecce la trewnators in
arfors, E3Sendy processons-mtonsiie
fwrions sodo in MOCGA & caued @

comphicanionl tecrkeie [spagata
nellartfeoda). Viens usata par anima-
ré i@ pared oal sena (gul § eede o
migsile in voda).

{Sotto in basso) Quando um robot ha
subito pl danm df quanti a8 Fud SOp-
portare sspiods in mille pezi che vo-
iano da tutte je part,

Rumori metallici! Esplosioni! Piu violento di una domenica po-
meriggio allo stadio. L'imminente Cyber Fight della Electro-
nic Arts ti da - si, proprio a te - la possibilita di strappare ai
tuoi amici tutti gli arti uno per uno.

na e disegnando i robot come minuscoli sprite. For-
tunatamenteCyber Fight, |'ultima opera di Michael
Powerdrome Powell, sembra stabilire un primato per
quelli che gradiscono un po' di sana azione distrug-
gitutto tra robot.

Il combattimento di Cyber Fight si svolge in una tec-
nologica arena, con folle di spettatori assetati di san-
gue che pagano per vederlo sparso intorno alla tribuna.

Lo scopo di ogni round é di fare letteralmente a pez-
zi il droide avversario. Non & un gioco per pantofo-
lai; tutti colore per i quali divertirsi vuol dire trascor-
rere una tranquilla serata mangiando una pizza al
trancio e guardando il video di Pretty Woman, meglio
che ne restino lontano. 1l campione pud usare i sol-
di vinti per comprare armi migliori e pit potenti. Lo
scopo finale & di farsi strada nella lega fino a diventa-
re il campione assoluto.

[ robot si muoveone principalmente a piedi, ma so-
no anche dotati di jet-zaino con una quantita limita-
ta di carburante, che possono essere usati per saltare
al di 1a degli ostacoli o sopra le piattaforme. Al mas-
simo, i droidi possono essere equipaggiati con due
armi {una per braccio), le quali vanno dalle armi es-
senziali per il combattimento corpo a corpo, come il

GENMAID 1952 & 1?
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Anche JERRY CALA' ha perso la testa
per SONIC il nuovissimo protagonista
destinato a diventare una Star nella
storia dei videogames, rimmarrete
stupiti dalla velocita delle sue azioni
e dall'eccezionale grafica delle
immagini. SONIC & disponibile

nelle tre versioni: Master System
Megadrive Game Gear.
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viaster System]]

SEGA MASTER SYSTEM & il

miglior sistema di \g‘-ﬂ'n'n"" “'°"v/
videogames per i giocatori

che chiedono il meglio:

alta qualita grafica,

migliori colori, azioni

emozionanti, avventura e

divertimento... la stessa

sensazione che si prova

nelle sale gloco

f‘
\ Q;EX KIDEI

erncln Wn
g\s in I'Plnm
NN

MASTER
SYSTEM Il PLUS
oltre alla console e un gioco gia
in memoria offre la pistola LIGHT PHASER
e la cassetta RESCUE MISSION o WANTED

] SISTEI"I"IO 16 BIT
include nella
confezione oltre
alla console un
control pad e una
cassetta.

VIDEOGIOCO n PORTATILE

GAME GEAR:

un rivoluzionario videogame portatile con
schermo da 3,2 pollici, colori e grafica ad
alta risoluzione, cristalli liquidi retroilluminati
e giochi, stile arcade

a 32 colori.

GIOCHI PREZIOSI

GIOCO NON INCLUSO

sclusivo per I'ltalia garantisce |'originalita delle consolle Master System 11, Mega Drive e Game Gear
bente di usufruire dell'assistenza tecnica pressg 4
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Fermamio asagerati par otteners 1

corto affetio, " spiegs Powell. “58 un
robof cade de une platiaforma, guan-
do coiplsce Il terreno, § suo corpa pr-
@ &) schidccerdl & ool &/ espanderd,
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(Sopra)
Alcung imguadratung randons | rabal moiho minaccios), Certo, noa vormal incon-
travw Questo tirio in un vicodo bwlo, # vol?

{Sotto)

Come un simuleiore o vale, Cyber Fight presenta viste da fuar If robal, come
una vista dadle fribune o una dallafto “che rende i gloco simile 2 Gauvntiet™, di
ice Powadl,

1 B GEMMAKD 194932
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P> maglio, la morsa gigante e le mazze, ad armi a
protettil come fucili, cannoni e missili.

Ci sono sei forme base di arena, ma ognuna pud es-
sere manipolata con un numero infinito di caratteri-
stiche prestabilite che portano ad un numero quasi
illimitato di zone di combattimento di-
verse. Queste includono, tra le tante
cose, anche piattaforme (che il gioca-
tore pud raggiungere grazie allo jet-
zaino), muri (rendendo cosi necessa-
rio I'uso di mortai per colpire I'avver-
sario) e stazioni di riarmamento (che
giocano un ruolo simile ai box in una
gara automobilistica). Aggiunge Mi-
chael:"In qualche arena ci sono pozze
di metallo fuso. Potete afferrare il vo-
stro avversario con la morsa, trascinar-
lo per |'arena e buttarcelo dentro!®

Ma c'é anche qualche sorpresa in ser-
bo per il giocatore imprudente. "Qual-
che arena ha diversi interruttori nascosti
nel pavimento® spiega Michael, "i qua-
li hanno vari effetti. Alcuni pulsanti
tolgono la gravita artificiale dell'are-
na, obbligando i robot a lottare con
gravita zero. Altri spengono I'illumi-
narione dello stadio; se non vi siete
forniti della vista a infrarossi prima
del combattimento sarete costretti a
combattere al buio. | pulsanti sono
completamente nascosti; una volta che
sapete che cosa cercare potrete evitar-
li o usarli a vostro vantaggio®. Col pro-
gredire del combattimento, ogni robot
indebolisce gradualmente gli scudi
dell'avversario. Se lo scudo arriva al
minimo allora il danno si ripercuote
sulle capacita del droide. Per esempio, prendendo
troppi colpi sulle braccia, queste possono eventual-
mente essere sganciate, lasciando un moncone in-
flammato che forma una scia di fumo. Naturalmente
¢id rende sia le braccia che le armi ad esse attaccate
inutilizzabili.

Allo stesso modo, se subite troppi danni ad una gam-
ba, questa diventerd inservibile, e vi resterd solo la
possibilita di ruotare su voi stessi. Perse entrambe le
gambe diventate inefficienti. In un caso del genere
probabilmente & meglio catapultarsi fuori, sebbene
civi renda molto vulnerabili. 1l solo rifugio & la vostra
stazione di rifornimento, ma il robot avversario fara
del suo meglio per spiaccicarvi al suolo, Essere rin-
corsi da un robot di & metri non é certo divertente.

Ma & il 3D |'aspetto immediatamente pil impres-
sionante di Cyber Fight. E eccellente nei 16 colori VGA,
ma & nei 256 colori MCGA che il gioco realmente
splende - nel vero senso della parola! Powell ha usa-
to una tecnica detta Gowraud shading (ombreggiatu-
ra di Gouraud) per simulare le parti lucenti del metallo
e ammorbidire le giunture di due poligoni. Powell lo
descrive come "un modo di fare apparire i poligoni
come fossero composti da un numero di poligoni
maggiore di quanto attualmente siano”, Per dirla in
modo semplice, la routine per fare le ombre si serve
di una sorgente di luce fissa nell'arena (per sempli-
citd ce n'e una sola) e calcola il suo etfetto sul colore
di un dato poligono neil suoi vari angoli. La routine
allora gradua di conseguenza la sfumatura del colo-

{ Sapra)
La marss i technicmior. Sane par [ancinve | seoael Svvarsan ngl Borr o) melanks
Fusa,

[EePiom

Ognd cosa df Cybear FIght & [i dcd masss o b see dnemice perfeotisments mo
defate. Quindl, so fate 8 peel # bvaceio oV wn robol, wdrede uscire ded fumo oy
montand & déde sciniille swl pavimenfo. =“Far Asrionane e collisionl in 30 8 sie
I3 e daike comp gl ROV del miocd ©, dpéege Powsd. A4 essmpio. & wn mis
site colplace wa robal sy ona spaiia, o vedrels shilancias) of lafe"

fare le ombre® commenta Powell "ma ¢i impiegano
molto pili tempo per i calcoli®. Infatti i poligoni om-
breggiati con la routine Gouraud c impiegano circa
il 25% in pit di tempo per disegnare rispetto alle nor-
mali routine, Per mantenere una velocita accettabile,

la Gouraud shading viene applicata solo sui due robot.
Suun PC 20MHz con inseriti tutti i dettagli e l'om.
breggiatura, Powell stima un aggiornamento tipico
in circa otto frame al secondo, aumentabile fino a 14 .
senza ombreggiatura e con i dettagli al minimo.
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Continua Powell: "Userd definitivamente la Goura-
wd shading nei prossimi giochi. Voglio anche usare
una maggiore tramatura (texture mapping). In Cyber
Fight si limita a calcolare le immagini dei muri del-
|'arena. La tramatura rende i poligoni molto piu inte-
ressanti da osservare, Potete fare cose come aggrungere
macchie d'olio o il punteggio della battaglia a un ro-
bot. 11 problema & che ci impiega ancora piu tempo a
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calcolare il tutto rispetto all’ombreggiatura di Goura-
ud, poiché la routine deve ridisegnare tuthi i pixel del-
la trama sopra il poligono. Per ragioni tecniche la
tramatura lavorera solo in MCGA.

Quali ragioni? Andiamo, i lettori di K non hanno
paura di un po' di informagzioni tecniche! "Beh, in
MCGA ogni pixel  rappresentato da un byte comple-
to, ma in VGA questo ¢ rappresentato da 4 bit, cosi
devi mascherare una quantita enorme di byte, la qual
cosa prenderebbe pili tempo®. Ah, capisco...., credo.

Lasciando da parte le sofisticazioni tecniche di Cy-
ber Fight, che cosa ci dici delle versioni per altri com-
puter? "C'e un progetto di conversione su Amiga, ma
non & cominciato ancora niente. Dubito che la con-
versione Amiga avra |'ombreggiatura di Gouraud: il
processore non é abbastanza veloce per usarla. Po-

rebbe esserci un solo oggetto sfumato, ma non so
ancora nulla di preciso. Anche gli oggetti saranno
semplificati: vengono usati circa duecento poligoni
per robot nel gioco per PC”.

Powell & consapevole che qualcuno ha trovato il suo
precedente gioco Powerdrome un pd troppo difficile e
frustrante da controllare. "Il problema é che, quando
stai sviluppando un gioco in 3D & duro giudicare quan-
to sia difficile giocarci, poiché ci giochi sempre da so-
lo e ci fai 'abitudine. Cyber Fight invece € stato dato
in mano a gente che non ¢ aveva mai giocato prima
per avere i loro consigli. Inoltre ¢i saranno diverse op-
zioni d'aiuto per rendere pits semplice l'inizio, come
giroscopi per mantenere il robot stabile®.

Sebbene il motore 3D sia completamente termina-
to, molti particolari della trama e piccoli dettagli nel
disegno del gioco sono ancora in lavorazione, Nono-
stante ¢i siano died telai base di robot nel gioco, Po-

B

Lo scherma del negosic nefia sua forme prate = |
wisons, If glocatore pud spenders | sodo? gua
Gagnati nell arena per comprare nuove arrl 8 =
pOWE-UD, Come minknl sutomaticl per | lancls-
missll o guide d'elavations per | mortad,

well & ancora in dubbio se lasciare 0 meno ai gioca-
tori la possibilita di comprare un nuovo telaio, o co-
stringerli a tenersene uno e miglhiorarne la qualita
delle parti durante il gioco. Inoltre, non ha ancora de-
ciso se consentire o meno ai giocatori I'approvigiona-
mento di armi nella stazione di rifornimente.
Comunaque, dato che Cyber Fight non uscird proba-
bilmente prima della tarda primavera, Powell ha an-
cora moltissimo tempo per decidere. In ogni caso,
Cyber Fight & sicuramente uno degli sfidanti nella con-
tesa per il primo posto come miglior gioco del'g2, ed
io non posso far altro che aspettare di glocarci. Arni-
vederc nell'arena.
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e qualche mese fa avete assistito a quello splendido
documentario su RAI 2 che illustrava I'attivita
della D.E.A. (la polizia antidroga americana) nella
zona di Miami, vi sarete resi conto che combattere la
guerra contro i trafficanti & un compito molto complicato,
che va ben al di 12 dell'arresto dei piccoli spacciaton. |
sequestri da parte delle polizie di tutto il mondo di
carichi di stupefacenti del valore di svariati milioni di
dollari non sembrano infastidire piti di tanto i trafficanti
e le scarse risorse a disposizione delle varie forze di
polizia, sono si e no in grado di limitare il traffico
illecito e non certo ad impedirlo totalmente (questo
anche a causa delle frequenti complicita
tra il mondo del crimine organizzato e
quello politico). E quindi necessario un
nuovo approccio al problema. Il nuovo
titolo della Microprose, ATAC (Advanced
Tactical Air Command), ha luogo in un
prossimo future non troppo immaginario
in cui il problema della droga ha assunto
negli Stati Uniti dimensioni drammatiche,
con polizia, CIA ed FBI che devono
ammettere che le sconfitte riportate contro
: narcotrafficanti superano
abbondantemente le vittorie. Attaccando
direttamente i luoghi di produzione della
droga, il governo ritiene di poter arrecare
un danno maggiore al narcotraffico,
rispetto al semplice sequestro dei carichi
in territorio americano. Ecco quindi che
ina forza segreta viene trasferita in
Colombia con il compito di danneggiare
I pi1 possibile le coltivazioni di canapa
ndiana e distruggere i luoghi in cui questa
viene raffinata. La speranza & che,
martellando le direttrici del trasporto
‘della roba”, si colpiscano al cuore le
Ananze del famigerato “Cartello di
Medellin”, §i tratta di un notevole
:llontanamento dal classico filone dei
mulatori Microprose visti in passato.
ntatti, ATAC combina al suo interng
elementi sia di strategia sia di volo
mdimensionale, Il giocatore assume il
ruolo di comandante in capo del gruppo
ATAC , controllando tutte le operazioni
ia una base sotterranea supersegreta
situata nel cuore della Colombia. A sua
disposizione c¢i sono quattro F-22
avanzatissimi - jet militari da [,
-ombattimento) e due elicotteri. Senza '
sscire dalla base, egli potrd mettere insieme le
informazioni provenienti dai rapporti dei voli di
ricognizione e delle spie disseminate per tutto il paese
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Circa un anno fa, i pezzi grossi della Microprose decisero di

produrre un nuovo simulatore di volo che non appartenesse

alla solita serie di simulatori F-qualcosa, ed il compito di

realizzarlo fu affidato alla Argonaut. Ora questi ultimi sono
pronti a mostrare il risultato dei loro sforzi. L'immarcescibile
inviato di K & andato a Tetbury ad investigare in una soleggiata

mattina d' Autunno.
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rimorciiatare cheé frasporta droga
bisogners prastars molta stlenzione,
ditf maomente che doiremo
distruggers 5000 | contaimer phan &l

Finadmante! Fianl di
carburante floc alla
purta del capedl, |
mastrl wgest] patadrge
prandono il volo per ia
grima di motte sortite,

Sta orn o giceatore

sudamericano, e cosi costruire gradualmente |a mappa
delle zone controllate dal narcotraffico ed i vari
spostamenti che subisce la loro merce mortale. All'
inizio il giocatore avra a disposizione solo un numero
di informazioni estremamente limitato: dalle mappe
sapra dove si trovano le fattorie e le industrie, cosi come
le strade e le linee ferroviarie. Ma non sara in grado di
dire se le fattorie stanno producendo attualmente grano
o canapa indiana, né conoscera quale delle due merc
viene trasportata nei vari container. Dal momento che
né la coltivazione né la raccolta di piante narcotiche ¢
illegale in Colombia, ¢ normalissimo che “onesti
contadini” facciano crescere tra un campo di mais e
I'altro, vaste estensioni di piante che altrove li farebbero
finire in galera per un bel pezzo. E dal momento che
tutta I'operazione ATAC & mal sopportata dal governo
Colombiano (famoso per i suoi legami con i Narcos),
& assolutamente vitale che il giocatore eviti di uccidere

SETTEMERE 1591 K 2 ¥
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In tutto, ben dieci membri del team di programmatori
Argonaut hanno messo le mani su ATAC. Eccoli uno
per uno nei loro rispettivi ruoli.

Sam Littlewood - Struttura di gioco

Mike Beaton - Algoritmi di volo e di aereodinamica
Alastair McNally - Grafica PC

Tom Ashton - Grafica PC

Mike Day - Grafica tridimensionale PC

Danny Emmet - Forme tridimensionali PC

Adam Polanski - Programmazione Amiga

Jonathan Wolf - Programmazione Amiga

Peter Leaback - Programmazione algoritmi 3D
Richard Clucas - Supervisione del progetto

i civili e di distruggere indiscriminatamente 1 raccolti.
Solo e soltanto la droga deve essere colpita. Cio che
distingue maggiormente questo gicco dagli
altri, é che il giocatore ¢ libero di decidere
quanta parte di strategia e di pianificazione
ci dovra essere nelle sue partite, e quanta
parte invece di pura simulazione di volo,
Portando questo concetto all'estremo, uno
potrebbe controllare I'intera azione senza
mai mettere un piede al di fuori della sua
base. All'inizio di ogni giorno, dopo aver
riunito tutte le informazioni disponibili,
giungera il momento di esaminare la mappa
e di dare agli aerei i lore ordini di volo,
Diversamente dagli altri simulatori
Microprose, in ATAC non vi sono missioni
precostituite, ma spetta interamente al
giocatore decidere come combattere la guerra
contro “'sti fetenti di re della droga”. Cosa
giustissima dopotutto, visto che si suppone
che il giocatore sia al comanda dell'intera
operazione, ¢ sia quindi responsabile anche

per quanto riguarda la strategia. Se i rapporti

rivelano che una colonna di camion sta partendo da una &4 quests parts nan
ey : ] R . & anocora siata terminats.
fattoria diretta verso una industria, e quest'ultima @ & waiis deits schenmata
: : : in cul il glocatore irvia gl
mnﬂsc?utn come un ]@gﬂ di raff‘ma;mne della dmg:a: = .
allora € molto probabile che nel carico trasportato vi  missioss. Con s
; : , . ity * C ’ probahiittd sard mn meny
siano nascosti degli stupefacenti. E necessaria quindi 3 ne

un'altra missione di ricognizione per determinare
quali veicoli stiano effettivamente trasportando “la roba”
e quali no. A questo punto potra avere luogo una missione
di bombardamento. Grazie all' uso di un sistema
“intelligente” per la gestione dei waypoin! (punti di
riferimento necessari agli aerei in volo per mantenere :

o e . tinocolo. Avrete gia capito
la rotta), il giocatore oltre a stabilire il percorso, pud  cue o trstta defte nostre
dettagliatamente istruire i propri aerei sui compiti
che questi devono svolgere, Una veita che d si é occupati
di questo aspetto della missione, |'azione vera e propria
pud avere inizio. Quei giocatori che non vogliono sporcarsi

le mani con le difficolta che una simulazione di volo

M sembranc i po' Droppo
Prassacei, mp Nmportavis
& che gl sappiane fove col

11 € GEMMNASD oS
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Nstrggenco @ parte comtraie of wn Ereno, Seemanimo fftl | wigoni Cie man oo
pill attaccati aia matrice.

sedersi in poltrona, aprire un pacchetto di patatine e
godersi la vista della missione eseguita automaticamente
dai vari piloti. Ciascuno di essi possiede ottime capaci-
ta di volo e svolgera la sua missione secondo gli ordini,
al meglio delle proprie capaciti. In ogni momento
durante la missione, & possibile saltare a bordo di
qualsiasi zereo e prenderne i comandi, a patto che non
5i sia sotto i 1.000 piedi di quota. In particolare, se solo
un treno deve essere distrutto e vi @ il rischio di ferire
dei passeggieri innocenti, & consigliabile dirigere l'azione
di persona, dato che i piloti controllati dal computer
sono piuttosto sanguinar durante i loro attacchi. 24
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22» Una volta che il giocatore ha compiuto |'azione di attacco,

pud tornare immediatamente al proprio posto di comando
alla base, lasciando che I'aereo termini la missione
nientrando sotto la guida del computer. Un altro aspetto
importante & dato dal fatto che bisogna pianificare
attentamente tutte le missioni: se ci mettiamo a
distruggere strade e ferrovie, ostacoleremo certamente
il trasporto della droga, ma altrettanto certamente
impediremo il trasporto di viveri e di altre merd di vitale
importanza tra le varie regioni del paese.

ATAC promette di essere un gioco estremamente
coinvolgente. Inoltre, include un gran numero di
caratteristiche che mancano alla maggior parte dei giochi
di volo e strategia: mentre si stanno leggendo i rapporti
del servizio informazioni, il giocatere pué cliccare su
di una notizia particolare, et voila, ecco che appare
I'appropriata sezione di mappa cui la notizia si riferisce.
o in
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movimento, sard possibile seguirlo in tutti i suoi
spostamenti con gli aerei-spia. | piloti abbattuti dal vestro
gruppo, possono poi essere soccorsi e ricuperati se
pensate che lo sforzo e la spesa necessari siano giustificati,
Oltre a promettere di essere uno dei migliori giochi di
strategia, ATAC si e rivelato anche un ottimo simulatore
di volo. I rapporti del nostro servizio informazioni,
ipotizzano che ATAC sara disponibile per una prova
approfondita il mese prossimo.

al"altie in qualsias! momento, posto
eha imo o guest! [come nella loto}
non atia atiarrando.

Al Microgross, bt sono sicun
ch ATAC saivid un grande secopsso.
infatti, la miscela o diversl sl o
ghoco doveebie attiare anche quel
giocalod che non 3i sono mal rdvalt]
el un prodofts Microprase, meantne
ia bells grafice a patigon] dowrkbibe
convincens all'acguinto | cllaat!
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"SISTHEMA (...) ¢ ben realizzato, dispone di diverse funzionalita ed offre una bella
"SISTHEMA é un programma completissimo e molto curato a cui e difficile

"(SISTHEMA) Raccomandato vivamente: tra i migliori programmi della sua
- Commodore Gazerte,
" A questo programma non sono proprio riuscito a trovargli un difetto! (...) Dal punto
di vista tecnico nei condizionamenti non manca nulla e nulla é lasciato al caso" -

Totip - Enalotto

braio "91.
1.

Luglio "91.

Amiga Magazine, Gennaio '91.

Questi gindizi ci hanno lusingato e nngraziamo chi li
ha formulati, ma non siamo ancora soddisfatti e per
questo abmamo creato SISTHEMA 2: elaborazioni
fino a 15.000 colonne al secondo, velocita di riduzione
raddoppiata, 50 colonne filtro in quadrf AND e OR,
riduzione n-1 e n-2, accorpamento ed una nuova ¢
ancora pit semplice interfaccia utente.

C’& naturalmente anche SISTHEMA 2 PLUS, per te
che hai I'esigenza di stampare direttamente su schedina!
Da oggi ¢ disponibile inoltre la versione Ms-Dos di
SISTHEMA, il programma che stabilisce il nuovo
standard di semplicita d'uso per gli elaboratori di
sistemi Totocalcio, Totip ed Enalotto.

Provali oggi stesso: chiama lo 011/700358

oppure corri dal pit vicino rivenditore!

ISTH EMA

Tel. 011 /700358 - Fax. 011 /7708159
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APOCALYPSE

[ Sperduto nel cuore della desolata Watford, un selezionato
gruppo di programmatori di video-giochi si € messo al lavo-

ro con il proposito di riportare un po' di vitalita al genere de-

osa direbbe Alf Garnett se giocasse ai video-giochi?

Beh, oltre alle solite battute al vetriolo riservate a

tutto cid che si muove sotto 1a luce del sole, si lan-
cerebbe, probabilmente, in una fAlippica su come 1 giochi,
ai giorni nostri, siano un po' troppo pretenziosi, e I'"*ar-
tigianato" originale dei giochi da bar di una volta si stia
perdendo, ecc., ecc. E avrebbe assolutamente ragione.
Pensate: dove ci troveremmo oggi se non ci fossero stati
giochi come Space Invader e Defender? Siate onesti, quan-
do & stata ['ultima volta che avete giocato a uno sparatut-
to davvero allegro e scatenato? Eh si, & un bel po'!! Cosa
diamine sta succedendo? Abbiamo forse dimenticato le
nostre ongini?

C'¢ perd almeno una persona che non & disposta a far-
d dimenticare quanto pud essere divertente una bella par-
tita alla vecchia maniera degli sparatutto d'una volta (pollice
sul grilletto e... vial). E Jason Perkins impegnato in una
missione "in solitario™ per garantirci che lo sparatutto
classico sia rimesso stabilmente sul piedestallo che gli
_ spetta di diritto. Perkins, insieme ai molti collaboratori
| del gruppo di sviluppo Strangeways, di recente formazio-
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gli sparatutto. A giudicare da quello che hanno prodotto fi-
nora, sembra che ci riusciranno. Kappa & andata fin laggiu
per capire perché mai l'elicottero di Jason Perkins debba es-

sere sulla bocca di tutti in questi giorni...

s¢, che si basa su un'idea molto semplice. Non a sono né
troppi fronzoli, né assurdita di alcun tipo, Semplicemen-
te botti, spari e morti ammazzah che si susseguono al nit-
mo giusto, con il giocatore intrappolato nel bel mezzo

Perkins non & un novellino dei giochi da bar; nel corso
degli ultimi anni ha sfornate alcuni dei miglion giochi
del genere, compresi i classici a 8-bit Thing on a Springe
Monty on the Run. E le ragioni che lo hanno spinto a scri-
vere Apocalypse hanno i piedi ben piantati per terra, tan-
to quanto il gioco. "Fondamentalmente |'idea di questo
lavoro & venuta da Choplifier”, spiega. "Il gioco aveva una
grafica molto semplice e una presentazione del tutto stan-
dard, ma si trattava, per il resto, di un prodotto di grande
giocabilita. Quello che abbiamo cercato di fare con Apo-
calypse & catturare |'essenza di quella giocabilita, aggior-
nandola agli anni novanta, naturalmente!”.

In realtd, non c'era bisogno di Jason per accorgersi che il
sup gioco prende spunto da Choplifter; chiungue abbia vi-
sto il vecchio classico di Dan Gorlin & in grado di coglier-
ne immediatamente le similitudini, L'idea di fondo e quasi
identica; si tratta di controllare un modernissimo elicot-
tero e di sprofondare nel territorio nemico per prelevare

r ~ N o
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il glogators deve riportare qui [al campe militare USA) § profugh prima che essl
possang sharcane ad essene consideratl af sicpro, Se un profiggo viene ferito sul
rerreng, Neficoftenp pud attenere ana squadre di soccorso dalia fenda con o
crode rossa il secanto o partarla i proscimitsd degll evertuall feritl

dei profughi disperati, portandoli cosi in salvo. Ma, men-
tre Choplifter non andava molto al di la di questa premes-
sa iniziale, Perkins, promette con Apocalypse di offrire
cose molto pil alla grande.

Sostanzialmente, la nostra idea e stata quella di miglio-
rare, nei suoi aspetti generali e particolari, Choplifier”, a
rivela Jason. “In quel gioco, bisogna ammetterlo, le cose
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Avventura, azioné, RUMOUT 11 una

Fantastica Atmosfera Medievale

Vivete anche voi 'avventura strampalata di tre folletti maliziosi partiti alla ricerca di un
rimedio che guarisca il loro re diventato improyvisamente pazzo da legare...

OUPS il tecnico, i i —— > /
[GNATIUS il mago e ASGARD Disponibile per Amiga, Atari ST PC 5.25', 3.5

il guerriero sono costantemente DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA PC Hard disk a 256 colori.
presenti sullo schermo. Scegliete The
uno di loro e servitevene a '

multimedia
generation

seconda delle sue competenze,
Attenzione alle sorpresel...
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te piatto, c'era qualche costruzione contro cui andare a
schiantarsi e qualche carro armato che vi sparava addos-
s0. Di tanto in tanto un aviogetto rombava sullo schermo
e vi veniva confro; tutto qui. Un po' poco, a dire il vero.
Nel nostro gioco, invece, abbiamo cercato di essere realistic
al massimo fornendo una grande varietd di nemidi, diver-
51 livelli, molti obiettivi e il tipo di presentazione che ci si
aspetta da un prodotto a 16-bit al passo con i tempi”,
L'ambientazione di Apocalypse & su un'isola ancora sco-
nosciuta in mezzo all'oceano Indiano, governata con pu-
gno di ferro da una dittatura fascista. Quando vengono
scoperti depositi sotterranei di uranio El Presidente (che
ha il vezzo di trastullarsi con i propri baffi...) decide di i-
niziare i lavori di estrazione del prezioso minerale con lo
scopo di fabbricarsi la bomba atomica. Naturalmente, la
popolazione dell'isola non & affatto contenta di questo pro-
gramma ¢ organizza una rivolta contadina,

Prima ancora che ve ne rendiate conto, si scatena una
guerra civile tra le forze governative e l'eserci:

iizmme - LE OCCASIONI DI DOKKS
anche lo zio Sam, che non vede assolutamente

di buon occhio questo aggravamento della si-
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tuazione politica dell'isola (né gradisce molto
l'idea che una nazione poco affidabile e stabile
abbia la bomba atomica) e invia percio truppe
e consiglieri militari in aiuto alle forze ribelli.
Le cose vanno perd malissimo: in breve tempo
I'esercito USA viene sbaragliato da quello del
dittatore fascista. A questo punto, dal momen-
to che siete un asso nel comando degli elicotte-

L'eccellente grafica di Apocalypse & opera dell'esperto artista Paul 'Dokk’ Docherty, che ha co-
minciato a farsi le ossa su Commodore 64 qualche anno fa e da allora ha sempre prodotto imma-
gini di qualita per giochi quali Last Ninja 1ll, Myth e il recentissimo First Samurai. E toccato princi-
palmente a lui dare ad Apocalypse un'atmosfera di realismo militareggiante: un compito
nient'affatto facile. "Ci siamo procurati una serie di manuali sulle armi da guerra americane e li
abbiamo sfogliati”, cosi ci spiega. "La cosa piu utile, probabilmente, & stato il disegno dell'elicot-
tero principale del gioco. Abbiamo trovato una foto del prototipo di un nuovo elicottero che si
chiama LH-1 e lo abbiamo copiato.” | giocatori di Apocalypse percid potranno volare sull'LH-1 pri-

ri, vi viene ordinato di alzarvi in volo e di liberare  ma ancora che I'elicottero vero venga prodotto!

il maggior numero possibile di soldati USA e
di disgraziati ribelli, prima che vengano definitivamente
fatti fuori dalla giunta militare,

Apocalypse, giocato su cinque livelli, vi vede al coman-
do del vostro elicottero su una serie di zone di combatti-
mento completamente devastate dalla guerra. Mentre i
proiettili saettano sul terreno di gioco, dovete atterrare in
mezzo a questa gragnuola di colpi, raccogliere il maggior
numero possibile di ribelli in fuga e portarli al campo sta-
tunitense che si trova nelle vicinanze. Naturalmente, le
forze fasciste cercheranno in ogni modo di ostacolare qual-
siasi tentativo di liberazione, per cui vi troverete continua-
mente attaccato da missili Stinger, da jeep che vi mitragliano
addosso, da elicotteri nemici, da carri armati e persino
dalla fanteria.

Mentre la battaglia infuria e le testate dei missili volano
a tutta velocita contro di voi, atterrare e portare al sicuro
1 ribelli diventa un'impresa complicatissima. Se quest ul-
timi non ce la fanno ad arrivare fino a voi, saranno presi
come ostaggl dalle forze nemiche, che non si aspettano
di meglio, verranno uccisi dall'elicottero che mitraglia a
bassa quota, oppure acciuffati dai soldati armati di fucili
mentre si affannano a salire a bordo del vostro elicottero
Anche il giocatore perd ha le proprie risorse e puo vendi-
carsi grazie a un insidioso cannone montato sulla cabina
di pilotaggio, oltre che lanciando mine e usando un ter-
ribile lanciafiamme al napalm. E facile immaginare che,
con tutto quello che sta succedendo, la situazione si fac-
cia un tantino "agitata”. Bene, non avete tutti i torti! Con
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Lo schermo di swiluppe degll sprite di Dokk mostra fidtl gl element! che & in-
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Ianimariond realtstics dofill uomin, & chidd deile fno roofte dimdniionl,
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L azione si rscaids nel prima liveflo: La Valle. £ megilo scendere gul & prelevavs
gusl fball grima che Calicotlarn femice camiy dirarions & 0 abika in pegne.,.

tanta di quella azione da tenere a letto per una settimana,
con una bella borsa di ghiaccio sulla fronte, Stormin’ Nor-
man in persona.

Da quando ha cominciato a lavorare a Apocalypse, nel
settembre dell'anno scorso, Perkins ha sempre detto chia-
ramente che |'approccio pit: sofisticato di Apocalypse e tut-
te le caratteristiche nuove che lo distinguono non devono
assolutamente andare a scapito dell'elemento centrale del
gioco, che rimane |'assestamento di colpi letali con rapi-

dita e "frenesia”,

L]
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Alzate al massimo il volume, perché ai giocatori di Apocalypse viene

promessa una vera e propria festa per le orecchie. Il maestro del suono

su computer Richard Joseph, che in passato ha lavorato a un numero infinito di giochi (il
pilu recente & Mega lo Mania) si sta occupando della musica e degli effetti speciali, che, a
detta di Perkins, saranno in tono con |'atmosfera militaresca del gioco. "5tiamo puntan-
do a molti suoni di tamburo e di tromba nello stile di Full Metal Jacket, in modo da far
salire I'adrenalina”, ci dice. Attualmente sono in corso una serie di incontri per decidere
quanti effetti musicali esterni Richard sara capace di inserire nel gioco, anche se alla
Strangeways, nel frattempo, hanno preparato una serie di effetti sonori "in proprio”. Fra
i pits efficaci citiamo il battito delle lame del rotore dell'elicottero (ricavato da The Kil-
ling Fields) e un suono terribilmente originale (" Ouch"), fornito dal paffuto co-fondatore
della Strangeways Gary Liddon, riservato ai momenti in cui i cattivi vengono fatti fuori.
Jason ci assicura che sara nella versione finale del gioco...

Abbiamo anche accarezzato 1'idea di introdurre una
routine che faceva schiantare |'elicottero contro gli edifi-
ci e le cose, con il giocatore che cercava di evitarki, ma non
ha funzionato. 1l giocatore non vuole preoccuparsi di trop-
pe cose; vuole solo entrare nel gioco & risolverlo”. E que-
sto tipo di approccio che ha permesso a
Jason di selezionare dal mucchio le idee
siuste. Egli spera cosi di ottenere un gioco
che arricchisca |'esperienza di Choplifter,
conservandone tuttavia |'atmosfera e il fa-
scino. Insemma, per quello che & stato fat-
to & per come stanno andando le cose fino
a questo momento, Jason ha le carte in re-
gola per fare centro.

Probabilmente |'elemento cruciale in A-
pocalypse, e quello che di recente ha susci-
tato un grosso interesse nei suoi confronti
un po’ in tutti gli ambienti, é la sensazio-
ne, alquanto impressionante, di realismo,
Perkins ammette di essere un po' stufo di
vedere giochi all'acqua di rose, che se la ca-
vano con qualche stupido tonfo e con esplosioni di poco
conto. Per questo ce ['ha messa tutta per assicurare una
sensazione di forte realismo e coinvolgimento in Apoca-
.",:Ir-s.:'.

| colpi viaggiano a velocita realistiche - cioé colpendo i
bersagli appena vengono esplosi - 1 personaggi vengono
realmente colpiti e fatti fuor, gli elicotteri cadono dal cie-
lo in fiamme e si sfracellano al suolo... e 'elenco dei pic

coli e indovinatissimi accorgimenti potrebbe continuare
a lungo. Tutti piccoli tocchi che fanno di Apocalypse un'av-
ventura avvincente e intensa, oltre che unica. Una vera e
propna ventata di novita per 1 fani (e desensibilizzanh) ap-
passionati di sparatutto, che per tanto tempo hanno do
vuto accontentarsi di giochi banali e... un po' al bromuro,
Qualcuno obiettera che Apocalypse, con la sua violenta se-
quenza d'apertura, alla quale seguono nel corso del gio-
co numerosi effetti altrettanto violenti, calca un po' troppo
la mano sull'aspetto del realismo agpressivo. E, anche
se Perkins lascia cadere questo argomento, bisogna fare
attenzione alla sua diffusione in posti come la Germania,
dove una politica estremamente attenta alla violenza de
video-giochi ha causato in passato il ritiro dal commercio
di titoli come Silent Service e Barbarian. E per questo mo-
tivo che Apocalypse viene lanciato sul mercato ufficialmen:
te come "un gioco di liberazione", evidenziando
maggiormente |'elemento della liberazione degli ostaggi
rispetto a quello di massiccia distruzione e dei cadaveri,
conseguentemente implicati. "In questo gioco non si vin-
ce distruggendo tutto quello che vi capita, in questo gio-

Prima of ognd Bveilo Slcung istnarion di tipo milltace infarmane 1 glocatore degli
ot Un obisttive & reticole cala mprovwizamernte per localizzare J punte
deil izoly dove avid rogo 'srione ¢ ena foio ngrandita dd un peeoio inditho s
come agevolans Il complie da ssaguire. I ogal fvello c'é o ohatiive che, &0
viane portoto o termine, facilita of moio o vite del glocatone. Nel prima eelio,
por Bsemplo, ©'d gueklo Bnovme cannons che bormbanda continsamenie | woste
womin, Se duscite & demalido, eperarions o pahvrtagisio sard moifo pll Bem-

THE VALLLEY
Shoot the bad guys,

Rescue the :ud_gl}r:,
And aveid dying.

co si vince portando in salvo i ribelli", cosi dice Perkins.

[n teoria potreste vincere anche senza aver ammazzato
Nessuno’,

Allo stato attuale solo il primo livello di Apocalypse - che
& quasi completo - & giocabile. Jason, insieme al resto del
teamn, sta preparando nuove idee per gli ultimi livelli del
gioco. Il progetto é quello di aggiungere nuovi elementi
gradualmente, mentre il giocatore procede all'interno del
gioco stesso da un livello all'altro. “C'é un livello che ab-
biamo chiamato Beach City, una specie di Beirut, con 1
carri armati che avanzano pesantemente sulle strade; ci
auguriamo di riuscire a inserire gente che si sporge dal-
le finestre e altri elementi di questo tipo. 1l giocatore po-
tra atterrare sui tetti delle case e da queile posizion prelevare
1 personaggi’, prosegue Jason.
Jason sta dandosi da fare anche per decidere quali alin
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IL NOME DELLA COSA

Molte cose. a dire il vero. Originariamente Apocalypse avrebbe dovutal

chiamarsi Rebel. con Perkins che avrebbe sviluppato il gioco con quel titos
lo fin dall'inizio. Le cose sono cambiate quando la Mirrorsoft si @ inserita
nell'affare, "Credo che il titolo Rebel non piacesse davvero a nessune”, di-
ce Jason, "In occasione di uno dei primi incontri con la Mirrorsoft, John
Norledge, che ¢ il responsabile dello sviluppo in quella societa, ha sugge-
rito il titolo di Apocalypse, perché é un appassionato del film Apocalypsa
Now". Poiché |'odissea bellica di Coppola é un'altra delle fonti che hanno
ispirato il gioco, il nome @ stato ritenuto adatto ed € imasto”. "Penso che
il nome che & stato scelto piacera al pubblico”, dice Jason. "E un nome che
va molto in questo periodo. | Public Enemy hanno appena pubblicato I'al-
bum Apocalypse or; insomma € un nome pii che 0. K.’

[ Sopra I seconde fvalla o amdbisnis

nemic inserire in Apocalypse, "Vogllamo inserire
pilt “cattiverie aeree”, per questo costruiremo un al-
tro tipo di elicottero. di dimension: enormi e In gra-
do di lanciare missili. Gli aeroplani non funzionano
perché sono troppo velod, ma qualcuno ha sugge-
0 questia soluzione e 'F"J‘.":i.ﬂ.".“.-’.i' fomungue pro-
varla®, Trattandosi di un gioco cosi semplice, si fa
nresto a pensare che anche la programmazione lo
sia stata. In realta mon e cosi, e Jason non 1 fa scru-
polo di ammetterlo. A differenza di Choplifier. Ape
calypse scorre in otto direzioni con background ben
congegnati e con situazioni in primo piane che au-
mentano la profondita dello scenario. Neanche per
la squadra di campioni battezzata Strangeways e
stato semplice assemblare tutte queste cose. "La dif-
ficolta maggiore é stata quella di ottenere un'azio-
et via di tutt gli sprite che ci sono sulio
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ANTEPRIME...

o proprio voglia di dare
un caloroso benvenuto a tutti, prima
di cominciare a frugare nel sacco post-
natalizio delle anteprime, che a dire il
vero si presenta molto speciale e
abbondante....

Ma partiamo subito in quarta, per dirvi
che se anche alcuni giochi difficilmente
potranno gia essere sotto i nostri alberi
di Natale, li troveremo senza dubbio
dentro alle uova della prossima Pasqua.
Percio iniziate a lustrarvi gli occhi con
le immagini che vi proponiamo. Esclusive
gustose, fotografie mai viste prima

d'ora e tante, tantissime altre sorprese...

BO“Y‘O““T Strangeways

le 30 se avrete gia letto la recensione di Smash TV di questo numero.
Ecco, il teamn della Strangeways (vedi Apocalypse sempre su questo K)
promette di spazzar via quel titolo molto divertente con il gustoso Bodycount
Proprio come Smash TV, Bodycount si basa su di un futuristico gioco televisivo
in cui i concorrenti gareggiano per restare in vita, uccidendo qualsiasi cosa si
muova nelle loro viananze, Ma non a si limita a questo, dato che i1 giocator
devono portare a termine una serie di missioni di stile militare, tutte ambientate
in una mastodontica arena a scorrimento multidirezionale, conosciuta come
Bodydrome. All'interno della “zona di guerra” (un vero labirinto!) 1 concorrenti
levono raggiungere il loro obbiettivo, evitando le pattuglie nemiche e i sistemi
i1 allarme che costantemente proteggono l'area, C'é un vero e proprio arsenale
di guerra a disposizione: pistole, carabine, armi automatiche, granate, bombe
e lancia-razzi. All'interno del Bodydrome QUALSIASI cosa e lecita: potete far
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saltare in aria intere costruzioni, disseminare il terreno con trappole esplosive
per i soldati nemici, insomma non c'é limite ai colpi bassi che potete escogitare.
Sebbene Bodycount sia ancora alle prime fasi della sua realizzazione, gira voce
che ci sia gia un editore che voglia assicurarselo, cosi che, con un po' di fortuna,
potremo vedere qualcosa al riguardo gia verso la meta o la fine di quest'anno.
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KGB Virgin Games

ncora la Virgin Games, che dopo 'eccellente Floor 13, con KGB vuol
AL‘L:HLinLiurt' a scavare ancora pilt a fondo nel tenebroso mondo dell'intrigo
politico e della corruzione. Basato sui tristemente famosi servizi segreti sovietici,
mette il giocatore nei panni di un giovane agente che deve avanzare tra le file
della contorta organizzazione. E giocato come
un‘avventura grafica (con un uso del mouse alla
Lucasfilm), con incorporati anche degli elementi
di strategia. L'interazione tra personaggi ha un
ruolo importante, dato che il giocatore deve
muoversi con cautela sia tra 1 cornidoi del palazzo
del KGB che nella citta arcostante. Sebbene 1l

KGB sia tristemente noto per le tecniche non
sempre corrette, dato che il gioco & basato su una
organizzazione reale & non fittizia come in Floor
13, & improbabile che-aSsisteremo ad altre
dispustose sequenze di tortura. Come dimostrano
le fotografie, grazie alla VGA la grafica ¢ molto
interessante, con tutti 1 cormandi controdiati tramite
icone. Con il nuove anno tutti gli aspiranti
“compagni” potranno dare una svolta alla loro carriera di agenti su PC, mentre
le alire versiom a 16-bit seguiranno pi avanti. Dasvidania?

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS Us Gold/Lucasfilm

Tulti gli avwenturieri drizzino le orecchie, perché anche se al anema possono
aver visto |'ultima avventura dell'intrepido archeologo, la Lucasfilm Games

ci ha assicurato che le sue avventure a prova di frusta, sempre alla ricerca di
nuovi tesori, sono lontane dall'essere finite. La stessa equipe che due anni fa
ha prodotto |'eccellente adattamento di Last Crusade ora, con il quarto episodio
delle avventure del Dottor Jones,
ha affrontato un compito ben
piu difficile, dato che questo &
un lavoro totalmente originale,
non essendoci alcun materiale
filmico a cui ispirarsi. Cosi
l'intera storia & stata scritta a
partire da zero (tranne |'ispirazione presa da un fumetto).

[ risultato comungque, € pieno di azione come ogni altra avventura gia proposta
sul grande schermo. Qui, il famoso “uomo dal cappello”, é alla ricerca di

Atlantide, il leggendario continente sommerso, con un simpatico uccello al
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ANTEPRIME...

seguito, e con tutta la solita serie di cattivoni che lo aspettano al varco. 1 sistema
SCUMM della Lucasfilm é migliorato ancora e ora vanta una interazione tra
personaggl ancora piu sofisticata. La grafica (VGA a 256 colori, of course), & a
dir poco brillantissima. La versione per PC é attesa per l'inizio dell'anno prossimo,
mentre la versione per ST e Amiga seguird dopo pochi mesi.

POPULOUS Bullfrog

n assoluto, questo deve essere il titolo di maggior successo del secolo.

Dalle sue umili origini a 16 bit, il classico epico-strategico della Bullfrog (il
cui seguito € recensito su questo numero) ha continuato a essere convertito in
quasi ogni formato concepibile di computer e di console (solo la versione per
super Famicom ha venduto pit di 4o0.000 cartucce!). Per cui le console
portatili, sono il passo successivo piii logico, e sebbene non sia stato ancora
firmato nessun accordo, questa eventualita appare di giorno in giorno sempre
piti probabile. I ragazzi della Bullfrog sono cosi sicuri del fatto loro, che hanno
gia discusso lungamente su come potrebbe diventare questa loro nuova

Wi " i 'rl.':.:l i
o | i
. -

incarnazione. Le foto che vedete qui, sono degli esempi grafici della versione
GameBoy che hanno proposto alla Nintendo. Vediamo qui proposti due metodi
di visualizzazione molto diversi: quello a destra é la tradizionale prospettiva
3D, completa di mappe e icone, ma si teme che possa risultare un po’ troppo
gravosa per le capacita grafiche della piccola console giapponese. Come alternativa
la Bullfrog ha ideato una nuova visione 2D dall'alto, che vediamo nella foto z
sinistra che, sebbene piu funzionale, risulta meno fedele al gioco originale.
Non ¢ stato ancora deciso quale sara la forma finale del gioco, e comunque, chi
sa mai che non si finisca col poter scegliere tra entrambi i modi di visualizzazione!
Inutile dire che verra esplorato anche 1'enorme, potenziale divertimento dato
dalla possibilita di collegare piu console tra di loro. Non aspettatevi niente di
concreto ancora per un po', ma state certi che vi terremo al corrente.

JOHN MADDEN’S FOOTBALL

Electronic Arts
Ben prima della realizzazione di EA Hockey, John Madden's Football & stato
votato per molto tempo miglior gioco sportivo su Megadrive. Ora sta
andando in trasferta anche sui campi dell' Amiga,
e se verosimilmente in questo formato incontrera
degli avversari piu ostici (il migliore dei quali é
senza dubbio TV Sports: Football), la sua sofisticata
gestione degli schemi di gioco, assieme al controllo
super istintivo dei giocatori sul campo, potrebbero
minacciacciare il classico della Cinemaware,
L'unico mconveniente & costituito dalla conversione,
e dato che questa ¢ la prima volta che un gioco
Megadrive originale viene adattato su computer,
¢i sembra troppo azzardato fare delle previsioni. i e,
Comunque, finora tutte le luci sono verdi, e John | . T
fara il suo primo touchdown in casa Commodore Jﬂ-’“ ki
nei primi mesi del nuovo anno. .%ﬂ—mmﬁ:
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FIRE AND ICE Image Works

re and ice rappresenta per Andrew Braybrook un atteso ritorno ai giochi

di piattaforme, genere da lui abbandonato nel 1984, quando usd Gribbly's
Day Out per C64. Ancora una volta, acutezza e intelligenza sono le parole
chiave: il giocatore prende il controllo di un grande lupo dagli occhi enormi,
che deve proteggere alcuni suoi cuccioli da una banda di orribili demoni del
fuoco che minacciano di far sciogliere I'intero Regno
dei Ghiacci. Fortunatamente per noi, il nostro signor
Lupo, che & nato nei deserti ghiacciati, pud usare
il ghiaccio come anma contro i suoi terribili nemici
€ come strumento per riuscire a navigare per il
paesaggio in prematuro saoglimento. Certo é che
questo gioco & molto carino, ma rimane ancora da
vedere come se la caverd nel competitivo mercato
delle piattaforme. Comunque, le credenziali di
Andrew Braybrook sono al di sopra di ogni sos petto
tra le quali Rainbow Island e Paradroid 9o), e molto
probabilmente il prodotto finale risultera del tutto
speciale. Ironicamente, per scoprirlo dovrete
attendere |'arrivo della primavera, Periodo in cui
le temperature miti avranno gii da tempo sciolto
i ghiacci invernali!

SPECIAL FORCES Microprose

n arrivo dalla Microprose dell'altro divertimento stile-militare! Questa volta
pero, il giocatore non avra il vantaggio di essere protetto da una armatura
d'acciaio volante da duecento tonnellate, e nemmeno avra a disposizione missili
a ricerca calorica azionabili al solo tocco di un pulsante. Special Forces & una
simulazione arcade in stile Airborne Ranger, basato sulle rischiose imprese di

un‘unita di fanteria d'elite dell'esercito americano. L'ordine ¢ sempre quello
di annientare i cattivi ovunque essi si trovino. |1 giocatore prende il comando
di una squadra di quattro uomini, guidandola per 16 missioni in giro per il
mondo, dove fra 1 differenti bersagli

s1 contano: re della droga, fazioni E

terroristiche e giunte militari illegali,

In ogr missione la H{||.:ar_1r;-4 viemne
0 |

paracadutata da un elicottero ¢ si .

trova a dover combattere nelle piu
svariate e disagevoli condizioni: da
quelle artiche, a quelle desertiche
tipo Desert Shield. E deve evitare
pattuglie e trappole nemiche al fine
di raggiungere il suo obbiettivo e
dedicarsi, sana e salva, alla missione
successiva, A differenza del
precedente Airborne

caratterizzato da wun
personaggio, Special Forces ha una
portata (diciamo cosi) pit strategica,
permettendo al giocatore di dividere S

R anger,

unico

LI R & YT
[ e T
I Bl

la sua squadra in gruppi W ¥l T
indipendenti di dimensioni i T
T i

inferiori, € di pianificare complessi
tipi di assalto, Ogni membro della
squadra progredisce nelle sue capaciti con il progredire del gioco, accumulando
punti e promozioni. Le missioni sono collegate le une alle altre, cosi come lo
sono le prestazioni della squadra. Special Forces uscira con il Nuovo Anno,
percid incominciate pure ad imbrattarvi la facaia con il nerefumeo....
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TCERS GREATEST HITS'

PLUS WORLD CUP ‘90’ ‘
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» E di nuovo competizione! Il centro della citta é stato chiuso per la gara
annuale della polizia. Monta al volante della tua potentissima automobile ¢

sfreccia allimpazzata attraverso le zone piu famose di San Francisco.
aspettano il Golden Gate, la
altn posh ancora, prima di tagliare il traguardo sull'lsola del Tesoro.
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PROVE SU SCHERM (

Prove su Schermo di K, il pit dettagliato
e credibile sistema di recensioni di tutto
I'universo conosciuto!

Ogni parola scritta nelle nostre
recensioni vuole aiutarvi a decidere se il

gioco in questione fa per voi oppure no.
Il corpo centrale di ogni articolo e
corredato da numerose immagini per
offrirvi piu informazioni possibili.

Dove é possibile i giochi sono

- assnmlgll a quello recensito. Solitamente

con il mlgliure del suo genere.
'  Contro illustrano

5 I
sy pnan stk
THE

vantaggio del gioco oppure no -
I'eccessiva difficolta dei boss di fine

L K-Voto - valutato in millesimi - & il
puntn piil immediato per comprendere il
reale valore di un gioco.

viene assegnato a un titolo che
raggiunge quota 900. Questi titoli sono
raccomandati senza alcuna esitazione.

Devono essere comprati.
Giochi che eccellono in altre g

1 Soi | o I'ld [quest'ultlmu

per tltnll mnﬂvativi] 2
Il titolo del mese, al quale dedichiamo

ben 6 pagine, sono inseriti anche degli

bl ~ |Giutigenerali per aiutarvi a entrare

Immndlatamente nello splrltn del gmcu
Iﬂflne, a Cuny TTTTTLT —

I_.._' i

illustra quale é Ia Innqevirta eﬁettwa d-al
gioco recensito.
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ccolal E Game Power, la
E nuova rivista di console
realizzata da quelli di K:
pagine a colori piene zeppe
di giochi per le vostre console.
Questa volta abbiamo voluto
strafare: recensioni,
anteprme e trucchi, mappe e
aiuti per tutti i gusti (ma sei fuso?).
16-bit, 8-bit, 4-bit, 2-bit, 1/2-bit
e portatili. Game Power vi aspetta da
novembre in edicola, tutti i giorni
dalle 9 alle 18, orario
continuato. Chi non la compra é un
sacripante!

LA RIVISTA PER LA TUA CONSOLE

> Nintendo
> Sega

> Mega Drive

> PC Engine

> Game Boy

> Game Gear

> Super Famicom \“ED\CO\}

i
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Genere Azione e strategia

Casa Electronic Arts

Sviluppatore Bullfrog

Prezzo Lsyooo

C'e una parte davvero carina in Scontro di Titani dove Ze-

us (il grande Laurence Olivier) si infuria con un re colpe-

vole di aver inviato Perseo, suo figlio terreno, in mare

verso morte certa. Come ricompensa il barbuto Signore

degli Dei libera I'abominevole Kraken sulla spiaggia dell'in-

G nsediament ¢ Populaus 1| senc
mroito phi curptl oY guaell dell ovigina
le asspmando Iz forma & Acropall
Ereche complete of glandind ¢ morn
cinfal La vulnpgrabdits agil attacchi ¢
Comungue Amasla inallecata & guane
do uma ciita raggiunge e dimonsio.
ne raggrardevole & megllo enlgere
delte meuva lunge | confini per proteg.
Eere la popalaskne daghl attacchl

3ﬂ K EEMMNAID 1091
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cauto sovrano e, mentre |'enorme creatura emer-
ge dal mare, crea una colossale ondata che distrug-
ge la Gitta.
E' questo tipo di distruzione allo stato puro che co-
stituisce 1l cuore stesso di Populous 11, L'atteso se-
guito della Bullfrog € piti vasto, pitx cattivo e - ebbene
si - migliore dell'originale. Sebbene a livello concet-
tuale non sia cambiato poi molto, alcuni importan-
ti miglioramenti in termini di varietd e inventiva
fanno sembrare mediocre il glorio-
50 antenato datato 198¢. E sebbe-
ne coloro che furono a loro tempo
catturati dall'irresistibile fascino
dell'originale possano trovare que-
sta affermazione un po’ difficle da
mandar giti, & proprio il caso di cre-
derci. Sinceramente.
Uno degli aspetti piii favorevoli con-
siste nel fatto che i giocatori di Po-
pulous saranno in grado di entrare nel gioco con ben
poca fatica perché, come detto prima, |'idea di base
e gli obiettivi rimangono inalterati. Due divinit an-
tagoniste, che rappresentano rispettivamente le for-
ze del Bene e del Male, combattono per la definitiva
supremazia lungo una serie di paesaggi isometrici
o "mondi”. Ovviamente non direttamente - gli dei
S0No troppo importanti per sporcarsi le mani - ma
attraverso la povera popolazione che abita il piane-
ta. Divisi in due tribi distinte - una che adora il gio-

dora 1l giocatore, l'altra fedele al dio avversario, que-
ste povere anime non desiderano altro che debella-
re-a suon di benedizioni fisiche (leggi rosari di cald
e schiaffoni) gli "infedeli”. Tutto cid di cui hanno
bisogno ¢ un po' di aiuto e una guida...1l risultato &
una sorta di partita a scacchi cosmica giocata su sca-
la globale dove le persone rappresentano i pezzi e
sebbene non possano essere controllate direttamen-
te (questa storia del libero arbitrio & davvero seccan-
te talvolta) possono petd ricevere dei “consighi" divini,
E naturalmente, come i fedelissimi di Populous ri-
corderanno con piacere, gli dei con forza sufficien-
te possono rimboccarsi le maniche e intervenire di
persona, scatenando terribili cataclismi sulla popo-
lazione e sul territorio. Terremoti, vulcani e una lun-
ga serie di "fastidiose” condizioni atmosferiche
(miente niente che arriva un po’ di diluvio...) posso-
no essere generate allo schioccare di un dito per cre-
are distruzione e scompiglio nella parrocchia del
nemico.

Come nel gioco originale, il segreto per vincere in
Populous 11 & sapere controllare le persone. L'obiet-
tivo iniziale di un dio flagellatore, che parte con un
paio di seguaci e pochi poteri soprannaturali, con-
siste nello spianare il terreno - il mondo & piutiosto
montagnoso e valli e colline devono essere livellate

_per permettere l'insediamento. Questa manipola-

zione del terreno ¢ la piti elementare delle funzio-
ni divine € man mano che il terreno spianato diventa
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disponibile gli insediamenti s1 ingrandiscono per-
mettendo alla natura di seguire il suo corso ¢ alla
popolazione di espandersi di conseguenza, Due per-
sone diventano dieci, venti, cento e ¢osi via (ma tro-
veranna il termpo per fare altro? ) e ognuna costruisce
nuove case e produce altre persone, Con l'espander-
si della popolazione aumenta la potenza del gioca-
tore in quanto l'influenza di una divinita deriva
direttamente dalla fede, o "manna”, che riceve dai
suoi seguaci. Piu e vasta la popo-
lazione fedele ad una divinita, mag-
giore & il suo potere divino senza
contare che una popolazione nu-
merosa ¢ utile nel caso che due
tribi1 vengano alle mani. Il gioco
& vinto quando tutti i membri di
una tribii vengono uccisi percio
una grande popolazione, sparsa
su1 un'area molto vasta rende le co-
se pit1 difficili all'avversario - sia
che si tratti del computer o di un
amico.

Una delle piccole novita di Popu-
lous 11 - piccola ma molto impor-
tante - & che non tutte le persone sono uguali. Nel
gioco originale tutti erano identici per quanto rguar-
dava l'aspetto e le capacita (il che sollevava alcuni
interessanti interrogativi su come un intera popo-
lazione maschile potesse procreare con tanto suc-
cesso...). Ora la popolazione & composta da tre diverse
categorie - gli uomini sono i pitt comuni € sono par-
ticolarmente utili nel combattimento. I vecchi sono
riconoscibili dalle lunghe barbe bianche e sono u-
na categoria piu debole, lenta nel movimento e qua-
si imutile in battaglia. Le donne hanno lo stesso
problema - un uomo ha sempre la meglio durante
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e inventiva, Populo-
us Il fa sembrare
mediocre il glorioso

antenato.
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un confronto - ma sono pit utili durante i periodi
di pace, riuscendo a trovare pii facilmente i territo-
ri per gl insediamenti.
Le novita piu radicali e interessanti di Populous I1
si possono trovare nel reparto “effetti speciali”. Di-
menticate la manciata di interventi divini che ofin-
va l'originale - in Populous I il giocatore pud
manifestare la propria influenza divina in pin di 30
modi diversi, da azioni innocue a devastanti disa-
stri naturali. Le azioni si divido-
no in sei gruppi distinti - Persone,
Vegetazione, Terra, Aria, Fuocoe

n termini di varieta Acqua. Al livello piu basso il gio-

catore pud piantare alberi e par-
chi che migliorano l'aspetto
dell'area e rendono gli abitanti del-
la zona pit felici, innalzando di
conseguenza il manna della divi-
nita, Questi miglioramenti am-
bientali possono essere aumentati
fino a creare intere citta stenden-
do reti stradali e costruendo mu-
ra protettive attorno agli
insediamenti. E' immensamente
gratificante costruire un impero di questo tipo, per-
ché da l'impressione di essere piu sofisticato, omo-
geneo e raccolto dell'irregolare ammasso di
insediamenti che prima formavano la popolazione
della divinita.

Sebbene possano apparire vitali queste operazioni
di abbellimento sono del tutto secondarie se con-
frontate con quelle che si possono trovare in cima
alla scala, vere e proprie manifestazioni di potenza
distruttiva. Molte delle azioni offensive sono versio-
ni rinnovate di quelle disponibili nell'originale - pa-
ludi, terremoti e vulcani ci sono tutti, raccolti » 42

{Sinigtra} Ling daile option pli surre-
aii Ji Papuious il parmette ol veders
i gioce @ tufto scheema - le icone o §
mateniala clrcostante rengona alime-
ngha par fpre spacio o guesls Fappe
pamtariane vighvamenie §odenduta,
Cosa pid incrediblie, & possibile conth
Aoane § glocara, croando interentl
divind & modificando ¥ terreno. L'in
guadrators comvpnzionale resfa oo
FrmGUE |8 pid pratica,

_E gia stato detto prima e con-

. tinueremo a ripeterio - Po-

~ | pulous Il fa sembrare I'origi-
5 | nale del 1989 un po' scialbo
0 ’h}’ grazie ai miglioramenti e alle
Jag-giunte che sono state fatte.
Forse la differenza pilu ovvia sta nella gra-
fica che non solo @ migliore - sembra addi-
rittura adattarsi meglio al gioco con effetti
come il terremoto e il vulcano presentati
in maniera sofisticata e impeccabile sullo
schermo. Alcuni possono osservare che
non c'é abbastanza materiale per rendere
Populous |l sufficientemente diverso
dall'originale. Val la pena ricordare, co-
mungue, che un approccio totalmente nuo-
vo poteva essere disastroso in quanto la
formula dell'originale era troppo buona
per essere accantonata. Populous Il utilizza
la grafica in modo pilu completo conser-
vando I'idea di base che ha permesso al
primo gioco di ottenere un cosi grande
successo. Populous || merita un riconosci-
mento speciale per aver saputo creare una
miscela perfetta, un difficile equilibrio tra
vecchio e nuovo.
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Gl esplorator preferiscono seguire le strade che avventurarsi nel
le terre incolte ¢ il giocatore accorto pud usare cid a proprio van-
taggio, creando strade e guidando | proprl segusci verso aree spe-
cifiche. E possibile utiizzarle anche in modo pil sinistro - perché

Populous ll, solo circa un cinquantesimo non mettere una trappola in temitario nemico & pol costruire una
. Np—— strada invitante che parta da una delle citta pid grandi? | furbastri

della - e visibile contemporaneamente sullo seguiannc § seatiero cadende inevitaniiments Aells trappsiel £
anche possibile costruire percorsi simpaticl come il logo della Bub-

frog di questa mappa,

tiche immemorabili siamo fieri di presentare questa

mega mappa di un intero mondo di Populous Il duran-

te una partita in corso. Buon divertimento...

SCONTRO DI TITANI

Il Conquest Game di Populous Il & complesso e coin-
volgente e vede il giocatore impegnato attraverso 32
livelli di difficolta crescente nel tentativo di sfidare e
sconfiggere Zeus, Signore degli Del, e prendeme il po-
 sto sull'Olimpo. Inizialmente il giocatore deve da-
re un nome alla divinita e scegliere un vol-
to utilizzando occhi, bocche, nasi e
capigliature come se si trattasse di un iden-
tikit. 1l tipo di volto scelto dal giocatore cambia
sottilmente il comportamento dell’avversario gestito
dal computer assicurando un gioco leggermente
diverso ogni voita.
All'inizio, la divinita controllata dal
glocatore & debole e insignificante e di-
spone solamente di poteri limitati ma con il pro-
gredire del gioco e con |'avanzare dei livelli diventano
disponibili altri eventi e cataclismi che lo aiutano a
combattere I'avversario. Questo aspetto “progressi-
vo", guasi da GdR, é rafforzato dall'assegnazione di
punti esperienza - anche con l'intero insieme di even-
ti a disposizione, ognuno é piuttosto ridicolo e pateti-
co se eseguito da una divinita inesperta - i fulmini han-

no un effetto ridotto, i vulcani emettono solo un filo di ;T:;‘:NT@“”::H“EE;
lava e cosi via. Ma quando i punti esperienza (guada- popolate. La Fonte Battesimale & senza dubbio fa phi

letale dato che trasforma | rossi in blu e viceversa. Un

gnati sconfiggendo gli avversari) vengono aggiunti ad s NG GGG N Ml
ognuno dei sei gruppi di effetti della divinita, il gioca- permettendo al giocatore di cercare | “disertori” e bloc-
carll prima che facciana trappo danfio.
tore diventa piu potente riuscendo a creare fulmini mi-
cidiali, mortali colonne di fuoco e ondate spaventose.
Siccome il giocatore pué allocare | punti esperienza do-
ve meglio crede, pud creare un proprio stile di gioco,
scegliendo di dividere | punti ed essere ugualmente po-
tente in tutte le aree 0 accumulare ii tutto in un grup-
po particolare per avere una micidiale, anche se limi-
tata, scelta di effetti a disposizione.

Le ondate sono unc degli effetti divinl pil devastant] - guests

citta costiera & sul punto di essere completamente cancelists
Ma come per 'inondazione nel gloco originale [sostitults da
questo evento) | glocator devono stare molto attenti a non
dannaggiare se stessi pid del nemico. L'ondata sl dirams in

guattro direzionl dal punto di partenza specificato e distruggs

i terreno che tocca, perclt pensate a dove finird prima

di dare il comando,

B Kk GENMAID 1992
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Quando si crea una tempesta su una citta, fulmi-
ni & saette plovono dalle nuvole In punti casuall.
Le persone colpite vengono incenerite mentre e
case si incendlano. Come tuttl gl effetti, comun-
que, 1a sua potenza dipende dall’esporienza deila
divinita e | fulmini creati da un dio debole posso- Le trombe d’acqua compalono
no Fare Nl sofletico alle persons colpite. . quando una tromba d°aria rag-
glunge il mare oppure possono
Come in Populous, il posto migliore per creare essere create come eventl a sé
un terremoto & nel pressi di un centro densamen-  Lyanti Quando si avvicinane ab
te popolato. Con gil esploratori che escono dalfle |, 401 erodono lentamente s
case a ritmo continuo, la possibilita che cadano .45 provocando ingenti danni
nel baratro & altissima almeno finché I'avversario .. proprieta costiere. |l perso-
non s& ne accorge @ lo chiude. naggio dorato, a proposito, & o
no degh element] “a sorprasa”
del gioco. Ecco parché non di-
clamo niente sul suo conto. A
spattate ¢ vedrete...

Una lastra di basalto - una roccia durissima - si
forma guando una colata di lava raggiunge | ac-
gua. In altemativa pud essers creala come

a 5& stante & "posizionata™ sul termenc. A causa
delffa sua durezza, & PErSONe NON POSSOND Creans
insediament] ma la superficie ha una carattersti
ca molto utile - non viene mostrata sulls mapps
principale. Quasto permette ai glocatorl phd sl
riosl di costruire percors! “invisibill™ che cond

no In territorio nemico, DMabolico, werm?

GEMNAD 19a7 x i
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9P in categorie, ma tutti si differenziano per qualche
particolare da quelli di Populous. Mentre le paludi,
ad esempio, hanno lo stesso effetto e |'unica dilte-
renza consiste nell'aspetto, il terremoto € stato com-
pletamente rinnovato - invece di limitarsi a far
sussultare il terreno la nuova versione apre un pe-
ricoloso abisso. 1l vulcano ¢ un altro ottimo esem-
pio di come gl effetti siano ora piu sofisticati. Come
nell'originale crea una gigantesca massa rocciosa
che solleva tutto il terreno circostante ma é stata ag-
giunta una mortale colata lavica che partendo dai
fianchi del vulcano arriva alle terre sottostanti bru-
ciando persone e edifici sul suo percorso,
Sebbene queste versioni migliorate delle catastro-
fi presenti nell'originale siano interessanti e degne
di nota, il vero divertimento deriva dalle nuove, do-
ve innovazione e devastazione van-
no di pari passo. Le divinita
possono creare nuvoloni minac-
ciosi che lanciano fulmini e saet-

http://www.oldgamesitalia.net/

POPULOUS I1

simali sono molto utili e potenti se si pensa che &
necessario poco manna per crearle. [l funzionamen-
to e simile a quello delle paludi - piccole pozze so-
no sparse su un'‘area limitata in attesa che qualche
persona vi caschi dentro - ma in-
vece di consumare le loro vittime,

gioco € tuth 1 punti positivi trovano una precisa con-
terma. Diversamente dagli altri giochi di strategia,
i due Populous riescono a riscuotere un ottimo suc-
cesso anche nell'opzione a due giocatori facendoli

le fonti le trasformano in un segua-
ce della fazione avversaria: i rossi
diventano blu e viceversa. E’ il mo-
do ideale per infiltrare dei solda-
ti in territorio nemico in quanto
VENZono create automaticamen-
te dentro le difese della cittd! Un al-
tro sporco trucco € la pestilenza -

i

“ A Versione Amiga |

,, Non c'é dubbio che Populous Il sia esteticamente eccel-

:"f lente, con un livello di sofisticazione grafica e un insie-

~ . me di effetti sonori digitalizzati da far impallidire I'o-

e riginale. Sfortunatamente ¢'é un prezzo per questo

piccolo gioiello - 1 Mb di memoria, per ia precisione. | possessori di A-

miga con 512K dovranno attendere una versione speciale, con anima-
zione e sonoro limitati, in programma durante I'anno.

all'uscita di Popu

basta selezionare un gruppo di se-
guaci della divinita avversaria per
maledirli (la maledizione & indica-
ta da un awoltoio che vola intorno
alle loro teste) e tutti coloro che
vengono a contatto con i malati si
infettano a loro volta. In questo
modo la pestilenza si diffonde tra
la popolazione proprio come una...
pestilenza e la sola via d'uscita con-
siste nell'uccidere i soggett infetti
prima che I'epidemia si sia propa-
gata troppo.

Questa moltitudine di nuovi even-
ti € certamente divertente ma alcu-
mi potrebbero obiettare che sono
stati aggunti nel patetico tentativo

piu avanti.

di rinverdire un vecchio gioco. Nien- "/

te di tutto questo, perché Populous RS
I1 differisce dall'originale non solo
per il numero di azioni disponibili
ma anche per il loro comportamen-
to. Come risultato, la parte del gio-
co che riguarda gli interventi divini
4SSUME ora un aspetto pii tattico e
coinvolgente. Mentre in Populous
un'azione divina veniva eseguita e
tutto finiva li, in Populous Il ogni e-
vento ha degh effetti collaterali. Ba-
sti pensare agli alberi ad esempio -
con loro bel fogliame verde rendo-
no l'area piacevole e la popolazione felice. Come po-
trebbe qualcosa di cosi innocuo avere un effetto
negativo? Sfortunatamente lo ha - e piuttosto serio.
Se la divinita avversaria colpisce un'area racchiusa
da alberi con del fuoco, I'intero vi-
cinato viene incendiato mentre le
fiamme passano di albero in albe-
ro alimentando un colossale rogo

te distruggendo palazzi, o bruciare lous nessun gio che distrugge ogni oggetto circo-

inten villagg: con una misteriosa ¢0 @ stato cosi strategica- stante. I giocatori possono volge-

colonna di fuoco che si muove i- g re questo a loro vantaggio piantando
mente avvincente, cosi q 81O P

ninterrottamente lungo il paesag-
gio. E visto che ¢ siamo, perche
nom creare un uragano che spaz-
za via persone e oggetti - alberi in-
clusi- dal terreno o addirittura li 1@

sospinge in mare. La potenza di-

struttiva aumenta ulteriormente con trombe d'aria,
fuoco che piove dal cielo e impressionanti ondate
che devastano il territorio dell'avversario.

E non mancano gli effetti bizzarri: le Fonti Batte-

L pr———
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semplice da imparare e,
soprattutto, cosi diverten-

alberi in territorio nemico e cer-
cando di incendiarli, Ci sono nu-
merosi ettetti correlati e vili trucchi
nascosti in Populous [ - € neces-
saria una mentalitd vendicativa e
molta pratica per scoprirli.

Dovendo dare un giudizio a Populous II (siamo qui
per questo) & ovvio che le critiche positive ottenute
dall'originale si riflettano anche su questo prodot-
to. Dopo tutto, si tratta essenzialmente dello stesso

Versione ST

| possessori di 5T possono sperare in una versione
—di Populous Il virtualmente identica a quella per A-

miga a parte alcune piccole differenze nel sonoro.
Stesso discorso per la memoria, con la versione per

1040 che dovrebbe uscire contemporaneamente a quel
la per Amiga, all'inizio dell’anno. Una versione "ridotta™ per 520 (per
coloro che non avessero ancora una macchina con 1 Mb) sara pronta

Versione PC

N _ :
J/‘( La versione di Populous Il per PC sara probabilmen-

te la migliore! Sono in preparazione una serie di
opzrioni aggiuntive per utilizzare le capacita superio-

ri della macchina, compresa un’'opzione per giocare in
rete e uno speciale doppio schermo con grafica ad altissima risoluzio-
ne che permettera a due persone di giocare testa-a-testa su un solo
computer! Populous Il utilizzera tutte le schede grafiche dalla EGA in
avanti, sara dotato di un sonoro eccellente e potra pilotare due sche-
de sonore simultaneamente, ia Roland per la musica e |I'Adlib per gli
effetti sonori! Caspita. Non perdetevi Populous Il a Pasqua.

affrontare contemporaneamente senza dover ricor-
rere a turni alterni. In pia la sensazione di coinvol-
gimento & considerevolmente migliorata dal fatto
che tutto accade in diretta davanti agli occhi del gio-
catore con estrema dovizia di particolan. Cio che la
Bullfrog ha ottenuto cosi ammirevolmente con que-
sto seguito, aggiungendo nuove opzioni e miglio-
ramenti senza cambiare la formula vincente
dell'originale, & che Populous II assomiglia al pre-
decessore pur rivelandosi un'esperienza totalmen:-
te nuova e avvincente.

Nulla in Populous 11 é stato aggiunto come elemen:-
to fine a se stesso - ogni caratteristica € azione gio-
ca la sua parte e il modo in cui le azioni interagiscono
le une con le altre aggiunge al gioco una punta di
strategia. Un'ora di gioco é il tempo necessario per
farsi un'idea di quanto il gioco sia curato e com-
plesso - molto piti di ogni altra "simulazione divi-
na" uscita ultimamente. E' davvero ironico che il
seguito del gioco che & stato il fondatore di questo
genere sia uscito proprio in questo periodo, quan-
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CERCASI EROE...

No, non & un annuncio per Cuori Solitari. Nel caso di Populous Hl, gli Eroi
(Heroes) sono I'evoluzione dei Cavalieri (Knights), una delle caratteristiche
pi( divertenti dell'originale. Ora il divertimento é stato sestuplicato con l'in-
serimento di diversi erol, derivati dalla mitologia greca, per ogni gruppo di
effetti. Come per i Cavalieri, il loro compito consiste nell'avventurarsi nel
territorio nemico e provocare il maggior scompiglio possibile per la divini-
ta avversaria - sebbene ognuno esegua il proprio compito in maniera mol-
to personale. Ogni eroe @ immune agli effetti del gruppo di eventi a cul ap-
partiene perciéo se Ulisse (Odysseus), I'eroe dell’Aria, viene colpito da un
fulmine (evento legato all'Aria) non sara danneggiato. |l giocatore che no-
ta un eroe avversario che si avvicina alla popolazione dovrebbe tenere ben
presente questo particolare mentre cerca qualcosa con cui attaccarlo...
Perseo - Perseus (Persone)

Un vero eroe, se mai ne & esistito uno. Perseo & colui che cavalco Pega-
s0 e che uccise la malvagia Medusa. In Populous Il invece & un maniaco
assassino che percorre il paesaggio facendo a pezzi tutti quelli che incon-
tra. E' I'eroe piid simile al Knight del gioco originale in quanto non ha po-
teri o attributi particolari.

Adone - Adonis (Vegetazione)

Non lasciatevi ingannare dalle apparenze - questo simpatico ragazzino e in-
fatti una vera minaccia. Ogni volta che vince una battaglia si divide in due
e ogni nuovo Adone possiede meta della forza dell'originale. Ovviamente
guesto tipo di moltiplicazione porta ad un impressionante numero di Ado-
ni in circolazione. Il tutto perd funziona molto bene in quanto le ultime ge-
nerazioni sono talmente deboli da poter essere eliminate facilmente.
Elena di Troia - Helen of Troy (Acqua)

Elena si comporta come le Sirene della mitologia greca, che attiravano gii
uomini verso la morte con Il loro canto melodioso. | membri della tribu av-
versaria sono attratti verso di lei e la seguono. Camminando, Elena ammas-
sa un lunghissimo corteo di ammiratori quindi si dirige verso la spiaggia piu
vicina e si tuffa in mare - portando con sé il suo esercito di fanatici segua-
cl.

Ercole - Heracles (Terra)

La caratteristica principale di Ercole é la forza! Normalmente si porta un
gruppo di persone al magnete papale quindi le si trasforma e I'eroe risul
tante ha una forza pari alla somma delle singole forze. Ercole invece é il
doppio pii forte percio se si utilizzano cento uomini, Ercole avra ia forza di
duecento uominil Inutile a dirsi Ercole put essere molto utile e rappresen-
ta la scelta migliore per un buon massacro.

Achille - Achilies (Fuoco)

Sebbene abbia un piede vulnerabile, Achille fa la sua parte quando si trat-
ta di distruggere. Come ogni assassino che si rispetti ama passeggiare al-
la ricerca di possibili obiettivi. Non & un guerriero e si concentra piuttosto
sul danno alla proprieta. Esperto piromane, Achille dara fuoco a tutto cid
che gli capita a tiro - compresi interi villaggi e foreste.

Ulisse - Odysseus (Aria)

Quando combatte Ulisse & quasi identico a Perseo - la differenza & che puod
viaggiare come il vento, ad incredibili velocita. In guinta, Ulisse pud viag-
Eiare da un estremo del paesaggio all’aliro in 15 secondi con consumi ri-
dottissimi! Con queste prestazioni Ulisse & impareggiabile guando & neces-
sario ridurre la popolazione avversaria molto velocemente.
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itre o Eamiliari verdi pascoli, Populoss I propone al glecatlons trg Bipd ubterion

o torrena, | patit! del"aiginale ricorderanno | mondl df ghilsccie & ¥ desorto, ma
Liudge [fanghighial con e sue lerre acguitfmase @ 28 oceand Fangesl ¢ g e
sione del tuite nuova. [ tipe di paesagQiv altera nggermente i comportamants
defle persone quindl ¥ glacatore dovrebbe adoffare delle Lailohe apovapalahe.

(b famdo a shalstrs, In ato] Quands 3 vince wne baffagiis. 'intero gloco viene f-
petuto [su scala ridotta) in geosts elaborats sals de frone... Ua gloco df due ore
pud esgere nhviisto in 20 secondl! Al rermmine g divinild sconiffta distributscs gl
Importantissimi puntl espevienza, a seconds dells prostasone del giecatone.

do giochi come Utopia e Mega lo Mania stanno rac-
cogliendo tant consensi, mettendoli tutti in riga
mostrando come deve essere un gioco di questo ge-
nere. Dall'uscita di Populous nessun gioco € stato
cosl strategicamente avvincente, cosi HE'mp]ict‘ da
imparare e, soprattutto, cosi divertente.

Sebbene sia triste e noioso ricorrere ad aggettivi ba-
nali come “splendido”, “incredibile” e "fantastico”,
tutti e tre sono adatti a Populous I'1, Per una volta
siamo senza parole - bella figura per dei recensori.
Ma non importa perché non rimane molto da dire
a parte il fatto che Populous I1é il miglior gioco per
16 bit che c sia mai capitato di vedere. Tutto qui.

Grands abbon-
danza df movi-
T

Migleare pre-
sentarions gra-
fica.

SEanliene i pre-
gi el "wrigine-
.

Solo par macs
ching on 1 Mo

Cidy che salta immediptamente
all*acchio in Populous I & che,
malgrado sia il doppio pil com-
plesso ¢ coinvolgents dell’ origi-
nale, conserve la stedsa

e di congquista sl tratta ol
sconfiggere Lews - | weochio pro-
blema di Popuwlous (dopo aver
coampletato un centinado di mon-
di poteva venire un po’ a noia...)
& stato definitivamente supera-
ta, ¥ mado a due ghocator! & day-
varo sccellente o, comiinato con
I"eprione dl personalizzazions,
che pud generare migliaka di pa-
esaggi e con le numerose oprio-
ni definibili dal giocators fa in
mado the Populous I non perds
s sus longevith nermmeno dopao
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la teile mlediziune di Orogard'*,

Ma prima che il potente mago possa aprire il suo
libro di incantesimi, vecchio ma riccamente rilegato,
Festus il guerriero elfo si fa avanti con la consueta
baldanza. “Stai indietro vecchio, la mia potente spada
forgiata dal soffio di drago con l'acciaio di Torn-Grot
ricacciera questi intrusi da dove sono venuti! Solo
10, principe elfico della foresta di Fogliagrigia sono
destinato a guidarvi in questi giorni oscuri”,

Basta cosi! Solo gli amanti piu fedeli dei giochi di
ruole riescono ancora a immaginare una scena del
genere senza I'aiuto del computer, vero? Sono di
solito gl stessi che fanno la coda per riuscire a
comperare nuovi manuali e libn di regole aggiuntive
pieni di cifre e tabelle che rivelano I'intensita sonora
dello starnuto di un troll o quale tipo di birra gli
hobbit bevono con il risotto ai quattro formagei. Fino
a Eye of the Beholder, il tipico prodotto della 551 era
strettamente riservato agli appassionati di GdR.
Sicuramente titoli come Pool of Radiance e Curse of

348 « cennaio 1952
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| mprovvisamente la pesante porta di legno si richiude con
dto. I tre impavidi avventurieri si voltano per affrontare un

1 assetati di sangue. “Ridurro in polvere questi stolti con
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Genere Gioco di Ruala
Inc. /US Gold
Sviluppatore Westwood Associates

Casa Stra legic Simulations

Prezzo L. Gygoo

grida Elibon di Nimecis.

the Azure Bonds hanno avuto il loro seguito,
specialmente negli Stati Uniti, ma erano ripetitivie
graficarmente poveri.

A questo punto 1 commenti sono di solito; *Non
¢'¢ bisogno di bella grafica per fare un buon gioco”.
Certo, ma pensate che Terminator 2 sarebbe stato un
film piti divertente se gli addetti agli effetti speciali
avessero usato sagome di cartone al posto di
un’'avanzatissima animazione computerizzata?

No, ormai 1l giocatore medio non vuole
solo un prodotto coinvolgente ma anche
un prodotto dotato di grafica, effetti sonori,
e musica di qualita elevata. Per fortuna,
qualcuno ha visto la potenzialita di questi agli appassionati di GdR.
ingredienti. Sembrava che per la prima
volta alla 551 fosse stato impiegato un artista di talento
e, in aggiunta, che un abile programmatore avesse
avuto l'idea di inserire un po' di azione nel gioco.
Prendendo spunto dal popolare Dungeon Master e

e

_ ino a Eye of the Beholder, il tipico
prodotto della SSI era strettamente riservato

Come &l pud wedere dalle foto, Eye of the Boholder Il ¢ ancors megiie oled sue
predecossons. Metwralmente guesta & grnfica in VGA a 258 color per PC, ma (2
Strategls Simulations lrc. o lr Wostwood dsseciatos hanng fanio une stupemde
lavore df conversions per Amiga
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mischiando questi elementi insieme la 551 aveva
creato un gioco vincente di sicura presa sul pubblico.

La 85I, che ha sede a Sunnyvale in California, &
famosa per aver prodotto pili seguiti degli autori di
Rocky. Invece di sfruttare [a formu

esaurimento (dei giocatori...) la societa ha cercato di

a finoa c-:1:|'-.|':]4"1c'|

espandere e migliorare l'idea. Il risultato & Eye of the
Beholder 11.

Nel caso non abbiate mai giocato a Eye of the Beholder,
o a qualche altro gioco di ruolo molto simile, ecco
una breve introduzione, 1l cuore dell'avventura &
costituito da una serie di labirinti che si snoda
(indovinate un po') in oscure segrete piene di
trappole mortali e pericolose creature. L'universo
di gioco € visto in prima persona e puo essere
manipolato per mezzo di una semplice
interfaccia. Tutto cid che compare nella
rappresentazione tridimensionale dei dintorni
51 rivela di solito utile durante il gioco 5 possibile
raccogliere oggetti, come pozioni per curare le ferite
e armature per aumentare la propria protezione
mentre chiavi e leve aprono le porte. L'idea consiste
nello sperimentare tutto c10 che si trova nei dintorni

[l giocatore controlla una squadra di quattro baldi
e coraggiosi avventurieri formata da una qualunque
combinazione di umani, maghi, halfling, ladri, elfi
e cosi via. Non occorre un genio per capire che i ladri
sono utili per scassinare le serrature, i nani sono
bassi e dotati di un'ottima vista nel sottosuolo, i
guerrieri sono molto robusti e i chierici possono
offrire potenti incantesimi di cura e protezione, Ogni
personaggio ha dei punti di forza e delle debolezze
che devono essere sfruttate e superate per portare a
fﬁ!ﬂ;'.li.!‘.‘}ﬁrﬂ'ﬂ ];—i MISsS101e.

Anche l'ordine di marcia € molto importante. |
personaggi che si trovano davanti al gruppo sono in
grado di attaccare con spade e asce mentre la
retroguardia pud lanciare incantesimi o impiegare
armi da lancio come archi e lance. Ma l'attenzione
ai dettagli non si ferma certo qui. I paladini, ad
esempio, non si uniranno a compagnie che

contengano personagegi di allineamento malvagio.
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_La Mirrorsoft e la FTL hanno dato
+ " inizio a questo genere (che

| potremmo chiamare “GdR

= / d'azione”) con Dungeon Master e

=

»" .~ poi, diversi anni pil tardi, la 551 ha
5 ”superatu quello splendido gioco con Eye
of the Beholder. Ora abbiamo un seguito
molto simile all'originale. E vero, Eye of
the Beholder Il & piu vasto e piu difficile
ma lo stile di gioco, la presentazione e
anche I'interfaccia rimangono
essenzialmente identici a quelli del suo
ottimo predecessore. Un nuovo termine di
paragone? La risposta non pud che essere
affermativa.

Quedta badla Fagaiza a fra, ona domtad gueiriers che df U bervencic al gropps &
cormggios! sveandurier ail‘entreta del temple Dark Moor & s Seia
forpstz Apparertaments. sus sormily Calandss & scomfaris & If8 cfede che &
tenuta prigioniera da guaiche parte in guests oscure & povicofodd Segrele
Guesto sno doi moment dF irensinons o Eye of the Baholder | che Avels parte
doils trama & dell svventord, Ling raccomandarione! Aftentl ai due olishici She
& trovamo vicing o questo maesioso portone. Questi poco df brono Ron Badag
wntangion del tefto carltatevol.

L'allineamento & la filosofia di vita che detta il
comportamento di un personaggio. Se prendiamo
come esempio un paladino, sara sicuramente di
allineamento Legale, mentre & possibile scegliere
anche personaggi Neutrali, Malvagi o addirittura
Caotici. Nel gioco si possono trovare anche
caratteristiche tipiche dei GdR come i punti-ferita
la forza, il carisma, l'intelligenza e la destrezza. |
disegnatori hanno previsto la possibilita di modificare
gli attributi per permettere di ricreare il proprio
personaggio favorito usato in Advanced Dungeons
& Dragons.

Coloro che hanno giocato Eye of the Beholder possono
Hirare un sospiro di sollievo in quanto ¢ possibile
trasferire personaggi, pozioni e pergamene dal gioco
originale.

Come nota puramente estetica, & possibile scegliere
il volto dei personaggi per distinguere un individuo
dall‘altro. Oltre ai quattro membri del gruppo possono
trovare posto nei ranghi altri due personaggi non
giocanti e in Fye of the Beholder 11 molte altre persone
possono agire sotto il controlle temporaneo del
siocatore. Molti di questi estranei possono fornire
important informazioni. Il gruppo. comungue, non
sapra mai, finché non troppo é tardi, di chi si pud
fidare realmente.

Non preoccupatevi se tutto questo sembra un po'
troppo complicato per i vostri gusti perché ci si
dimentica molto presto che sotto la superficie del
gioco si nasconde il complesso sistema di regole di
AD&D. E forse per questo che risulta cosi divertente
giocare entrambi i titoli della serie. In pin, al seguito
sono stati aggiunti alcuni miglioramenti per smussare
oli spigoli pii1 vivi. E molto facile accorgersi del perche
questo gioco sia il migliore nel suo genere: un passo
falso, nel combattimento o nella conversazione, pud

portare |'intera forza nemica addosso al giocatore.

Questo gioco, sottotitolato Legend of Dark Moon,

inizia la dove finiva il primo. 1l gruppo (composto
ormai da eroi esperti) € inviato da Khelban Blackstaff,
il mago consigliere dei Signori di Waterdeep, a
investigare la presenza di forze nemiche in marcia

cEnnaiD 1302 K @5
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REGOLE
COMPUTERIZZATE

Dopo aver presentato |'originale Dungeons &
Dragons nel 1970, la TSR ha fatto una vera e
propria fortuna producendo libri, giochi da tavolo
e, piu recentemente, in collaborazione con la
551, giochi per computer. Eye of the Beholder
Il si basa suila saga dei “Forgotten Realms”, uno
scenario di enorme successo della saga di
Advanced Dungeons & Dragons (in Italia i libri
di questo fantastico mondo sono editi dalla
editrice Elle di Trieste). Gli amanti del gioco di
ruolo saranno felici di sapere che il gioco segue
le regole della seconda edizione, il che significa
che tutte le tabelle, le percentuali, i tiri salvezza
necessari e tutto cio che un dungeon master che
si rispetti dovrebbe conoscere é stato spremuto
nella memoria del vostro computer e non deve
essere ricordato. Che sollievoe non dover pii
leggere decine di libri, scorrere centinaia di
tabelle e lanciare dadi ogni due minuti! In tal modo,
senza doversi preoccupare di prender nota su carta
e penna di tutto cido che sta succedendo, |
giocatori possono godersi pia liberamente la
storia e interagire con | vari personaggi. In
alternativa possono entrare nelle segrete e far
. strage di mostri. Giocare in gruppo con degli
amici raccolti intomo a un tavolo rimane comungue

sempre divertente!

QB & cENMAID 1t
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It tiemvido CAM & v [adro espeio,
abdie nedl 3prine serRture ¢ nelic
scoprire treppode. La sda prodfessions
Do EI conserie o MokiRsusne pus arrti
Srmalire refieniois ok ralierabls
agli pitecchi. Tonefeks fuori pericolo
diefro al gruppe - | AR portate in
Eamc s mully o wpioew

Tigicd fermrlo tackiomoe, SHANN
mansgpla b sua ascla con poca
elaganra mo s soa lorza bretn
CihThieisd guesta mancamza oV &Te -
guando uno ded sool colpl va & sEER
¢ diffic e che ! avversanks & rialzl,
Cadmo ma affidsbile & pno stabils
pilastro per ogind gruppo,

+ Slate cautl con
= I'lce Storm parché
& un Incantesimo
da lanciare da una
certa distanza o pud rimbalzare
danneggiando anche il gruppo.

jOL

e

Temibils Amarrons, BLADE & ng
Fugrrigrl Bn Jalfa nascita o usa in
Mmariger accediente coltello 8 spada.
in particolar modo Iy spads bagtaros -
ia sua Bena ondulats inflgoe gravl
A anche agll mvversan i
profettl Ma sttenzions & ine lesta
catds & il o compirt aman i
Impuisivo pao methers s pericoie d
Erupps par mroblv il

BYERE & un nano ladro, Sebbane non
sily Aval nedle scopriee froppols @
meiiD ECovare oro @ Fokell, o sue
goflaggmine & provecblate, Insaritelo
ed Pripio. ma gralungue Cosd
fageisie NON mandatedo mal in
misdion df ricognizions!

L'elg CALANDRSA & un pevsonsggio
eslie ¢ fragite & dovrobbe EER0vE
tenuts in refrofuantis. Comangus man
# pol cosl indtese come sembva - A
sl precialone con la lancia, Aeavala
da legno effico, ¢ increditnile ¢ ia
rendle predhoea e covmbattimgnil
Tenge | cormidod.

MNon lasciate cihe GOG enerl aal wisfre
ETRpp0 D PYSELT TG - 18 B0A
disonestd & parl ails sua Brutiarra.
Modt! gono stat! raggivat) dad sued
rmod affabill & daila inlrizis corfesia,
per pol frovars! spardit! in un
labivinte. senry fesor ¢ con un orls oY
Balrog alle caloagna, nafuralmente
per calps del tradiments o Gog.

HENTH & un potemis chigrce ma bl
sud pesssio & avvelfo nal misian,
Durafsdasi featatfvo o paniame &
decalio de wi ostinaio sdengio
MNeésdine so o quale divinlts - buona o
mslviagia - sip devoto. Sebbene sia
malle doteto nelle wril della cura &
Sedla divinarions Fincertesza el suo
sEneamento o rende Gng scelts

s Ml

SHRILL ¢ davvero brave 2 menar
mwi data iz sur conformacione
massicsia L Bl mole rappresonta
pprd o §vlaEEle nepl sire il
ol oF wn corridhodo. E se pvopnio Io
volgle oel Supoe don afdstepl ls
rigarve il clba...,

il nano TUREN ha un aspetio
Purtpsic Agicoke, vesiiTo dadla festa
ai pladi con N3 FHendente armatura
& AT o U e eTRe Asfia
Comungue sarvhie poco SaEE
oipridevio - NN AN BSSEe Preso In
Eirg od o abbastancy forte da fars/
risperf fara

. Linvulnerabilita
- Elobale protegge il
gruppo da
qualungue cosa -
compreso il mortale soffio di
drago che ¢ davvero poco
pizcevolal

& Ognl glocatore ha il proprio
stile di ghooo & ke proprie
preferenze - non esiste Il gruppo
peretio percid provate diverse
combdnadon! finché non ne
trovate una che vl soddisfa.

¥ Un personaggio di una classa
specifica avanza molto pli
virlgcemente di un personaggio
multi-classe,

& Mei primi liveilli si combatte

uttflzrando pugnall, spade &
asce, Provate anche un paio di
incantesimi coma. ad esemplo,
la Firehall.

@ Ricordate che potete muoveryi
e combatters allo stesso tempo.

® Le armi lunghe sono pld
efficaci contro | mostr pld

Erossl.
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JPERMEMWM LT ]
sEsore malto in gamba ¢ offre | ss
rarvig al miglior oferente. e polets
perratand 1 SpesE. & UM SOQuETn
Pl che valido par T gruppoe. Ma ol
s oM SN DOt SCRPRTE EE A SOl
Bl maftone deviesso maks 7

| giocatore controlla una squadra di
quattro baldi e coraggiosi avventurieri formata da una

qualunque combinazione di umani, maghi, halfling,

Grarie @ duo SONEIN par Ml oo,
.HEH‘LEJ-H‘HHDL‘MH“M
madiocrs ahiita nel lancisre
Incanfosimi con l§ profonda
canpacenea delis netwra, pn Lalento
motto otile guando of 4 parde neila
foresta del Remme,

ladri, elfi e cosi via.

| personagg) toriti R ———————
*  gravemente -
dovrebbers essere
spostati nelle
retrovie. E malto
pil faclle curare un ferto che
resuscitare un morto.

i genens | chigricl pon pOSS0Rc URane
armi da [agie. Imvece ja refifions ol
ONA permelte af sood SSEwact df
wsare arcii o dovdl rondendald und
prociosa guerriera oftre che wn'oitims
Fumitrice. In aggierta if suo fascing
pud parmettore al gruppo di socedens
adl areg sodttamente chirie &
maschiacet,

Madgrado [arte magica of TULNMD sia
famosa in tuite [ Roams, guests
mago ¢ ygualments noto per la sua
pericodosa goffageine. La swa
moradvbidn potonsa b fevdle Blilles o
g agmel gruppo ma stategll a delits
SRS GLOnGO §I FpPreTLr 3
tanciare wna Fireballl

Quest] due personaggi sono |
soll che possono attaccars con
armi da mischia quali spadea,
asce, mazre o certi incantesimi

a corto raggio..

I

|

I

|
Questa & la visione tridimensionale | personaggi defla retroguandia possono attaccare solo
del mondo di gloco. Qui & possiblle per meno di incantesimi & armi 8 lungo raggio come
vedere i dintomni del gruppo, gil archi. dardi e lance. Inoltre possona essere colpiti Generalmente un personageso
oggetti & | mostri nelle immediate solamente se gli avversari stanno attaccando da dietro o tiene un'arma nella mano
vicinanze. 4 dai lati del gruppo. principaba.

La mano secondarta normal
mente regge uno scudo, un
libro di magia, un simbolo
&acro o un altro oggetto utile.

Per lanciare un incantesimo
basta selezionare |l fbro di
magia. In Eye of the Beholder Il
guesta azions fondamentale €
resa pli semplice.
enT——
| ol | 1 et L'equipaggiamento di un

v 4l i personaggio viene mostrato
selezionandone I'icona. Se
I'icona & grigla il personaggio e
priva di conoscenza mentre &
& sostituita da un téschia il
poveretto & morto!

Tenete | guerrier
. Iin prima fila @

- mettete maghl &
" personaggl debodl
nefla retroguardia.

Questi pulsanti meovono e voltano La
compagnia nefla direzions desiderata,
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11 1992 & un anno storico. No, I'Europa non c'entra. Né c'entra il fatto che K entri nel suo
quarto anno di vita. E un'anno storico per i videogiochi. Nel 1992 i videogiochi da casa
compiono vent'anni. Avete letto bene, vent'anni. La stessa eta di molti di voi. Anzi, a volerla
dire tutta, i videogiochi tout court compiono trent'anni. La stessa eta di alcuni di noi. Il primo
videogioco infatti risale al 1962 e fu creato su un mainframe computer da Steve Russell, uno
studente del Massachusetts Institute of Technology. Si chiamava SPACEWAR.

Di questi vent'anni, di Spacewar e di tutte le meraviglie elettroniche che sono venute dopo
parleremo per tutto il corso dell'anno, a partire dal mese prossimo, con speciali, interviste,
contributi di ogni tipo. Contributi come il vostro, ad esempio. Vogliamo scrivere la storia dei
videogiochi anche dalla parte dei videogiocatori. E per farlo abbiamo bisogno di voi.
Mandateci tutto quello che volete su questi vent'anni di videogiochi: ricordi sul primo che
avete giocato, quello che avete amato o odiato di piu, episodi curiosi o aneddoti in cui sia
coinvolto un videogioco, considerazioni personali, ritagli di giornale, vecchie e nuove
fotografie... insomma, qualunque cosa - basta che abbia a che vedere con |'oggetto della
nostra passione (o megiio, di una delle nostre passioni).

Spedite il tutto a: 20 Anni di Videogiochi, c/o Kappa, Via Aosta 2, 20155 Milano.

Mellele...........caannnsss

Tutto quello che volevate sapere sull'Amig ,
pitt Falcon in Virtuality e il trentennale dell'eroe di
Stan Lee, Spiderman.

Lavori in corso ...

Rivista associata
alfUnione Stampa
Percdica ftaliana

leggere con |
sentirete pa

17Scontm tra titani. | ostri di metallo 3
della Electronic Arts statnno per Apocalypse, il remake anni ‘9o di Choplifter.

raggiungere la dirittura d'arrivo. Sapranno H
et e i bandete NS Sl Anteprime..............

dalla Bullfrog.

Prove su schermo ...............
- Populous 2e E
Beholder 2 - abbiamo fatto le cose in grande:
quattro pagine di recensioni e due di consigli per
cominciare.
Striscia il gioco .......................93
Recensioni rapid
3 8!..1 mitologia greca rivive grazie alla
Bullfrog. Il creare e distruggere
mondi raggiunge una fantastica dimensione! . .
Super Tennis per Super Famicom: il miglio
arcade di tennis? Oh, yes!

MBF fa il fil )
: = M-ARRERCE.................conmemmiaeninnan
5 4Eplc si propone come rivale dello

'di Wing Commander. E qualcosa
di nuovo o la solita minestra?.

oljeuuios

10 Super Tennis per Super La parte finale del mega gioco
‘amicom & una bomba, come dei Bitmap Bros risolto per vol
gia abbiamo scritto su Game Power... dal baldo Paoclo “TnT" Paglianti.
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versione PC

-.l.
s
~

Prima le cattive notizie: per giocare gquesta meraviglia & necessario un

' 2,  hard disk. Per fortuna Eye of the Beholder I gira molto bene anche sui
: 5 4 ) 12 MHz. A parte questo, supporta tutte le schede musicali compatibili

con I'Adlib e, per la grafica, EGA e VGA a 256 colori. L'originale non aveva

una sequenza finale e ci si ritrovava al DOS senza nemmeno un “Ben fatto!”.

Questa volta la S5| promette un finale davvero drammatico e fenomenale. Ancora tre

parole, compratevi un mouse!

versione Amiga

o ,;; | possessori di Amiga potranno giocare Eye of the Beholder Il in primavera.
g % E chi devono ringraziare per questa rapidita 7 Ma il nuovo sistema di
i P )
e conversione della 551 naturalmente. Evviva!

450 a nord della citta. La compagnia scopre un'area della

foresta in cui sorge un colossale tempio con le sue

tre imponent: torr, [l gruppo deve esplorare il tempio
e scoprirne i terrificanti segreti

Un aspetto importante di questo seguito & che 1l
gloco va ben al di la dei soliti cunicoli sotterrane
Come suggerisce lo scenario, in questa avventura
davvero coinvolgente ci sono foreste e torri ma,
intendiamoci, non per questo mancano le ormai
irrinunciabili catacombe. Eppure |'atmosfera é
totalmente diversa da quella dell'originale. Oltre che
combattere con orde di mostri, il gruppo deve anche
vedersela con preti corrotti, guerrieri nemici e maghi
malvagi che abitano il tempio e le sue torri.

Ci sono oltre sedici livelli di difficolta crescente da
esplorare e quasi il settanta per cento dei mostri che
li popolano sono nuovi. Tra questi basti ricordare le
Covme nell originmle, | Focador
possonn far phivens | peraonatel
fovoeitl of ADSD o o altri piochi
dl rucle assagnandd e @
slesal aftribandl. fa pid, /
POTEORGEET & alcuni incantesimi
¢ paziomn oFf Eye ol the Behobter
POESORG Saiare brasfenit] mei
soguifo. Quelie fumphe &
mavavighoss ove di givco non
wWhe AnatE spvecale dopofutic!

A8 « cenmeio 1997
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formiche guerriere, le salamandre e i Will 'o Wisp.
| giganti del ghiaccio devono camminare addirittura
in ginocchio perché é il solo modo per muoversi
) corridoi. Durante il
combattimento i lore pugni riempiono
un terzo dello schermeo! Non mancano
€ CONOSCENZE CoIMme

negli strettissimi (per loro...

pero anche vecchi

ik gt R e S g L
I TAgTE FEanil, & Manndl Suerriens,
non solo uno questa

volta, 1 Beholder, |
molto pit intelligenti ¢

mostri sono ora
POSS0N0
compiere azioni diverse a seconda di
dove si trovano e di cosa stanno
tacendo. Alcuni possono aprire porte
o rubare degli oggetti, percid non si
puo essere certi che un ogpetto restera
al suo posto se viene abbandonato sul
terreno. C'e sempre qualcosa di
terribile che attende il giocatore dietro
I'angolo e il modo di reagire a queste
sorprese aumenta o diminuisce le possibilita di
SOpravvivenza.

Come detto prima, Eye of the Beholder ¢ la prima
serie di giochi
aspetto importante. Questa volta vengono utilizzate

della SS1 dove la orafica assume un

molto facile
accorgersi del percheé
questo gioco sia
il migliore nel suo
genere: un passo
falso, nel combat-
timento o nella
conversazione, puo
portare l'intera forza
nemica addosso al
giocatore.

Kiselban (a sinistral svocs N gruppo in wna notte buls @ tempostoss @ Fhvoid 1
fMissions da compiers i quests splendila segwinss animata ail'inicis gsl ghaco,
L sono medti st personaggl da inconirare sobbene pon Lkt signo dispaati ad
alutars s compagmis. Sie alf militd del glocalove scoprire [ afidabilits doi
Buevrean, del maghl @ deile parsona che popodvhe goesto gioca,

anche immagini statiche e sequenze animate che
arricchiscono e completano la storia. Queste novita
s0No accompagnate da oltre trenta interludi musicali
e rumori particolari per indicare che ci sono dei

pericoli nell’area circostante. Ci sono
quasi duecento effetti sonor che danno
al gioco un aspetto molto ricco e
alutano a mettere a fuoco la situazione.
Come in un film dell'orrore diretto
Con maestria, sl resce sempre a capire
quando sta per accadere qualcosa di
spiacevole.

Fa sempre piacere vedere che i,
consigli de1 giocatori sono presi in
seria  considerazione. Circa
cinquecento acquirent: di Eye of the
Beholder hanmo comunicato alla SSI
1 lati negativi e positivi del gioco per
mezzo di una cartolina inserita nella
confezione. Per fortuna la maggior
parte dei loro suggerimenti € stata ascoltata. Gli
amanti dell'originale si sentiranno a loro agio fin
dall'inizio in quanto la struttura del gioco & quasi
identica. Probabilmente la differenza pin notevole
€ che, quando certi personaggi parlano al gruppo, la
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IL MAESTRO

Con gli splendidi racconti “Hobbit” e “Il Signore degli Anelli” JRR
Tolkien & considerato a ragione il signore indiscusso del genere
fantasy. Nato in Sud Africa quasi cento anni fa, si trasferi in Inghiiterra
dove divenne professore di filologia, specializzandosi nello studio
dei dialetti inglesi antichi all'universita di Oxford. L'amore per la
tradizione lo portd a creare il proprio universo fantastico chiamato
Terra di Mezzo (Middle-Earth) e alcune grandi storie che narrano
I'eterna lotta tra il Bene e il Male. Cattolico molto devoto, Tolkien
impedi la traduzione tedesca di The Hobbit nel 1938 quando il suo
editore gli chiese di firmare una dichiarazione in cui affermava di
essere “ariano”. Suo figlio Christopher ha completato il suo uitimo
libro, "1l Silmarillion”, dopo la morte del padre nel 1973. Senaza il
genio letterario e |'immaginazione di Tolkien i giochi di ruolo fantasy

come Eye of the Beholder Il non esisterebbero nemmeno!

Cosa of & pud aspefiars 0 Questo Eoguifo pia Frande o pii befio che a7
Pig o meno kb slesso Hpe ol arlone, grafica ed effettl sonon migliorsti,
nuoK most, padifods cimmens ol forfira. MCantesiTy P postoni Fad eish
mei! originake, grande inferalions con | personaggl incomtrtl ned gloca,
darmipaie in parcolo, sevpertl woiant ¢ formiche gigantt. tor @ locasion
wrteme da espiorave, Smigm pip dificii da risofvere, trappole inPegnose @
un'oitima introdusiane. Non vi sivmbra abbastanra?
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finestra di testo si allarga per permettere una
conversazione piu ricca. 11 resto dell'interfaccia
é molto simile, eccetto quando si tratta di lanciare
gli incantesimi. Il menu degli incantesirm ¢ stato
riveduto e corretto ed e pin facile da usare. La
possibilita di lanciare degli incantesimi con la

pressione di un tasto durante il combattimento

¢ incredibilmente utile specialmente quando si
stanno affrontando i livelli pit difficili. Gli
incantesimi arrivano ora al settimo livello il che
significa che c¢i sono alcune magie molto
interessanti da scoprire. Per esempio, |'ldentity
spell (in versione migliorata) & davvero conveniente
quando si inconfrano dei personaggi nuovi. Come
si potrebbe altrimenti distinguere una ragazza
sprovveduta da un'assassina senza rischiare di
essere assaliti? | maghi hanno ora il True Seeing
che permette loro di passare attraverso 1 mun
immaginari e ¢'¢ anche un cura ferite piu potente

3

per i chierici insieme al suo inverso chiamato
(che strano...) Harm, cioé procura ferite. Uno
dei migliori € il Campo ci Forza che erige una
barriera trasparente che blocca i mostri. La sola
orossa critica che si pud muovere a Eye of the
Beholder 11 & la mancanza di una mappa

1
dutomantca che

mpedisca di continuare 3
muoversi in circolo. E davvero scomodo doverla
disegnare sulla carta. Secondo George MacDonald,

produttore, questa noiosa omissione non ha
niente a che vedere con la prossima uscita di un
ibro di aiuti e la nascita di una linea telefonica
per 1 suggerimenti. Sara...

Piti una conferma che una rivelazione, Eye of
the Beholder 11 & pit vasto e addirittura migliore
dell'originale. La 551 e la Westwood Associates
non ]"I,H]"I_I'I_I'_! COTSD Iisc |']| L :."I-:.'l]'l 1o ;"Il'l"llf!,l‘_l':ti'r un
seguito piu che accettabile anche se non
esattamente rivoluzionario. Chissa se riusciranno
a spingere questo tipo di gioco davvero al limite:

forse al terzo tentativor

w £ mighone di » Blarranza
Busrgeon di Lins magshs
Aaster, Hl'g'“ SUETaTHA.

& Magic IV &, » Wlarcats
ancha s di sombglianza
poco, dellar- con Torginale
e (i guisio

s Pogidblea el forse & un
satvare diverse  preghol,
posiziani di a L'ahimasions
gaoco. e 2

* | picaTor poirabibe
POSIEDTIO EsEre g
traeterine | hpro curata,
pefSonagpg

prafertt o

Epe of the

Beholcer

La segussnes vtrodutiieg & defma
d atmosfera, completa di tuoni
- Hfl;rl nell*embra, apre
maghstralments i glo<o, Ma, o
si potrebbe chisders, parché
fare un AUOVO QIO & NOR WA
semplice (¢ meno costoso] disoo
aggiuntivo? Dopo un attimo di
delusione, la rabblas scompars
guando ¢ si accorge che guesto
prodotto affre molio di pid
deliariginale. H coinvalgiments
& Immediato e
necessarie fumeross notti

insonni prima dl riuscire a
completarie. I solo oructo & la
troppa linearita. E veraments
un gioco da ricericare una Yolia
finito? Probabilmente e, Coms
nota positiva, la 551 afterma
che i wogliens almeno quarants
oare & gleco per completario.
Pal man resta che scambiars
entusissmanti racconti od
esperionzs con | vastrl amlel
netl sttesa della terza puntata
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Genere Avventura dinamica
Casa US Gold
Sviluppatore Delphine
Prezzo ng
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ANOTHER

WORLD

piloti spaziali ribelli, vi siete immedesimati in coraggiosi pirati e famosi co-
mandanti e ora, grazie alla Delphine, avete la possibilita di diventare uno

scienziato dai capelli rossi di nome Lester. Terribile. Anche se I'idea di mi-

vete vestito i panni di spietati guerrieri vichinghi e
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lioni di Mariofili urlanti che abbattono le porte dei
negozi di videogiochi italiani per adottare Lester &
piuttosto improbabile, questo approccio offre qual-
che novita. Vestire i panni di supereroi e mostri &
diventato cosi naturale che assumere il ruolo di u-
na persona normale & una
cosa davvero originale. Un
personaggio qualungue in
una situazione un po' stra-
na, tutto gu.

Guardando la splen-
dida sequenza d'apertura
il giocatore apprende come
e percheé Lester si trovi nel
misterioso e pericoloso
mondo del titolo. Lester &
un brillante scienziato nu-
cleare di aspetto piuttosto
giovanile (T-shirt, jeans e scarpe da tennis) che la-
vora fino a tardi nel tentativo di preparare un espe-
rimento pericoloso, ma potenzialmente rivoluzionario
di fisica delle particelle,

Durante un momento particolarmente critico
dell'esperimento un fulmine colpisce il laboratorio

di Lester, si fa strada attraverso il complesso equi-
paggiamento elettronico e arriva alla console dove
sta lavorando il simpatico pel di carota. In un acce-
cante lampo di luce Lester viene trasportato in una
terra misteriosa. Solo e disarmato il coraggioso scen-
ziato deve esplorare il nuovo ambiente e scoprire un
modo per tornare a casa.

Another World é un “affare” perché la Delphine
ha utilizzato un sistema simile a quello di Future
Wars, un loro precedente prodotto, togliendo la par-
te dell’avventura controllata con il mouse e sosti-
tuendola con un'interfaccia pitt immediata controllata
dal joystick. Per certi versi & un potenziale succes-
s0, ma purtroppo ci sono anche delle riserve,

Con cio che pud essere descritta solamente come
una mossa molto coraggiosa, la Delphine ha cer-
cato di creare un film interattivo credibile utilizzan-
do la tecnica pii sterile di questo mondo: la grafica
a poligoni. 11 risultato e che la grafica di Another Wor-
ld ha un sapore inconfondibilmente... francese. Qua-
lunque cosa possiate pensare del risultato finale, &
almeno un approccio completamente nuovo per
un‘avventura dinamica quindi ¢i sono delle note po-
sitive. Un grande vantaggio per questo sistema é

http://www.oldgamesitalia.net/
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Malgrado il fatto che Another
=" World sia, in un certo senso,

-

)

- | un gioco originale ci sono di-
f_‘" versi punti di confronto. Il pid
immediato & Prince of Persia
della Broderbund perché |'animazio-
ne del personaggio principale & simile e la
drammaticita del gioco aumenta la sensa-
zione di controllare una persona reale.
Prince of Persia & perd migliore, essendo
dotato di animazione pia veloce e detta-
gliata, ma Another World ha un insieme di
caratteristiche assenti nel gioco della Bro-

R

Alegai pttim ssempl dall ariginale gradica ol Another World, If fulmine sl fa stra-
da atiraverso e fubstvre nel isboratore o Lester durante o sequanra bmbrodir-
tha @ enorme mostro nero & prepara o diverare N glocators colto da morte
prematurs. Nabewole.
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derbund. In particolare, la “sensazione”
complessiva & di un mondo di gioco piu
credibile anche se piQ strano. Another Wor-
Id & dotato di piu varieta nei livelli, alcuni
dei quali richiedono una mappa e una at-
tenta pianificazione, mentre altri si basano
sulle abilita arcade del giocatore. Se si & al-
la ricerca di un'esperienza nuova Another
World vince ma nessuno ha ancora supera-
to la grafica di Prince of Persia.

che le animazioni dei poligoni possono essere cal-
colate durante il gioco rendendo inutili le centina-
ia di schermate predefinite. Questo significa che i
disegnatori hanno avuto piu
spazio per migliorare la storia
e I'atmosfera del prodotto con
scene ed effetti sonori aggiun-
tivi (vedi box "Gioca il film").

Senza dubbio perd, la grafi-
ca stilizzata rappresenta un
immediato deterrente per al-
cuni giocatori. E un peccato
perché malgrado il suo aspet-
to dimesso e povero, cattura la
sensazione di un mondo stra-
no e dei suoi abitanti in ma-
niera sorprendentemente
efficace

Siccome il giocatore inizia
con un Lester in configurazio-
ne “base” - niente pistola, gra-
nate e teletrasporto - ha la
possibilita di abituarsi al me-
todo di controllo “intelligen-
te”. Intellipente perché Lester
non esegue la stessa azione o-
gni volta che il giocatore muo-
ve 1l joystick in una particolare
direzione ma, a seconda della
situazione, Lester & in grado
di compiere azioni diverse. Se
si trova sotto una liana, ad e-
sempio, Lester & in grado di
saltare e di aggrapparsi, se C'e
un oggetto ai suoi piedi pud chinarsi per raccoglier-
lo.

Sarebbe stato molto pil1 semplice per i program-
matori fare in modo che Lester saltasse ogni volta

guisse una ricerca (stessa animazione) se veniva ti-
rato verso il basso, ma cosi non & stato. Invece vie-
ne mostrata una sequenza animata sempre diversa
per ogni situazione particolare. Lo svantaggio di que-
sto metodo di controllo consiste nel fatto che occa-
sionalmente il giocatore si trova ad affrontare un
problema e viene assalito dal dubbio di dover pro-
vare tutti i movimenti semplicemente per vedere se
uno di questi ha un nuovo effetto in quella specifi-
ca locazione,

Fermi un attimo! Grafica simile a un cartone a-
nimato? Molta animazione? Dubbi sui problemi e
sui controlli? Sembra quasi di parlare di Dragon’s
Lair, non & vero? E invece no (quanto siamo male-
fici...). Il giocatore ha un controllo continuo su Le-
ster che si espande per offrire alcune nuove opzioni
in certe circostanze, Another World & anche diverso
dal pluricriticato gioco su laserdisk per I'assoluta
mancanza di game over senza preavviso. Anche nel-
la parte pii1 pericolosa del gioco c'e qualche segna-
le di pericolo incombente. Facendo molta attenzione
a questi indizi e utilizzando un po' di buon senso

(non saltare in buchi di cui non si vede il fondo,
non stare immobili come una statua in aree ostili
e pericolose) si limiteranno al minimo le morti i-
naspettate.

Per un gioco privo di testo con un compito cosi
arduo - tornare a casa in qualche modo - Another
World riesce a guidare abbastanza agevolmente il
giocatore attraverso i numerosi livelli, principalmen-
te costringendolo in un numero di locazioni limi-
tato. Dopo essere giunto in questo mondo sconoscuto,
il giocatore si trova in un

luogo composto da cinque
schermi, ognuno dei qua-
li rappresenta una parte di
un misterioso altopiano a-
lieno. La locazione a sini-
stra dello schermo di
partenza sembra essere un
vicolo cieco in cui si trova
solo una liana che, afferra-
ta, riporta allo schermo i-

estire i panni ¢
supereroi e mo-
stri :Iiventn-tn
cosi naturale che

assumere il ruolc

niziale. di una persona
i i sulla destra
o Sﬂhfm-“ e normale @ una cc
sono popolati da strane cre-
ature nere simili a calama- sa davvero origi-
ri che rallentano Lester fino

a che non le ha allontana- nale.

te a calci. Ma dopo essere

arrivato all'estrermna destra,

comunque, il cammino é

bloccato da un mostro enorme e poco raccomanda-
bile. Lester ha a disposizione solo un paio di secon-
di per fuggire dalla creatura il che fa scemare ogni
speranza di poter eseguire un'elaborata mossa di a-
utodifesa, L'unica cosa da fare & ripercorrere gli
schermi con 1l mostro alle calcagna,

Nello schermo finale non ¢'é nient'altro da fare
che saltare e sperare. Naturalmente, questo & esat-
tamente cio che bisogna fare e per mezzo della lia-
na si torna allo schermo sulla destra. Anche qui
Lester deve correre a perdifiato per evitare di esse-
re raggiunto dal mostro che lo sta ancora inseguen-
do. Mentre Lester ripercorre gli schermi il mostro
puadagna terreno fino ad arrivare a distanza molto
ravvicinata e il giocatore si accorge che non c'e via
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di scampo. E solo nello schermo finale che una mi-
steriosa figura ammantellata emerge dall'ombra,
colpisce il mostro...e anche Lester!

Drammaticamente parlando, scene come questa
funzionano estremamente bene. Come nel terzo li-
vello di Prince of Persia dove il giocatore sfreccia at-
traverso lo schermo, saltando trappole e
arrampicandosi sulle piattaforme, Another World fa
aumentare il livello di adrenalina nel sangue. 1l mo-
stro che insegue Lester si avvicina sempre di pit
sfiorandolo con gli artigli e mancandolo solo di un
paio di millimetri.

L'indecisione & punita con la morte immediata
mostrata in una scena ben curata anche se piutto-
sto violenta. Il mostro, un enorme macchia nera si-
mile a una pantera, si avwenta sul giocatore. Turbinio
di peli e artigli e poi il nulla.

In effetti ¢ molto facile farsi coinvolgere princi-
palmente grazie all'animazione di Lester e all'ori-
ginale natura della grafica che lo circonda.

Another World non & perd privo di difetti. Tanto
per cominciare la longevita del gioco pud creare
qualche dubbio. I livelli sono molto veloci da com-
pletare e contengono al pit tre problemi da
risolvere. In pii la studiata debolezza di &
Lester pud diventare fastidiosa. E anche v

estremamente frustrante che le sequen- /\:i:? | possessori di Amiga potranno giocare la miglio-
/:

Versione Amiga

2e animate (necessarie a creare la giu- \"zs

t fera) / ) A =, re implementazione del gioco in quanto & sta-
sia atmostera) non P{]R.'-;Elﬂﬂ CR5ETC —_— ) -
~ to sviluppato su questo computer. Il piu gros-

saltate e devano essere riviste,con /|5 -
tanto di pause e tutto il resto, tutte le volte, so difetto & che, ogni tanto, la velocith lascia

In aggiunta il controllo del giocatore su Le- @ desiderare ma su tutti gli altri fronti il gioco si compor-
ster potrebbe essere piu sensibile special- ta estremamente bene. In particolare la musica e gli ef-
mente perché c'e molto da correre., fetti sonori danno veramente la sensazione di esplora

Una cosa da chiarire é che Another Wor- B o ali |
ld non ha molto a che vedere con la mani-

o s T TR A
dei problemi si risolvono muovendo ;’f". /,_— 5 2

B FE=T 4 'II __-:'
Lester in un certo modo ed esploran- [,,(/ <,/ | = MNom¢isonoancora molite notizie sulla versio

do. Lester pud comunque contare | | Il ; - e per ST ma | programmatori ci stanno lavo-
sull'assistenza di un alieno che incon- g 7 - rando. Non perdete la vostra rivista preferita (chi
tra all'inizio del secondo livello. Unal- 2 /]| .- ha detto quale?) per eventuali aggionamenti.

tro esempio di come il gioco porti per mano

il giocatore & la mancanza di qualsiasi dub-

bio del tipo “amico o nemico?”. Lester si (? %
ritrova, dopo essere stato stordito da un Hﬂ/;\u "% Questo tipo di gioco & un vero sogno sul PC
alieno alla fine del primo livello, in u- /// g ~,> ;’f‘* e, quando la versione uscira per I'inizio
na gabbia sospesa su una specie di mac- ’jﬁj:r-_, { (, : }/ dell'anno, dovrebbe essere un successo,
china per franturnare la roccia. Nella gabbia ‘j’&“f/“) )
c'¢ anche un grosso alieno, il che suggerisce ™.
che entrambi non godono i favori degli indigeni

e implica un'immediata alleanza tra i due.

E piuttosto utile per il giocatore (e conveniente
per la Delphine che non deve cosi permettere al gio-
catore di interagire con tutti gli oggetti del paesag-
gio) che questo nuovo amico si comporti in maniera
indipendente e si occupi degli elementi marginali
e meno interessanti dei problemi. La fuga dalla pri-
gione, ad esempio, richiede la scoperta di un codi-
ce d'accesso per aprire le porte. Siccome sarebbe
incredibilmente noioso per il giocatore dover pro-
vare una serie di differenti combinazioni, la storia
prevede che il grosso alieno possa occuparsi di que-
st1 aspetti secondar mentre il giocatore ha il com-
pito di uccidere le guardie con la sua nuova arma
laser dando abbastanza tempo al compagno per sco-
prire il codice. Elementi di questo tipo rendono il
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L ondegglamento dedla gabiia
&' ifitic ded secondo el ha
e ffuiato urs guarsiy
BpEcCErt o 8 lisania pei I
Blocatont & # suv nsove ami-
ca. £ con'd quells cons ails de-
EEiFe dalfs Fabbia?

ool A phitodn! Baccogiiie
| subito Lester, aitro che

| pacifatn [ orm di smefiens di
mangerti addoseo. fal sk
ol Bed & guonti Biupeo sl

Sabbsprw non sia | protagond
sta ol Prince of Parsda, Laster
B Mired con Una buona velpo
ti ma Lafvolts & dificis saits-
e & momerio glusio.

Avete potato che futh | mandl
aifgnl sone biv? Sani pme me-

{Sopra Glug?! Glug! Lester o frove sncore ona volte I Eafel
v acqee (i frtt] | e, infstt! sia aanagando’

{ Sinimitra)] Evvival Finslmerte i mostro Deniaming fs guaicons
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gioco davvero piacevole.

La Delphine dovrebbe essere elogiata per aver pro-
dotto un gioco che & completamente diverso dalla
marea di titoli presenti sul mercato. Al ché il critico
pit aspro dovrebbe ammettere che € una direzione
interessante da seguire e |'equilibrio tra una grahica
accettabile e un gioco decente é stato mantenuto.

Soprattutto, e c'é da esserne certi, Another World
& un gioco davvero impressionante. E pieno di difet-
ti ma globalmente merita la promozione. E 1'acqui-
sto ideale per i giocatori che cercano qualcosa di
diverso nelle avventure dinamiche e in particolare
per chi & pil: interessato a una grafica nuova e ori-
ginale piuttosto che alla profondita e alla longevita
di un gioco.

(Sopra) Nai tergo livalo Lester deve combatters contro misberion] soldati
alien. La condortavole casa d Laster (aal riguadra) plans dl hraspos) molo
A & Doca Cols.

I Sintral Ledtes
viene erific o
iy brre

I Sinistra) I glocators b tre poasibiiits dopo sver trovids i pistols

aio dei seconds Uvelio, C°¢ i fuoco novmale (neila fete), ene scude ¢ wna

slora Jenergla, Fate slisnrions comungue, perché is pesisly A9 o0 sumen
fmttato o colpl & mroit] devone sssave utilzrat in deter—dinats awarand |
Focatord dal grilletta facile non franno mofts streds!

GIOCA IL FILM !
No, per favore, non ridete! La frase pué sembrare scontata in
questo clima di licenze e giochi “ispirati” a pellicole famose
ma nel caso di Another World si tratta r.li_ gualcosa di diverso,
dovuto principalmente al fatto che il gioco non ha pretese
impossibili.

Infatti, in questo caso, si tratta piu di giocare un cartone
animato che un film siccome tutte le scene sono bidimensio-
nali e ricordano | fumetti francesi che vanno per la maggiore
in questo periodo.

Anche il controllo di Lester, intelligente e credibile, diven-
ta intuitivo dopo un po’ di tempo. Un punto negativo é dato
dal fatto che il giocatore deve sorbirsi tutte le scene interme-
die senza poterle evitare (anche se le ha viste centinaia di vol-
te). Sebbene siano di indubbia qualita, sono troppo lunghe per
essere guardate una seconda volta (e una terza, e una quar-
ta...).

Another World & un gioco plut-
tosto difficile da giudicare. Non
wi tarrh otcupati per il resto del-
la vottrs vita perché @ un gio-
to limitate = ['azione &
incalzants. Comunque, 3| trat-
ta di un gioco molto colnvol-
gente =d & un'interessante
warlagione sul tema dalle av-
wirrrture dinamicha.

| glocatori che netle avventure
dinamiche corcano piG avven-
tura che arione potrebbaro tro-
vare Another World pluttosto
povers n guanto il gicto ron
si basa sulla manipolazione di
oggetti ma sulla risolurions di
problemi elementari.
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SCHERMDPO

Genere Azione

Casa Ocean

Sviluppatore Digital Image Design

Prezzo L 49900

ncora una volta tanto, tanto tempo fa, in una galassia lontana lontana...

Il pianeta e minacciato da una grave instabilita della stella intorno a cui or-

bita. Una flotta di navi messa insieme quasi a casaccio fugge nello spazio

profondo poco prima della terrificante esplosione della supernova. L'unica

via di fuga attraversa i territori del malvagio impero Rexxon e i tentativi

di negoziare un diritto di passaggio sono misera-
mente falliti. Non avendo altre alternative, la flotta
degli umani, sotto il misero ombrello protettivo of-
ferto dalle portacaccia RedStorm e BattleAxe, entra
nella zona neutrale che delimita il confine dell'im-
pero Rexxon e si prepara alla guerra. Ma nonostan-
te si trovi in grave svantaggio numerico, la flotta pud
schierare dalla sua il prototipo segreto di un nuo-
Vissimo caccia monoposto - forse 1'unica speranza
di sopravvivenza per i profughi...

Cosi inizia Epic, un'avventura spaziale di (per l'ap-
punto) epiche proporzioni che condurri il giocato-
re attraverso migliaia di anni luce di spazio ostile.
Epic € uno di quei giochi di cui tanto si & parlato e
tanto si sono viste anteprime che alcuni potranno
pensare che € gia stato pubblicato. I giochi della Di-
gital Image Design sono un po' come i tram di Mi-
lano: li aspettate per ore alla fermata e poi ne arrivano
due insieme. I due anni di sviluppo richiesti da E-
pic si riflettono nel giudizio finale?

A essere onesti, no. Ma é stato un tentativo dan-
natamente buono. Stringi stringi, Epicnon é altro
che uno sparatutto spaziale in 3D elevato al cubo,

ma volendo si potrebbe dire che Super Mario Wor-
ld non & altro che Manic Miner elevato al cubo. 11 gio-
co & diviso in dieci missioni ambientate nello spazio
o sulla superficie di un pianeta. Ogni missione per
essere completata richiede il completamento di un
certo compito o la distruzione di un certo numero
di navi o installazioni avversarie. La trama del gio-
co cambia in risposta a quanto il giocatore sia riu-
scito nel proprio compito.

Epic & un gioco dedicato a quei giocatori che ama-
no piu sparare agli alieni che parlarci insieme. O-
gni missione & preceduta da una schermata testuale
non particolarmente attraente che informa il gioca-
tore sulla natura della missione. 1l giocatore puo a-
vere un limite di tempo entro il quale raggiungere
|'obiettivo, e in questo caso superare tale limite ha
spesso conseguenze molto gravi.

Un elemento che accomuna il programma con al-
tri simulatori improntati sull'azione & la gestione da
parte del computer delle manovre di decollo e rien-
tro - non c'e traccia qui di quelle complicatissime
manovre di sincronizzazione con la rotazione della
stazione spaziale tanto care a Elite. Epic tratta que-
ste sequenze meglio di quanto fanno altri program-
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mi, grazie a una serie di animazioni che mostrano
il lancio o il rientro di una navicella da un gran nu-
mero di punti di vista, passando dall'uno all'altro
con una tecnica di montaggio quasi cinematografi-
ca. L'atmosfera & ulteriormente arricchita da effetti
vocali digitalizzati. Alla lunga le immagim possono
venire a noia ma c'é la possibiliti di saltarle premen-
do il tasto ESC.

Terminata la sequenza di lancio, il punto di vista
si sposta all'interno della navetta Epic - il rivoluzio-
nario (e segreto) caccia monoposto della flotta. 11
controllo si effettua soprattutto via mouse; i due bot-
toni attivano rispettivamente la velocita turbo e I'ar-
ma di bordo attualmente selezionata. La tastiera
serve solo per passare da uno dei numerosi sistemi
d'arma imbarcati a quello successivo. Il giocatore i-
nizia la partita con una penosa gamma di armi tra
le quali scegliere, e tutte non hanno effetto maggio-
re di quello di uno sparapiselli contro le unita avver-
sarie pii1 grandi. Durante il corso del gioco gh sGenziati
a bordo della nave madre sviluppano armamenti
sempre piu sofisticati. Nella decima e ultima mis-
sione a disposizione del giocatore ¢l sono quattor
dici armamenti tra laser e missili.

Mentre il sistema di controllo non ha I'eleganza
di quello di Thunderhawk (interamente via mouse),
¢ comunque funzionale, Oltre ai controlli di bordo
ci sono tasti che permettono di passare in ordine at-
traverso le diverse viste, sia dalla cabina di pilotag-
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gio che dall'esterno della navetta. Tali viste sono
complete di opzione di zoom in avanti e all'indie-
tro. Chi odia il mouse pud scegliere un'opzione di
controllo tramite joystick e tastiera o golo tastiera

[ combattimenti possono avvenire nello spazio o
sulla superficie di un pianeta. Dal momento che la
navetta Epic & equipaggiata con repulsori antigravi-
ti, la sua manovrabilitd non varia tra i due ambien-
H. Se mentre si sorvola un pianeta si lascia andare
il mouse, la navetta non precipita ma si limita a flut-
tuare tranquillamente a mezz'aria. Non molto rea-
listico, ma in questo modo il giocatore puo mettere
da parte le leggi dell'aerodinamica e concentrarsi
sulle frenetiche azioni a base di colpi d’arma da
fuoco che costituiscono il cuore del gioco. I-
dea molto azzeccata, soprattutto in un pro-
gramma che vuole avere tra i suoi pregi

I'immediatezza.

Occorre dire che gli scontri nello spazio sono qual-
cosa di veramente particolare. Ricordate quella sce-
na de Il Ritorno dello Jedi in cui il Millenium Falcon
schizza in mezzo a uno sciame di agguerritissimi
caccia imperiali?

Anche gli scontri in vicinanza di astronavi moito
grosse sono notevoli, ma dato il basso livello di det-
taglio con cul queste navi vengono rappresentate
(scelta necessaria se si desidera mantenere un'alta

velocitd di rotazione dei poligoni), spesso e fa- »so

Epic & sotto molti aspetti una versio-

£
= ne semplificata di Wing Comman-

~. | der, e condivide molti degli aspet-
"/ ti positivi e negativi del suo fratel-
o maggiore. Il tentativo di Epic di
proporsi come film interattivo fallisce fin
dal principio. La trama & troppo lineare
con scarse possibilita di influenzarla in
modo determinante. Wing Commander
sotto guesto aspetto riesce meglio, grazie
alla sua pit ampia possibilita di varianti, e
la presentazione delle parti narrative nel
titolo della Origin & superba.

In essenza Epic, come Wing Comman-
der, non & altro che una serie di sequenze
sparatutto in 3D ben presentate. Dove Epic
si lascia il concorrente alle spalle & nel set-
tore velocita. Gira in modo incredibilmen-
te fluido su normali ST e Amiga (altro che
la necessita di avere PC da gquaranta milio-
ni). Urra, potere anche ai derelitti!

Epic & inoltre grandioso in termini di
scala. Durante le battaglie piu grandi ricor-
da incredibilmente certi film di fantascien-
za che tutti abbiamo nel cuore. Gigante-
sche astronavi, stormi di caccia, scontri
serrati, esplosioni vicine e lontane... tutto
contribuisce a creare un'incredibile sensa-

zione di euforia e realismo.

GENNAID 1892 K S
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cile fare errori di scala. | grossi incrociatori sono si-
mili ai piccoli caccia e solo il comportamento sullo
schermo rivela le loro reali dimensioni. Basta avvi-
cinarsi perd, per notare le non piccole differenze.
Una pennellata di classe & la possibilita per il gioca-
tore di saettare tra le torri e le infrastrutture che si
innalzano dalle navi pit grosse,

Considerato il grande numero di navi presenti con-
temporaneamente in ogni battaglia, la situazione
pud farsi rapidamente molto caotica e, soprattutto
le prime volte, veramente confusa. Fortunatamen-
te 1 programmatori si sono accorti di questo proble-
ma, e lo hanno affrontato in numerosi modi. Tanto
per iniziare, le battaglie si svolgono soprattutto su
un piano orizzontale, con rare variazioni nell'asse
verticale. In questo modo il giocatore pud rendersi
conto in pochi secondi dove la maggior parte dell'a-
zione avra luogo. Inoltre se il giocatore si allontana
troppo dal campo di battaglia un segnale sonoro lo
avvisera di questo fatto, insieme a un messaggio
lampeggiante sul display a testa alta. Premendo il
tasto HELP si fa apparire sul display la rotta miglio-
re per rientrare nella battaglia,

Per impedire che i giocatori facciano a pezzi i pro-
pri amici, una grande croce appare sullo schermo

A58 1o Versione ST
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[ROpra & 0 degire) S0k v aRemp Sal e
mici che popolang [ sepenicis dal plans-
r. i Duiiczer @ Bpivsis 3l protagonists
wng gasfe @ femeftl mal plants o Tai
(000 A.D. Ro-Bushen|: IV Sannons 4 im-
jpuisd [ pinsaden] @ bncomirs Sheca 8 Sue
fevri defls partits. dmpedisce il pessagels
dels Rorts ahiraverso und creclale I"fl‘.lr
e i apario @ naturaimante deve esseEne
digtrutio (indovinade da chi.. ).

Veloce non e la parola glusta per questa grafica poligona-
le. Sembra quasli che Il fido ST abbia in dotazione un co-
processore extra! La velocita di aggiornamento e stupe-
facente e se non vi basta avete tre livelli di dettaglio tra

i quali scegliere. Il sonoro (musica esclusa) e mediamente

buono, nonostante il rumore del motore della navicella lasci un po’

a desiderare. Molto avanti nel gloco il programma richiede di inserire e
togliere dischi con una frequenza un po’ irritante.

Versione Amiga

/. Lasclate amici @ nemici allibiti dalla velocita della grafica

.
h*

+/ \# . poligonale! Come al solito, & un po' piii lenta rispetto alla

¥ i
i i

., versione ST, ma la cosa &€ compensata da un sonoro mi-

g [ ., gliore. ll gioco é altrimenti identico, se non migliore, ed

e altamente raccomandato.

Versione PC

maggiori dettagli.

........
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) 1 (is Spiacenti, non é ancora pronta. La vedremo nei primi mesi
M dell'anno prossimo. Vantera astronavi completamente ridi-
segnate, superdettagliate e ancora pii numerose su mo-
delli di PC pli velocl. Non mancate di curiosare su K per

{windstra) L arma fofaie v arion,
Qursad @rriuy rappresants U masalmg
sucCeRso degll scianzizti delfa Mofts
- enosiante sparl solo 8 ragglo cor-
tiesirmo, fonde i medalio o gualungue
cosa colpisca. Pochi colpl sone sanf-
clortl por GiElrUEROrT QUIRIIGUD b
sagilo. Notate la sfera biu che clreon
da lo navigela; ia ses trasparenta in-
dica la forza degll scidi imbarcati,

{oesira) Und sguadrone oV dre caccia
Rerson passs proprie davantl & ie-
ity Selld vostrd Adve, L fusions di o
splogionl in @ oggettl polponsl {gid
apparsy in F-237 ) & veremonte amres
cafa.

ogni volta che si tenta di agganciare con le armi un
vascello del proprio schieramento. Si tratta comun-
que solo di un avviso, e se vi sentite particolarmen-
te cattivi quel giomo potete fare liberamente esplodere
le navi alleate (I'unica penaliti & una leggera ridu-
zione del punteggio finale).

Le semplici dimensioni della battaglia sono allo

stesso tempo un punto forte e un punto debole del u““ai it
gioco. Alcune delle missioni piti avanzate richiedo-
no la distruzione di un grande numero di navi ne-
miche e mentre non c'e il rischio che la cosa divent
noiosa (i nemici sono agguerriti e danno sempre fi-
lo da torcere), potrebbe diventare
ripetitiva.

Parlando di navi alleate, & un pec- L 2
cato che durante la battaglia E] fiyc non 6 altro che uno sps-
si possano scambiare messaggi con ratutto spaziale in 3D elevato
i compagni di squadriglia. La bat-
taglia assomiglia troppo a “uno con- al ciibo, ma volendo si potreb-
tro centomila” e alcuni occasionali be dire che Super Mario World

messaggi che si congratulano per
un buon colpo messo a segno non
alleviano questa sensazione.

Le battaglie sui pianeti sono piu
interessanti degli scontri stellari, soprattutto per-
ché spesso viene richiesto al giocatore di compiere

non & altro che Manic Miner

elevato al cubo.

una particolare missione e non solo di distrugge-
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http://www.oldgamesitalia.net/

' http://www.oldgamesitalia.net/

MA NON ¢l SIAMO GIA VISTI?
Sensazioni di deja vu sono comuni mentre si gioca a Epic. Ecco una minigui-
da al film che pil palesemente hanno... ehm... ispirato | progettisti:

GALACTICA

Le avventure di “Starbuck” e amici si fecero una fama a loro tempo (verso
la fine degli anni '70) per essere lo show che meglio riusciva a sprecare un
milione di dollari a episodio. Per essere onestl, era difficile capire dove an-
dassero a finire tutti quei soldl - set di cartapesta, alieni di gomma e sequen-
ze di effetti speciall ripetute all'infinito fecero di questa serie la sorellina po-
vera (alla partenza come all'arrivo) di Guerre Stellari.

Nessun premio a chi indovina che la trama & Ispirata a Galactica - la ricerca
di un nuovo planeta abitabile attraverso un'intera galassia da parte di una
fiotta di umani inseguita da alienl robotici. Epic sfrutta all'ingrosso gli ele-
mentl del telefilm. Le portacaccia umane sono chiaramente tratte dalla se-
rie mentre | caccla Rexxon riechegglano le unita Viper pllotate dal protago-
nisti.

GUERRE STELLARI

Ricordate il canalone di Guerre Stellari? E Il cannone a ioni de L'Impero Col-
pisce Ancora? E il generatore di scudo de Il Ritorno dello Jedl? | progettisti
di Epic indubblamente si. La stessa navicella protagonista ricorda da vicino
il caceia ribelle “Ala ad A", poco noto ma presente nella grande battaglia de
Il Ritomo dello Jedi.

ETAR TREK

Em-i-li wm;-u. ﬂlﬂmu- !m“‘" an- L NMW| il Fﬂ Pﬂ'l {?m]
Ah, un autentico classico. Non perdetevi gli “Uccelli da Preda” klingoniani.
Come direbbe Spock: “Affascinante...”

re un certo numero di astronavi nemiche come av-
viene nello spazio. Inoltre, la grafica con cui vengo-
no rappresentati i pianeti & ancora pit1 degna di nota
di quella vista in precedenza. Molti sono i tocchi di
classe, come 1 giganteschi incrociatori che decolla-
no dalle piattaforme di lancio, i massica bulldozer
minerari (e massiccio significa piu grande di una
montagnal) che si muovono per pianure desertiche,
installazioni antiaeree, monorotaie e innumerevo-
li altri oggetti.

Come in Wing Commander, Epic alterna gli scon-
tri veri e propri a intermezzi grafico-testuali nei qua-
li vengono comunicati al giocatore gli sviluppi della
trama, La trama varia secondo i successi e gli insuc-
cessi ottenuti dal giocatore nelle varie missioni. E
come in Wing Commander, & proprio questo ele-
mento di “film interattivo™ la parte del programma
meno riuscita, Le varianti della trama sono limita-
te, e hanno tutte la tendenza o a farla continuare
lungo la strada “vincente” o a farla terminare im-
provvisamente (una critica identica é stata mossa a
Robocop 3). Per esempio, ottenere scarsi risultati in
una battaglia & sufficiente per tornare alla flotta e
trovarla decimata. Risultato: Fine del gioco. Le pe-
naliti per fallire in una missione possono essere se-
vere, ma questa é ridicolo.

Un altro punto debole & la presentazione di que-
ste sequenze. Troppo $pesso consistono in una pa-
gina di testo proiettata su un background di stelle
in movimento. La cosa non presenterebbe proble-
mi se si trattasse di eventi di secondaria importan-
za, ma é piuttosto deludente quando viene annunciata
una vostra promozione o si scopre che la flotta in
vostra assenza ¢ stata decimata. In questi casi sa-
rebbe stato pin gratificante vedere qualche sequen-
Za animata,

Le animazioni spaziali sono la parte migliore del
programma, soprattutto quando al giocatore vengo-
no mostrati eventi come la flotta che apre la forma-
zione in seguito a un attacco. La coreografia di queste
sequenze & meravigliosa: incrociatori, navi agrico-
le e relitti si muovono goffamente per lo schermo
mentre fregate e unith piti leggere saettano da un
punto all‘altro - sembrano scene create dalla Indu-
strial Light & Magic per un film della serie Guerre
Stellari.

L'unica nota stonata é (guarda caso) I'accompa-
gnamento musicale. Sorpresa sorpresa, & l'insop-
portabile Marte tratto dall'insopportabile Planet Suite
di Holst. Certo, la musica & famosa ma é fin trop-
po familiare. E dopo la decima volta che la si ascol-
ta si arriva a provare una sensazione di dolore fisico.
Grazie al cielo ci viene data 1'opportunita di elimi-
narla

Occasionalmente ¢’ uno stacco che mostra una
delle navi base Rexxon, insieme a un paio di capi-
tani alieni che si scambiano portentosi esempi di
dialogo - ma questi momenti sono rari e, per esse-
re onesti, non molto efficaci.

In ogni caso, queste animazioni non intaccano la
struttura del gioco, e le critiche che rivolgiamo loro
sono puramente formali. Come sparatutto imme-
diato e dalle grandi scenografie, Epic ¢ un prodotto
eccellente Mentre siete impegnati in combattimen-
to intorno a una portacaccia Rexxon con sciami di
avversari decisi a farvi la pelle considerazioni di que-
sto tipo diventano secondarie!
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Casa Core Design
Sviluppatore in casa
Prezzo Lygooo

WOLFCHILD

#a di fama internazionale. Ma le ricerche di Morrow,

$hi umani con quelli animali, erano destinate ad a-

vere conseguenze terribili. Uomini appartenenti a
una losca organizzazione di nome Chimera, anch'essa
impegnata in ricerche scientifiche per scopi militari,
VENnero a conoscenza dei progressi di Morrow, e lo
rapirono dal suo laboratorio costruito su una montagna
isolata e inaccessibile. Oggi Morrow, tenuto prigioniero
e strettarmente sorvegliato da Chimera, sta creando
per loro il guerriero definitivo, meta uomo-meti
animale, combinando l'intelligenza della mente
umana con I'istinto assassine della bestia. Sguinzagliati
niel pianeta, questi mutanti permetteranno a Chimera
di conquistare il mondo.

A meno che. ..

Saul, inferocito dal rapimento del padre e deciso
a vendicarsi, siede alla console del genitore nel
laboratorio abbandonato; ad un tratto il suo sguardo
8i posa sulla macchina prototipo costruita da Kal
prima del suo rapimento. La macchina -teoricamente-
& in grado di trasformare un normale essere umano
In una creatura mostruosa con la forza, il coraggio
e I'agilita necessari per penetrare nelle difese di
Chimera e liberare il prigioniero. Senza esitazioni
Saul entra nel dispositivo, gira un interruttore, un
fascio di luce lo avwolge e... ecco a voi WOLFCHILD!

E con questo elaborato scenario, accompagnato da
una grande sequenza di apertura, che inizia 'ulimo
platform di Simon Phipps, il creatore di Rick
Dangerous. Strutturato sy cinque livelli per un totale

B8 « cennao 1392
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di oltre 400 schermi, Wolfchild & un velocissimo
gioco d'azione che unisce la destrezza di un platform
gioco d'azione che unisce la destrezza di un platform
preciso al pixel con scene d'azione tipiche di sparatutto
come Strider, il classico coin-op della CapComus.
Per la verita, Wolfchild non offre nulla di

{ Fopra] Quando viens in possssso del
Colpo Frblivezionmsie, je possibitts o
Wiltchlid apmentang
considersvoimante, In QUants fesce
ad witaccare | nemicl sopra, soflo &
[T

{Sinistra} Uin sccocante coloana o
energla plettrica, simie & quells che
sccompagng ia traslarmarions da
womo 2 lupo, trasporta Seul sl initi
dil ogini nuove Beedio,
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particolarmente straordinario o innovativo per quanto
riguarda il design - a parte I'idea della trasmutazione
, ma questo & un aspetto che diventa presto
insignificante appena la giocabilita semplice e senza
fronzoli si impadronisce del giocatore, Si tratta allo
stesso tempo di un'efficace revisione della storia
dell'uomo-lupo e di un divertente platform, con il

via, finché il giocatore non raggiunge i laborator
veri e propri di Chimera, dove deve affrontare una
bizzarra specie di mutanti non ancora terminati ed
esperimenti falliti che emergono dalle incubatrici.
Decisamente non e un bello spettacolo.

E il concetto dell™*uomo lupo™ che conferisce al
gioco i suoi caratteri piu interessanti. Il giocatore

vantaggio di un’estrema gioca- controlla all'inizio un personaggio
bilita, di un design impeccabile l | designer Simon umano, il gia citato Saul, che, per
e di una intensita di azione che I'appunto, ha caratteristiche
spazza letteralmente via Phipps ha lottato a lungo tipicamente umane - correre,
produzioni del genere di saltare, tirare pugni.. tali
Switchblade... f per produrre autentici caratteristiche gia di per sé sono

Il compito del giocatore in
ognuno dei cinque livelli &
semplice: dal punto di entrata
all'angolo estremo della mappa,
lottare ed aggirarsi all'interno di
un tortuoso labirinto, fino al punto
in cui appare il guardiane di fine
livello per la battaglia che
determinera la fine della partita
o |'accesso allo stage successivo.
F la presenza di una vera e propria
legione di nemidi, ben determinati
a vanificare i progressi del
giocatore, che aggiunge un
ulteriore tocco di interesse alla faccenda, e che da al
gioco i suoi elementi frenetic e tipicamente arcade.

La “fanteria” insegue il giocatore per tutte le
piattaforme con un notevole volume di fuoco, mentre
altri si occupano dei cannoni rotanti di dimensioni
giganti, conducono un mitragliamento sistematico
da veloci alianti o sbucano fuori all'improvviso da
locazioni inattese. La natura specifica della minaccia
differisce da livello a livello, seguendo un tema
che si adatta perfettamente alla trama del gioco.

I nemici che il giocatore affronta sono il risultato
degli esperimenti genetici di Chimera, e ogni livello
é protetto da una razza specifica; nel primo livello
si combatte contro uomini-uccello, mentre nel secondo
d si trova di fronte a diverse varieta di pseudo-rettili;
i guardiani del terzo sono dei guerrieri-insetto e cosi

genere...
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giochi per computer in
stile console, e Wolfchild
rappresenta il suo
risultato migliore. Anzi, IL
risultato migliore in

assoluto per questo

sufficienti per abbattere un buon
numero di avversari all'interno del
raggio d'azione. A causa di
scherzi  dell'ingegneria
genetica, il lupo dentro Saul
pud essere scatenato soltanto
quando |'energia raggiunge
un certo livello, ovvero quando
si colleziona un numero
sufficiente di pod energetici. A quel
punto un colonna di elettricita
scende dal cielo e trasforma Saul
in Wolfchild, un ibride uomo-
animale che ha le stesse capacita
di movimento dell'uomeo ma diversi attributi extra.
Il pit evidente, ed utile, miglioramento genetico, &
la possibilita di creare lampi di energia elettrica e
scagliarli contro il nemico. Il pugno puro e semplice
viene abbandonato per fare posto a questa tecnica
decisamente pili mortale, che permette a Wolfchild
di eliminare nemid anche a lunga distanza e, una
volta collezionati i power-up giusti, di attaccare in
una larga varietd di modi interessanti e letali.

Oltre a questa abilita elettrica, la nuova incarnazione
di Saul gli permette di spiccare salti notevolmente
pitt lunghi (il che torna particolarmente utile in
situazioni dove altrimenti sarebbe necessario un
grado di precisione notevole), e, nei quadri successivi,
di infrangere senza problemi blocchi e barriere che
conducono a nuove parti del livello. Nelle vesti di
Wolfchild, Saul & un personaggio decisamente piu
potente, principalmente perché in possesso di armi
pi efficaci, ma in ogni caso, pur con questi
accorgimenti, il suo compito non comunque dei pi
sernplici. I colpi degli avversari producono comungue
effetti devastanti, e se i continui attacchi a cui viene
sottoposto riportano la sua energia sotto il livello di
rasmutazione, I'aspetio di uomo-lupo non pud essere
mantenuto, e Saul torna di nuovo ad assumere la
pii1 debole forma umana.

Il modo in cui i power-up sono distribuiti lungo 1l
percorso, combinato con il costante fuoco di
sbarramento effettuato dai nemici significa che,
secondo la sua abilita, il giocatore si trovera a passare
regolarmente fra i due tipi di personaggi. Questo e
un ulteriore tocco di difficolta, in quanto si & costretti
ad alterare il proprio stile di gioco per riuscire a trarre
il meglio dalle caratteristiche dei due protagonisti.
Siccome Saul pud attaccare soltanto con i suoi pugni
a breve distanza, un diverso set di tattiche si rende
necessario per lui rispetto a Wolfchild, che riesce ad
attaccare bersagli da un lato all'altro dello schermo
con i suoi raggi energetici. Una tattica di gioco accorta
e misurata & importante per Saul, non soltanto a

—_ Ironia della sorte, andiamo a finire
5 ;\ con il comparare Wolfchild al
~ | seguito di uno dei precedenti
H“-*_;' giochi di piattaforme di Simon
T—j__'_‘.f’/ Phipps. Switchblade Il, che era
‘basilarmente una versione estesa
dell'ottimo originale, simile a Wolfchild per
molti aspetti - la combinazione di
piattaforme e duro combattimento, il
veloce scrolling in otto direzioni, le
piattaforme fasulle, le trappole e i
trucchetti. Ma mentre Switchblade Il &
indubbiamente uno dei membri piu
onorevoli di questo genere, Wolfchild lo
batte sul terreno della classe pura e
semplice. Tanto per cominciare & piu veloce,
ed il suo aspetto combattivo incrementa
I'azione invece di inibirla: in Switchblade 1I,
combattere le guardie sembrava essere un
ostacolo ai progressi del giocatore, e alla
fine era anche noioso. Inoltre Wolfchild
emerge vincitore anche sotto il profilo della
scelta delle armi, presentando pila varieta
(otto, contro le sei di Switchblade), con
conseguente miglior impatto visivo.
Switchblade 1l e Wolfchild non sono molto
differenti concettualmente, solo che
Wolfchild & realizzato molto meglio, e per
guesto si guadagna |'oro senza esitazioni.

GEMBLAK
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causa della sua minore forza d'attacco, ma perche
nella condizione umana il giocatore ha il 50% di
energia in meno, ed quindi piu vicino alla morte,
Quando ci si trova nella condizione umana, trovare
gli energy pod che permettono la trasformazione in
lupo deve essere |'obiettivo principale, soprattutto
verso la fine del livello, dove i raggi energetici sonoc
indispensabili per combattere ad armi pari con i
guardiani.

Ogni livello - a parte il primo, che risulta notevo-
Imente piu facile per permettere al giocatore di
prendere confidenza con le regole di gioco e prepararlo
a compiti pit duri - & una specie di labirinto che
consiste di circa 8o schermi (10 x 8). Sebbene nessuno
dei livelli sia effettivamente “labirintico”, lo schema
di ognuno di essi, e la disposizione dei guardiani
rendono il passare da uno all'altro in breve tempo
molto piu difficile di quanto potrebbe sembrare ad
una prima occhiata. Il modo in cui essi sono stati
progettati permette a Saul di esplorare liberamente,
cercare oggetti utili, bonus, scorciatoie o stanze
segrete, che sono appena accennate sullo schermo
e che aspettano di essere scoperte dai giocatori piu
attenti.

Come la precedente opera di Simon Phipps, Rick
Dangerous, anche in Wolfchild un elemento
importantissimo del gioco € la struttura dei vari
livelli. Le piattaforme sono disposte in modo che i
zalti debbano essere considerati ed eseguiti con la
Massirmd PI{‘{'iH[{JH['. senza menzionare trucchetts
vari; piattatorme difettose che si schiantano al suolo,
pavimenti con botole annesse, ed una vasta scelta
di trappole e piante carnivore sono soltanto una parte
dei pericoli presentati dallo scenario.

Imparare a riconoscerli ed affrontarli & pili una
questione di buon senso e di prove ripetute che altro,
come riuscire a trovare il punto giusto per lanciarsi
da una piattaforma in movimento, ad esempio.
Spesso quell che sembrano appigli sicuri fanne
precipitare il giocatore in una trappola, o in qualche
altro dispositivo fatale. Con il progredire del gioco

Quando Wolfchid ha sconfitte §
Ermnoe pooedio guardiano alln fine
dod primo Fvelle, IF paio su ol
sitpato rucla, e precipita. ..

ool densa vegetations defia
fovesis sortastamte. dove dndoia I

fivedio segurante.

{ Giristra) Ung voita deatro, fra gn
aiberl ad | rami, le cose 51 Fanno

maito i dieili. Attenzione alle
piante carmivars, alie rappole e ai
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si impara a ricordare le locazioni di queste piattaforme
ingannevoli, e si pud, come in Rick Dangerous,
cambiare la direzione del salto mentre si & in aria
per evitarle. |l risultato sullo schermo, quando in
azione c'é un giocatore esperto, & soddisfacente, con
Saul che svicola e salta intorno ad un terreno di gioco
irto di pericoli. Wolfchild punisce molto duramente
il giocatore che commette un errore, e ancora una
volta questo dovuto alla costruzione fisica dei livelli.
Se un salto viene eseguito male, o la piattaforma di
atterraggio viene mancata, il giocatore puo ritrovarsi
molto indietro rispetto al punto in cui si trovava, ed
trovarsi ad affrontare di nuovo diverse sezioni per

i

L'atmosfers & Ascaidy al térro dvells. quande Wollchild viens atfaccato da
uny sciame di insefti dai pungiEhion ietall. Pid scappave verso sinlatra, ma
Quailo Ao miiions (2 swa sifuarione, per la presenza oY wna locesta gigante. .
Meplio attenders = combatiters. speciaimente con viilissimo boomerang.

- Uer5|une Amiga

= Musica ed effetti sonori sono ben usati, |'azione é
penalizzante, in praticalo , ©/ /A " © circondata da una splendida atmosfera. La colonna
;‘“TC;EGT’”& Jﬁflfﬁn L .. sonora che accompagna le sequenze animate
Siiri che Siiitﬂ mﬂ;:::: piu R i tve sfrutte al massino iy potencisish
attenti Ja volta seguente, dopo  9@lI’Amiga ed & completata da un vibrante battito in stile Terminator.
aver sperimentato una cosa  14tt0 questo & racchiuso in due dischi (anche se é richiesto il
del genere. Dal momento minimo di cambio dei dischi) e si dimostra di essere di ottima
che situazioni di questo tipo  qualita e richiede solo mezzo mega. Molto Carino

non accadono troppo spesso, T
/o '

ritormare al punto di partenza
e ritentare il salto. Per quanto
muolti potrebbero trovare tutto
questo troppo difficile e

il tutto non nisulta frustrante
e l'effetto finale & positivo. /S
Quando Wolfchild nonsta [¥]°¢

Versione ST
Sfortunatamente i possessori dell'ST non godranno
dei benefici dello scorrimento parallattico
- dell'Amiga e naturalmente il sonoro non & cosi

eseguendo un salto azzandato N |
per superare un dirupo, o S5
prendendo a calci gqualche

mostroide genetico, puo dedicarsi

alla ricerca dei power-up o dei bonus, che in guesto

bello. A parte questi particolari il resto & uguale.

gioco abbondano. Parecchi si trovano disseminati
lungo il percorso, mentre altri sono nascosti in casse
che devono essere rotte per rivelarne il contenuto.
Gli energy pod sono senz'altro i pilt importanti da
collezionare, per riuscire a trasformare Saul; inoltre
a sono altn utih oggetti, come una barra di estensione
d'energia che rtaddoppia l'energia di Saul,
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&
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permettendogli di sopportare piit colpi e di
conseguenza di passare piu tempo nella versione
lupo.

Ancora, il giocatore puo avere altri vantaggi
collezionando tutte le lettere delle parole BONUS
o EXTRA, disposte a casaccio per il livello come i
power pod. La prima parola, quando completata,
incrementa il punteggio di 20,000 punti, mentre
la seconda fornisce a Saul una vita extra. Infine,
come ulteriore complemento al gioco, esiste tutta
una serie di bonus alla Mario Bros che aspettano
solo di essere trovati, Molti sono completamente
invisibili, e si possono trovare soltanto per caso,
mentre altri sono nascosti in anticamere con entrata
segreta. Soltanto 1 giocatori pil assidui riusciranno
a trovarli.

Particolarmente interessante € il modo in cui il
prograrnma altera la distibuzione di oggetti a seconda
dello stato del giocatore. Siccome i power-up del
lupo non servono a nulla a Saul, questi appaiono
soltanto quando & attivo il lupo. Se una cassa che
contiene un Pugno Tridirezionale viene aperta dal
Saul umano, in essa saranno contenuti solo
bonus di punti o di energia. E solo una piccola
finezza, e non esattamente un elemento
fondamentale, ma & un gradevole extra che
sottolinea la cura impiegata nella realizzazione
di questo programma in ogni aspetto della
sua giocabilita.

Qualcuno potra lamentarsi per la mancanza
di innovazioni spettacolari, ma almeno per
me e per il mio denaro, & proprio questa
mancanza di elementi, didameo, di distrazione
che permette al giocatore di arrivare subito
al nocciolo dell'azione, ed ¢ questo che rende
il gioco estremamente divertente da giocare.
E un gioco molto pili scorrevole della maggior
parte di quelli che si trovano attualmente
nelle sale giochi, ed & presentato in una
maniera eccellente, con una fadlita di controllo
eccezionale. Insomma un ottimo gioco,
semplice, istintivo e estremamente
coinvolgente,

Se ¢'¢ una cosa che deve essere sottolineata
in modo particolare, e che rende Wolfchild
grande, € I'estrema velocita con cui le cose
accadono in questo gioco: I'assalto costante
dei nemici costringe il giocatore a muoversi
incessantemente, e la combinazione delle
corse e dei salti funziona ancora meglio che
nei giochi della serie Switchblade. Nei rari
casi in cui l'azione ha un attimo di tregua, le
magnifiche animazioni, particolarmente per quanto
riguarda armi ed effetti pirotecnici associati,
provvedono una meravigliosa festa per gli occhi.
Una critica: si sarebbe potuto lavorare di pit sulla
figura del personaggio centrale. Per un gioco cosi
palesemente ispirato, almeno in parte, a Strider,
non sono presenti molte acrobazie, Ulteriori
contorsioni e capriole avrebbero elevato questo gioco
a livelli spettacolari. Queste omissioni minori
comunque non devono allontanare nessuno da
questo eccellente gioco d'azione.

E davvero qualcosa di troppo bello per lasciarselo
sfuggire, quindi non fatelo...

¥ lhveite 3 ¢ qualcoss da brividi lungo o schiona, Basato sl ragno degll insetti, consiste ol ogni bpo df bozroll & nidi
varl, animatl in mode superbo per dare al tutle ans sensarioms & “\aros”, Uurgh! Per aggiongens um foceo o clae
wErofolia, Lo struttnee del lheello, fungo come g altr, ¢ molto pid dissestete, con viottoll strettl @ ponti in ol If

panoarama semiva chivders! aftormo & giocafore. GU adleni sene ovviamente msathifonmi, cof snomml e e lbs, mosche,

vidpe ad afbfe omibili mutanionl mente affatio simpatiche,

cosa che va citata sopra tutte le altre, e che rende Wolfchild

grande, I'estrema velocita con cui le cose accadono in questo gioco:
nel rari casi in cui I'azione ha un attimo di tregua, le magnifiche
animazioni, particolarmente per quanto riguarda armi ed effetti pirotecnici
associati, provvedono una meravigliosa festa per gli occhi.

| Smprmi Lo Mmoo i cul Saul pld
procegesy mel Sl I 0 pano I miberi
PEet aituati spll pisftplarme. Dechio &
Sl @ mEITone | pledl. comongoe. Derche
Eicun! rami oo piu debodl degll Sitd, &
cedono guando v 8 camming sopro. Spesso
Fonica via o' wecits & utilizrars gii sdbwri,
saftando dall'uno ali'alro fno ally fms ded
i

{Simistra) Lo cose & mettono male pav If
Lauil disarmato? Mo problem! Raccoghiete
l'enargy pod od scco 4 femoss lpmpo of
slettricitd. .

La curva di difficolth di Wodfchil
# ben strutturata, con un H0CEo par.
ticclarmente gradevole all'inizsio
del gioco. 1l primo Hvello, un va-
Wi galeons spaziale, ¢ soltanto un
ottavo della misura dei livelii suc
eeasivl, ed & studiste specificats-
mants par 150 partics il glocators
o il piede giuste. Il fatto che sia
piuttosto fadle da completare, ui-
gnifica che i giocatore 5| sente gra-
thcato molto prests, il che acoresce
I wetusiasmo per le missioni da af-
frosviane in seguita. Troppi giochi a-
lenano le simpatie del giocator
fim dall’inizle, diventando troppo
difficili troppo presto, e Wolfchild
supera guesto ovlacolo con stile .
I st el & dus voite pid gran-
de del pormade, presentands ben
1ED schermi, & rappresenta un la:
voro pluttosts impegnative per
chiungue. Comlstends soltanto di
cingua livelli perd, ho del dubbi
suli'effettivo impegno che questo
gloco rappresenta per gil appas-
sianati di glochi a plattatorme pli
asperti. | molti elemanti extra cha
appalonc durante i progredire del
Q0D SCUMAMEnts aggamgons lon-
gevith a Wolfchild, ma dubita che
&, una volta completeto, sl possa
essers spinti & glocario di nuove.
Mon che sla un grosso crimine: &
quanti giachi che avets completa-
to giocates ancora?

GEnnaAIo 1992 & 61
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Ordinare é Facile:

Tel.011/7731114

|- l, JI r
6 Linee Ric. Aut.

WWF L.29.900| | I

Pit Fighter L.29.900

e Las Fax.011/7731001

The Simpson  L.29.900 Ll

G-Loc L.29.900

. @ o | Lotus i L.49.900 '|
500 cc Motoma. ...58000 Kick Off 2............ 29900 The Basket Man. 49900 p t
688 Subatiack ....49900  last Battie........_. 49000  The battle of britt. 49900 OS a.ALEX ComPUter
A-10 Tank Killer...79200 LastNinja3 ................. The Final Confiict 39900 _"
P e 29900  Lemmings_.... 49900  The Immortal,......49000 i I
Armour Geddon...49900 Lite & Death........ 49900 The Punisher .......39000 C' Fran6|a 333/4 Torl no
AOMIND ......c.c....... 49900 Lotus Turbo .......... 49300 The raimbow Coll. 29900
Back to Future 3..29900 Lupo Alberto.......29900 The Winning 5.....59900
BT i 59500 Mancheste Unil. .. 49900 F [ SR, 29900 Professionali
Battlechess.......... 59900 Metal Master. ... 59900 Toyota GT 4 Rally49900 % T Protasakiite 5
Centurion............ 59000 Merchants Colony49900 Tusrican 2............29900 4 ssion Esm
Champion Driver 49900  Mercs..... 29900 TV Sport Basket..49900 A Ma"'léﬂﬂ rrroennr @D O000
Chuck Yeagers..59900  Mig 29 Superfulc. 69900  UNima5............ 43200 A'T:: g DL :‘W s
Cohart......coinennns 45300 Monkey Island ..... 69000 UMS ... 69900 A P
Damocless.......... 49800 Murder In Space..59000 Utopia .. HISO0 . EIlegH ---------- B?Eﬁm
Damocless Miss 24000  NAM 1975 ... 49900  Virtual Worlds..____49900 . ortian ......... : 5000
Darckman............29900 Navy Seals .......... 29900  Wargames..........69000 Aﬂmﬂil-ﬂﬂﬂ ------ 29000
Double Bill........... 59900 Out Run Europe ..29900 Winning Tactics ...19900 2 TR it EE‘E'DDE
Dragon Fighter ...49900  Panza Kick Box...29900  Wonderland.......... 69900 A:ﬁ“mpm -“25‘3‘“‘3
Audiomaster 3 ...125000

Dragon's Lair 2....99900 PGA Tour Golf.....59900 Wrath of Demon .. 69900

Duck Tales ..........49900 Player Manager ...49900 BUDGET Games

Dungeon Master..49900 Power Monger ..... 59900 Audiomaster 4 ...135000

Eye of beolder .....63900 Power Up........... 49900 b7 L e e 193800 Atzec C DEV......375000
iR adPool............. 19900 LY i 65000
F1 Gp Circuit ....... 29900 Predator .............. 29900 !
, : Arkanoid.............. 19900 Broadcast Tit. 2 .486000
F15 Strike E. I1.....79900 Prehistorik ........... 29900
% Baal.................. 19800 CanDO.............. 188000
F19 Stealth F....... 69900 Premier Collect. .. 49300 e .
; Ballistix................ 19900 D.Paint4......... 245000
F29 Retalietor...... 49900 Pro Tennis T. 2....49900
; ; Barbaran Il ......... 19800 Dos 2 Dos............35000
Final Fight ........... 28500 Raiiroad Tycoon .. 79900
: Bat Man............... 19900 DOyna CAD ....Telefonare
Flight of intruder ............ REI Baseball 2.....49900
Formula 1 3D.......49900 Return to Europe. 19800 SERCh YoRey ......, 19900 Draw 4d .............309000
! Bionic Comman... 19900 Imagine.............. 436000

Full Metal Plan&t 49500 H‘le'ﬂE . aeld TAALL s kbl i Intro Cad FH.IS 127000

gm Khan.. 59900  RobiHoos . ase0q  Calf.Cames.....19900 Lattice 5.11.......375000 |
Gods........... e 49900 Sega Mastermix ..49900 Conflict Europe ...19800 Mac 2 Dos ......... 127000
Golden AXE......49900  Shadow Dancer. 29900  ragon Ninja......19500 Maxiplan Plus ....127000
GP Tennis M. .. 49900  Silent Service 2 . 79000 ' ordoften Worid 19900  Platoon............... 19900  Waterioo.............. 19800  Pagestream 2.1 375000
Harpoon............... 59000 Ski or Die "'4ggr;|.|;| Hard Driving......... 19900 Predator .............. 19800 Wings of Fury......19200 Pen If'al .............. 188000
Heroes Quest.....89900  Super Monaco gp2go0g  ndy & LastCrus. 19900 Red Heal............ 19800  Xenon2............... 19900  Pro video Plus ...435000
Hunter................. 49900 Supar Sim Pack...59900 Lastninja 2.......... 19900 Rocket Ranger ....19900 UTILITY in Raliano Pro video Pos ....498000
49900 Led storm............. 19900 2o} - J— 18900 2D Constrixcion kit Quarterback......... 20000
""" 49900 Licence to Kill...... 19900 Shadow of Beast. 19300 AMOS 12 ...;EDD Quarterh. Tools... 115000
The Bards Tai;,ﬁ goppg  Operationwolf...19900  Streetfighter.....19800 )00 n™ mﬂnnu GO 498000
: B 40000 e Sculpt 4D.......... 620000

Super Cars.......... 19900 Sound Master ....249000

Su e e Speciracolor ......
e T 7Y Commodore sriamame marme ow P

The Animation Sid.. 248800 TV text Pro.........214000

s Turbo Out Run ....19900 |
WEHM t—.‘_E'-':;:_ _.- } AMIGA Eﬂﬂ.-.,..,,.......ﬂaﬂﬂﬂn Tv Smﬂ Fﬂﬂﬂ:alljﬂﬂﬂﬂ Tm ................. .EHII' Hﬂman_"jm
AMIGA 500 Plus....... 730000 Vigilante 16900  SEMA.n i X cad 3D 620000
AMIGA 2000...........1360000 — PN K
AMIGA 3000........Telefonare
CD TV.....occiviinnine.... 1290000

Scheda Janus AT .....838000
Scheda Janus XT.......61000
A 1011 Drive Esterno189000

A 590 Hard disk: .......650000
1084 sp1 Monitor......455000 Punti VEI'IdItH.

1950 Monitor VGA...745000| | ALEX Computer

1930 Monitor VGA.....610000
Mps 1230 stamipante 299000 Cso.Francia 333/4 Torino Tel 011/40.33.529

n

Mps 1270 stampante 299000 ALEX Computer 2 [uavea Aperiur:

'_f'?'e'

Mps 1550 stampante 399000

Via Tripoli xxx/xx Torino Tel.ﬂﬂf:uu:.u X. XX
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‘The Simpson  L.49.900
Turtless |l L.49.900
Pit Fighters L.29.900

San FranciscoH. L.29.900
Il Padrino L.59.900|

| tuoi Software di

F117a Night. ........ 89900 PRI ivvsinorsinasins 29900
688 Subattack .............. FastlLane............. 59500 Rbi Baseball 2 ......59300
A 10 Tank K.......... 79900 Flight of intruder ...79500 Red Baron ... B9800
Aracnophaobia .......48900 Full metal Planet... 38000  Robin Hood .......... 43900
Back To Future 3..49900  Gateway............59800  Roger Rabbit........59000
BT s 59900  Geisha................ 58000  Search for King.....58000
Batman.. ...29900  Gengis Skan......... 69000  Silent Service 2 ....79900
Battle of Brittain...49900  Gold of the Atzec.29900  Sim Heart......... 89990
Battle Chess........58000  Goiden Axe........... 49900  Sky or Die............. 43000
Battie Chess 2......69000  Grand Prix Circuit 69000 S.off road race......28800
Beatraial .........ccoevies 79900 Gunship 2000 .......88500 Space Quest 4......89900
Big Businaess......... 49500 Hard Driving 2 ......29900 Spirit of Excalib.....59900
Bl Ehot.................. 69900 Hard Mova .......... 52000 Skuill & Cross 29200
Budocan ............... 59900 HAr of China........58900 Star Fight 2. 69000
California Game2 .69900 Jat Fighter 2 79200 Stormovik - S9000
Chopper LHX......108000  Imperium ... 49000  Swatego..............59000
Chuck Yeager ......59900 indy S00. 58000  Swder ............29900
Command HQ .....78000 Kick O 2. 49900  Teenage geen ... 50000
Conflictin M...........68900 Iﬁngﬂl.mﬁ ... 59900 Tetrs ..cocoeiniien. SS000
Dama Simulator....42000 EBB'D(I Test Drive 3.......... 65000
Dino Wars............. 43900 Last battle............49000 Teenege Turtless .29900
Double Dragon 2..29800  Leisure LEIT}' 3..89900  The Bards tale 3...69000
Drakkan..... . 58000 Lemmings............89900  The Basket Man. ..49000
Dragon Lair 2.......99900  Lile & death 2.....49800  The duel ............... 45000
Duck Tales ........... 49900 Links add cours ....493800 The Final Battle ....49800
Eye of Beholder....69900 Martian Dreams....69800 The Terminator.....69900
Elite Plus ............. 89800 MegaFortess ........59900 Tom & the ghost...48800

Esacpe From Hell.63000 Mega Phoenix ......29900 Tony la Russa B...69900

Escape From P.....29800 Monkey Island ...... 83000 Uima6............... 59900
European 5. Lea. .49800 Moon Base ........... 79900 By | PR 79800
European S.sim....69000 Moonshine Race ..29900 VRN ....ccoovviienions 29900
F 1 Manager........49000  Molo GP ............... 29500  Vietnam Gunboat .58000
F14 Tomcat.......... 59900  Murder in Space..59000  Welltrs.................. 59000
F15 Strike E. 2......89900 Nam... ..-29800 Wing Commander 59900
F15 Scanario........ 49900 Panza I{H::h E::m ..29900 Wing Comm. 2......79900
F16 Combat Pilot. 59900 PGA tour Golf....... 59000 W.C. 2 Speech.....29900
F16 Falcon .......... 69900  Populous............. 49000  Wirtual worlds....... 49900
F16 Falcon EGA...89900 Predator 2............. 29900 World at war ......... 59900
F19 Stealth........... 99900 Prehislorick........... 29900 World Tour golf ... 45000

F29 Retalietor .......59900 Prince of Persia....29300 Wrath of Demon ...69900

IE HH Special

LEISURE SUIT LARRY 3
- 89900
LEISURE SUIT LARRY 5
GRS 89900
POLICE QUEST 3
89900
SPACE QUEST | VGA
89900
SPACE QUEST 4
89900
KING QUEST 5
99900
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Posta.ALEX Computer
C.Francia 333/4 Torino

Y

in,

Jf!rf.

A/m//f?f e IR i questi 3 KIT

per il tuo regalo di Natale ed avrai in omaggio
una splendida tuta Commodore e
un portadischi da 35 posti
Amiga KIT MS-DOS KIT Amiga Prof.KIT

POPULOUS ,SHANGAI 688 BATTLE CHESS LOGISTIX KINDWORDS
S HUEY BASKETBALL EMPIRE PHM PEGASUS D.PAINT I PAINTER 3D
BASEBALL FOOTBALL GRANDSLAM TOPGUN D.PRINT SUPERBASE

GOLF MUSIC STUDIO CHUCK YEAGER REALTIME SOUND PROC.
SWORD OF TWILIGHT STAR FLEET W.T. GOLF

FERRARI F1 MEUROMANCER

99.000 149.000 149.000
MANUALI IN ITALIANO  MANUALI IN ITALIANO  MANUALI IN ITALIANO

Vendita per Corrispondenza

CONSEGNA IN

24-36 ore

CON MATERIALE IN MAGAZZINO :-'

Per Motivi di spazio non Possiamo Efencare
tutto il materiale da noi commerializzato.
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PROVYE - S CHERMDZGO
Genere Arcade Adventure

Casa Image Works
Sviluppatore Vivid Image

Prezzo L. 409900

SAMURAI

‘Che grande serie televisiva era “Samurai”, e stata la migliore serie di arti

marziali in TV per anni. Meglio ancora di “Kung Fu”, per la sua varieta di

scene di combattimento. La parte pil eccitante del telefilm era sicuramente

la sequenza della battaglia alla fine di ogni episodio.

{Sopra} 1 Samural & molte vuine
rpbile gundo, coime i guesio caso,
sl soalands | mud, W quants a
bsogno df staccarsens per Hiracive o
COmBATTRN,

(i Mto & simisira & sotto)] Tepels
Jpnitanl | hervici cosi da poter
collerionare gl fesong cfis
Incrementa il purteggio, ¢ wawio
Acompensall con w com
campianato df “Halledeiah!=,

64 K GENMAKD 1992
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Le spade degli eroi santillavano e risuonavano mentre
legioni di nemici urlavano e cadevano a terra
stringendosi la pancia e roteando gli occhi...
Divertimento allo stato puro.

In tutti i sensi, The First Samurai &, a livello di
computer game, quanto di piu vicino ¢i sia alla
bellezza del serial “Samurai”. Come introduzione
ai sanguinolenti combattimenti che aspettano il
giocatore, la sequenza di inizio presenta la classica
storia del maestro del Samurai ucdso da un malvagio
Re Demone. Si tratta della trita e ritrita faccenda di
onore e vendetta e la grafica utilizzata in questa
introduzione starebbe meglio come decorazione di
un piatto da ristorante cinese che in un frenetico
gloco per compulter, .

In breve, una volta fatto fuori il maestro (il Sensei,
per i fanatici di “Karate Kid"...), il Re Demone si
proietta nel futuro per creare altri problemi con i
suoi poteri. Il Samurai, non avendoli, chiede ad un
certo Mago-Saggio di essere proiettato anch'egli
nel futuro, per scovare il Re Demone e
distruggerlo ai piedi del suo trono in montagna.
Vi sembrero cinico, lo so0, ma secondo me si
tratta ancora una volta di un “cerca-oggetti-e-
combatti” estremamente simile sotto molti aspetti
al precedenti lavori di Raffaele Cecco, programmatore
e co-designer di questo gioco; mi riferisco a Exolon

e co-designer di questo gioco; mi riferisco a Exolon
(scrolla a destra e sinistra e distruggi cose nello
spazio mentre collezioni oggetti) e a Stormlord (scrolla
a destra e sinistra e distruggi cose in un reame
magico mentre collezioni oggetti). Non credo di
sbagliarmi di molto se affermo che The First Samurai
¢ una riclaborazione, nemmeno tanto rielaborata,
di idee gia sfruttate dalla stessa persona. Ma forse
mi shaglio. Comunque, cid non & particolarmente
importante, perché il gioco & fenomenale..,

Lo scopo principale della missione richiede di
ingaggiare battaglie violentissime per tutti i livelli
del gioco, ogmuno dei quali rappresenta una differente
area del Giappone del XXIV secolo, distruggere i
mostri di fine livello e pian piano avvicinarsi al Re

N T R el T

' o~ [Essendo The First Samurai un'equa

N .5.:\.5 miscela di azione frenetica e collezione

- | di oggetti, & un gioco abbastanza

.%/ difficile da paragonare con altri.

v ' Comunque, sotto parecchi aspetti, si
avvicina a Gods dei Bitmap Brothers, con la

differenza che mentre nel gioco dei Bitmap
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Demone. Prima che il Samurai possa raggiungere
la fine di ogni livello comunque, dovra afirontare
una serie di rompicapo geografic. Alcum nchiedono
semplicemente un po’ di agilita cerebrale, altri
necessitano l'invocazione di un aiuto mistico da
parte del Mago-Saggio. Ma ne parleremo pit avanti.

Dovunque il Samurai riappaia, sia all'inizio di un
nuovo livello o dopo che la sua energia e stata n-
dotta a zero e si trova a utihzzare una nuova vita,
un raggio di forza vitale lo trasporta vicino a un vaso
di terracotta. Sparsi lungo tutto il percerso, questi
vasi possono essere utilizzati per individuare il
percorso effettuato fino a quel momento, nel senso
che attivandoli con un colpo, il giocatore pud rendersi
conto delle locazioni in cui & gia passato. Quando

Bros c'erano rompicapo piu difficili, in First
Samurai ci sono routine di combattimento piu
entusiasmanti. Sorprendentemente, Samurai
vince sotto il profilo della grafica perché,
sebbene il gioco dei Bitmap fosse
indubbiamente bello da guardare, gli schermi
erano troppo “pieni”, e questo, alla lunga,
tendeva a stancare.
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si perde una vita o si beve una pozione
teletrasportante, ci si ritrova nei pressi dell"ultimo
vaso attivato. In ogni caso, questo sistema di
riposizionamento sfrutta I'abilith mistica del Samurai,
e deve essere dunque utilizzato con accortezza.

Dltre alla forza fisica, che si consuma durante il
combattimento e viene re-incrementata, come e
logico aspettarsi, raccogliende cibo, il giocatore pud
collerionare potenza mistica sconfiggendo gli emissari
del Re Demone. La potenza mistica viene
rappresentata da una spada nella parte inferiore
destra dello schermo, e quando la sua quantita
raggiungera un livello sutficiente, il Samurai verra
automaticamente armato della suddetta spada: “My
sword!", annuncia soddisfatto...

Ovviamente la spada rappresenta un valido aiuto
nelle situazioni di combattimento,
perpetuando la sua abilita mistica,
ma risulta soprattutto utile in
situazioni particolarmente osfili.
Infatti, anche quando la sua forza
fisica é ridotta a zero, il Samurai
non muore se in quel momento
sta impugnando a spada; questa
u‘n]{‘r':{q Vid € VOITd 54t T'.':::" atd in
cambio di nuova forza fisica,
dando al giocatore la possibilita
di trovare altro abo hngo la strada,
Non pensiate che con questo aiuto
la vita del Samurai sia facile; al
contrario, la sua forza vitale rischia
sempre di essere annullata da un
momento all'altro, basta soltanto che si trovi nel
posto sbagliato al momento sbagliato: draghi
sputafuoco sono sempre pronti a carbonizzargli la
testa, enormi statue rischiano di rotolare nei corridoi
e schiacciarlo a morte, e a sono perfino dei ponti

he First
Samurai e, a livello
di computer game,
quanto di piu vicino
ci sia alla bellezza

del serial “Samurai”.

i Simistra) [ gloco della rigererarions! | vasi sparsi gul @ i3 par || passaggio
possono assone pitiveti dal glocetore, siiminanco Iy pecessits ol Rpercormen
sfrade gia battule ognd volta che & pende una vifa,

fasulli che gli crollano sotto i piedi facendolo
precipitare in pozzi infuocati. E se ¢id non bastasse,
ci sono gli scagnozzi del Re Demone sempre alle
sue calcagna, pronti a liquidarlo in un soffie...
Fortunatamente il Samurai & uno degli eroi pit
resistenti mai apparsi in un computer game, Non
soltanto e abbastanza resistente da girare senza
protezioni, ma ha anche a disposizione sei mosse
da combattimento senza armi e angue con le armi.
Tutto questo sfoggio di musceli e machismo non
e perd senza prezzo; infatti il Samurai cammina
con un passo piu simile a quello di un lottatore di
Sumo sfigato che a quello di un atleta-assassino in
piena forma. Quindi il giocatore passa gran parte
del tempo saltando, un modo molte piu veloce
per spostarsi & coprire grandi distanze.
Particolarmente durante
combattimento (e ce ne sono parecchie) la grafica
di First Samurai cattura |'attenzione del giocatore.
Mentre la definizione dei fondali appare abbastanza
dozzinale, le animazioni del Samurai e dei nemici
che deve combattere sono eccellenti. Non che siano
particolarmente dettagliate, ma I'impressione di
totale violenza che creano & imbattibile.
[l controllo del Samurai - a parte la normale
camminata, di cui abbiamo parlato prima - & di
altissima qualita, in quanto permette al giocatore

le sequenze di

di voltarsi con estrema agilita e di alternare 1 propmn
attacchi nelle due direzioni in una frazione di secondo.
Pué addirittura sferrare tremendi calci al di sopra
del livello della propria testa - il che da spesso come
risultato dei nemici privati dei denti - ed utilizzare
questi potenti cald mentre si trova in aria, eliminando
ad esempio dei nemici mentre si trova a saltare
pozzi e dirupi pericolosi.

Un elemento particolarmente piacevole di First
Samurai ¢ la necessita di eliminare il maggior numero
possibile di nemici. Non soltanto per ascoltare gli
effetti sonori che accompagnano la sconfitta di
ognuno di essi J_Ef'f{‘ttfl che durante tutto il g"EEIE'D
SONO estremamentie gra{]ﬂ'nfi]. ma anche ¢ sopratufto
perché soltanto uccidendo i
mostri, e dunque tenendo l'abilita
mistica ad alti livelli, si riescono
a superare determinate situazioni
di gioco.

mistica a
determinati problemi pub essere,

Tale soluzione
a seconda dei gusti, un ulteriore
motivo di interesse per il gioco,
0 Meno.

Alcuni giocatori
motivati dal fatto di tenere sempre
costantemente in mente il loro
obiettivo attraverso ogni sezione
di ogni livello, obiettivo che nella

Saranno

maggior parte dei casi, oltre al
combattimento, consiste nella raccolta di oggetti.
Altri, invece, potranno sentirsi frustrati dall’avere
la loro eccellente attitudine al combattiimento spesso
diluita dalla necessita di un‘esplorazione accurata
e continua.

GENMAID 1L K 55
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Un prodotto su due dischi con - grazie a Dio - pochi cambi

< necessari. Nonostante in alcuni casi la grafica non sia un
capolavoro (anzi, a volte € molto discutibile), il feeling

del gioco, specialmente grazie agli eccellenti effetti di

combattimento e alla colonna sonora rockeggiante, e qualcosa di speciale.
| possessori di macchine con 1 Mega godranno di tutti gli effetti sonori.

16221 ® Versione ST

Il gioco per ST dovrebbe essere disponibile in primavera.
Ovviamente verra sacrificato molto nella sezione audio
{mon aspettatevi di sentire le urla digitalizzate dell'originale),
ma la reputazione della Vivid Image in fatto di ST e piuttosto
solida.

C N T versiewe e T T

e
5, P

Al momento sembra che i possessori di PC non avranno

sulle loro macchine.

Comunque sia, la struttura del gioco &
approssimabivarnente quesla: in certh momenti, il
glocatore si trovera ad oltrepassare ostacoli naturali,
come cascate, vulcani, ecc. Quando 'impresa &
troppo ardua perché l'eroe riesca ad affrontarla da
solo, il Mao H...L,' gio compare per dare una mano
“eterea”. Ma sarebbe troppo semplice se il Mago
comparisse ogni volta che il Samurai ha bisogno di

lui... No, il giocatore deve guadagnarsi il suo aiuto

06 « cemnao 199;
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il piacere di sperimentare I'azione di First Samurai

COmkpng i piTimo effetto viswna

[Sinistra) Oochio alla velooits | La grafica of First Samiwral & na silecoils
particodwe,.. Seuramenie non (o pid soffstiosls in ciresations, malkmisce

il Mago potra essere invocato soltanto quando i

poter: mastic del Samurai sono al massimo.
Mago pu essere concretamente
immagine tratteggiata della sua testa
legeiera nel aelo. Sta al gocatore decidere se il

Mago puo altronta: ma utilizzando la

Ndgid Cie hiaa '.||“-|_':-: =100 1N QL | IMenin o

il Mago stesso ha bisogno di aiu Nel primo caso,
il giocatore deve suonare la sua campana magica
(eh, 1, sto parlando sul serio) per invocarlo, e a quel
punto, se ne e in grado, verra in vostro aiuto. Nel
secondo caso, il Mago utilizzerd automaticamente
ogni Oggetto Speciale che il giocatore ha raccolto
per lui durante la sua missione.

E durante la ricerca di questi Oggetti Speciali che
1 giocatori meno attentt al lato “avventuroso” del
gloco s1 senfiranno magglormente frustrati, 1l pnimo
livello € incentrato sulla necessita di collezionare
tronchi, che i1l Mago trasformera in un ponte per
attraversare una cascata. Una H:I’.a appreso lo schema
del livello, ¢ relativamente semplice per il giocatore
organizzare il suo viaggio e raccogliere tutti i tronchi
senza andare avanti e indietro per il percorso. In

(uesto pri rendimento pero, é richiesto

Ln LL'r|.}lel'-J till-1~|llnnl11\u di tempo per localizzare
tronchi "impossibili” e studiare il percorso migliore
per raccoglierli senza allungare troppo la strada.
Infatti, oltre ai percorsi normali, egli pud aprirsi la
strada attraverso muri e paviment sattili che danno
aCcesso a stanze segrete. Esplorando il paesaggio
circostante, anche infilandosi in posti dove sembra
che non succeda nulla, si possono raccogliere tesori
e C1bo extra che non anno mat male e rappr ESETIANG
la cosiddetta “manna dal Ciele” in alcune dure
situazioni di combattimento

Anche durante i momenti piu frenetici e disperati,

EM. che Hvelli grandl che Faill Qo
i soffanio olly prirma pecte ded
prime Nv@llo, od ancors non 8 &
arfivali o Frands purrle che
P the o ragghmgeve "onorme
masing,
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Explorate anche le sporgense o plattafoerne che pontane in uns oireshome
spparentemernte srata. poichs solfamethe Asscondone un ficco Banus in feson
o cibo. Dhvviamente, isogng avere delie priceiia per deciders ¢ vake [a pena
alfungare (a stroda, Ad ognl ivodo. & wiife sapers gove 000,

il giocatore non ha mai l'impressione di essere
abbandonato a se stesso, € - cosa pilt importante -,
il gioco vi da la determinazione necessaria per riuscire
ad agguantare il Re Demone e riempirlo dei calci
che merita...

Nonostante il titolo possa far pensare ad un altro
degli innumerevoli giochi basati sulle arti marziali,
The First Samurai ¢ decisamente un progetto ben

riuscito, realizzato con professionalita e una buona
dose di originalita e ha soltanto pochi punti a sfavore.

Certo, si pud tranquillamente affermare che l'ultima
cosa di cui il mondo avesse bisogno era un altro
gioco di arti marziali o un‘altra avwentura colleziona-
oggetti, ma The First Samurai se la cava in maniera

eccellente,

http://www.oldgamesitalia.net/

FORSE DOVREMMO DISCUTERNE
FUORI...

rst Samural sara anche piccolo, grasso e dal calzoni
viola, ma non & male. Un problema ricomente in parecchie

recenti avventure arcade, particolarmente in quelle in

cul il giocatore controlla una creatura vera e propria, invece
che un elicottero o un robot, & che I'aspetto combattivo viene
spesso sacrificato per dare maggior spazio all'avventura. Ehi!
io voglio che i miei soldi siano spesi bene!

Questo, per fortuna, & proprio quelio che accade con The
First Samurai. Se decidete che non vi importa nulla di sconfiggere
il Re Demone, e volete soltanto azione di prima qualita, questo
& il gioco che fa per voi. Oltre a tutte le mosse di combattimento
disponibili, che fanno di questo gioco uno dei piu flessibili in
circolazione, il Samurai pud dedicarsi all'esplorazione del paesaggio.
riservandosi il diritto di tirare calci & pugni quando lo desidera.

Anche quando & disarmato, il Samurai ha a disposizione un’impressionante
gamma di modi di attacco, e una volta tanto anche i mostri che deve
affrontare agiscono in una maniera piacevole a vedersi. | pipistrelli sanguisuga
che si aggirano per lo schermo, scendono in picchiata al giusto angoio per
utilizzare il calcio volante o da fermo, in modo che & possibile sbarazzarsene
nella maniera piu elegante possibile.

Come Douglas Fairbanks, il giocatore si trovera molto spesso in situazioni
critiche, accerchiato o messo con le spalle al muro dai suoi nemici; tutto
quello che deve fare é sgattaiolare via e trovare una posizione migliore per
continuare il combattimento. Questo corri-
combatti-corri-combatti e altamente
emozienante, specialmente guando si € in
possesso della Spada Magica, ed il giocatore
pud osservamne il riflesso argenteo abbattersi
sulle malvage legioni del Re Demone.

Era dal tempi di Way Of The Exploding
Fist che un personaggio non rispondeva ai
comandi in questo modo eccellente, cambiando
direzione in un batter d'occhio e comportandosi
in maniera assolutamente intuitiva. La velocita
di risposta @ cosi rapida che il Samurai
soddisfera ogni esigenza del giocatore, muovendosi cingue volte in un paio
di secondi, contorcendosi e rotolando mentre procede nel suo cammino.

L'unica critica che posso fare riguardo al combattimento é che spingere
il pulsante di fuoco guando non si possiede nessuna arma non produce alcun
effetto, e che ci vuole un po' di tempo per capire che invece insieme al
pulsante deve essere specificata una direzione. Comunque non & un grosso
difetto, perché il giocatore si trovera talmente impegnato a cambiare
continuamente direzione che incontrera questo problema molto di rado.

Dunque, viva i giochi di combattimento, e viva il buon combattimento nelle
avventure arcade, Facciamola finita col cercare di evitare gli scontri diretti,
quello che vogliamo & una buona dose di picchiaduro di qualita!

Grande azone|
Erelbarte
i,

] dertl Collezio-
Figyiia mare tranchl T S
AVVETTTUNDEO. fatemi # pladere
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The First Samurai non catturerd la
vostra attenzione pin & lungo di
un giooo  strategls, Comundgue,
potrd slcuramonte attrarvi
maggiorments rispetto alle altre
avventure arcade della wostra
collazione, principalments per la
sua husions fra ssione ed avineniss.
Nessune doi due aspetil & stato
sottovalutate, quindi il giocatore
riceve un'immediata, gratificante
opportunith di rompore qualche
tosta prima di addentrarsi nel vive
dell” awwentura.

La critica plu seria da muowvere a
guesto gioon & che, & causa della
natura troppo semplice di alcuni
rompicapo ¢ delle dimansioni del
livelli (alcuni dei quali sano E-N-O-
R-B1), i si pud sentire un tanting
frustratl dalla quantita di strada
che 3l deve fare, mentre alio Ftessn
tempa sl raccolgons gl oggetti
por passare il livello.

e T el T N L T LR Ly gl T il Il g
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ADULAZIONE AMERICANA

Societ di console come la Sega e la Nintendo hanno da poco preso |'abitudine
di produrre curiosi filmati pubblicitari per la TV. Gli amici di oltreoceano
sono cosi maestri in pubblicita stupefacenti e demenziali che & piuttosto
difficile ignorarli.

Operation & uno di questi: & un filmato in animazione 3D prodotto dalla
Lamb & Company per la softwarehouse giapponese Konami. [l suo ideatore
Mark Mariutto merita veramente una menzione d'onore.

L'eroe, un personaggio “tuttoRambo” ispirato al protagonista dell'originale

sparatutto per Gameboy, semina distruzione in un laboratorio
sperimentale e poi corre fuori in un arido campo di battaglia alieno.
1l nostro eroe & un modello animato in 3D con una completa gamma
di espressioni facciali e articolazioni snodate e un Gameboy piantato
nel petto, sul quale scorrono le immagini del programma originale!
Fondata nel 1980 a Minneapolis, la Lamb & Company & uno studio
di produzione video specializzato in simulazioni e animazioni 3D
per pubblicita televisive, modelli architettonici e usi legali (!). Per
Operation C e lo spot di presentazione del nuovo gioco delle Tartarughe
“Fall of the Foot Clan” (entrambi di trenta secondi) sono state utilizzate
workstation della Silicon Graphics sulle quali girava, tra gli altri, il programma
grafico Wavefront.

Ninja
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Riesce A Fare
Tutto Quello
Che Fa

Un Ragno...

Uno dei personaggi piu amati dell'universo
Marvel ha celebrato quest'anno il suo
trentesimo compleanno: I'Uomo Ragno. E il
suo personaggio é ora un grande affare.
Anzitutto la Sega ha lanciato un coin-op
realizzato con il nuovo hardware iperavanzato
Sym&.ﬁnulqulthoﬂomal‘lm
MWM
I'Uomo Ragno, Sub Mariner, Black Cat o
Hawkeye. Utilizzando i loro superpoteri
questi quattro eroi inseguono il loro
arcinemico, il Dottor Destino, lungo le strade
di una citta indefinita. Il “look” &
appropriatamente fumettistico, nuvolette di
testo incluse, e sono previsti inserti di voce
mlm.lln-m”llm
appare probabile.

Meglio ancora, la Columbia Pictures ha
annunciato la sua intenzione di trasformare
I'Uomo Ragno nel successo cinematografico
dell'estate 1993 e di rendere il nostro eroe
pi famoso di Terminator. Chi sara il
fortunato chiamato ad interpretare I'agile
supereroe dalla ragnatela infallibile? Si
vocifera il nome di Michael Biehn,
coprotagonista in Aliens e nel primo
Terminator. Amold Schwarzenegger in
persona potrebbe interpretare Superman o
uno dei cattivil

Secondo altre voci le iniziali del nome del
regista dovrebbero essere JC. Chi potrebbe
mai essere? Forse John Carpenter, la mente
dietro a film come 1997 Fuga da New York o
La Cosa?

Stan Lee, “papa” dell'Uomo Ragno, ha
chiarito ogni dubbio. Il fortunato sara James
“Terminator” Cameron. Non c'é dubbio che
L'Uomo Ragno - Il Film sara una pellicola ricca
di azione, emozioni ed effetti speciali.

E interessante notare come non sara la Sony
Imagesoft a produrre le versioni
“videogiocose™ del film. Alla Acclaim &

http://www.oldgamesitalia.net/
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G:enere Sportivo
Casa Infogrames

Sviluppatore Daniel Charpy & Pascal Burel

Prezzo |.....'|.{_||l:_|.n:l-:| .-:l.l'l‘.lg._i | SQO00 PC

Ecco, infatt, puntuale Advantage Tennis che rical-
ca i fasti che la nazionale tennistica transalpina
sta attraversando in questi momenti, con un pro-
dotto all'avanguardia, se non per la grafica, per la
fluida animazione che riproduce un'azione di gio-
co davvero realistica. Tra le prime osservazioni
che si possono fare su questo ottimo titolo, infat-
H, spicca sicuramente la prontezza dei movimen-
ti del tennista che e facilmente comandabile sia
da tastiera che con un (forse maggiormente adat-
to) joystick. Molto completa € l'opzione di creazio-
ne delle caratteristiche del proprio giocatore, per
il quale si possono impostare diverse caratteristi-
che quali lo stile di gioco (attaccante o difensore),
il dritto e il rovescio (a una o due mani), i colpi tra-
dizionali (servizio, diritto, rovescio, volé, ecc.) e
quelli speciah che comprendono lo smash di di-
ritto, quello di rovescio, la volé in tuffo (con ca-
priola seguente!) e il colpo in mezzo alle gambe,
utilissimo quando si “insegue” un pallonetto ver-
so il proprio fondocampo e non si ha pit il tem-
po di girarsi per un colpo piu ortodosso!

Dapo aver creato il proprio atleta (che parte dal-
la centesima posizione nella lista A.T.P. - Asso-
ciazione Tennisti Professionisti) & possibile
amentarsi in una delle tre principali opzioni (Al-
lenamento, Esibizione e Torneo) per progredire
in classifica. L'allenamento consente di disputare

incontri contro un avversario di propria scelta sul
tipo di campo desiderato (terra rossa, cemento op-
pure erba). L'esibizione permette la disputa di un
torneo senza conseguenze sulla classifica mon-
diale ma molto interessante dal punto di vista fi-
nanziario causa le ingenti borse in palio.

La stagione, infine, & un po' il “cuore” del gioco
in quanto oltre a guadagnare denaro (simulato,
s'intende...), sara possibile un'ascesa in classifica
con la quale saranno elargiti alcuni punti-bonus
con cui si potranno migliorare 1 propri colpi.

Davvero formidabile & il semplicemente poten-
te (ma anche potentemente semplice!) controllo
del giocatore che avviene (per chi non ha un jo-
ystick) con solo cinque (!) tasti (lo spazio e le quat-
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%+, stupenda animazione che simula benissimo i mo-
s;’% ;(\f ¥, & ,f vimenti molleggiati dei VERI tennisti e sempli-

Qe

Qi') cita dei comandi degna di essere inserita in un ma-
: nuale di programmazione per simulazioni sportive.

Lode e onori al miglior programma francese che abbia
mai visto anche per la traduzione in quattro lingue del ma-
nuale (c'é anche |'italico!) che lo rende davvero di pronto uti-
lizzo per tutti, senza scuse! Solo onori senza infamia, inve-
ce, per |'onesto sonoro che, comunque, ben si adatta ad un
prodotto del genere: poco ma buono.

o

¥
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Vale I'identico discorso fatto per la versione PC.

La giocabilita & ottima, e non c'e da preoccuparsi
se i giocatori non sono disegnati come sprite pieni

e accurati, i loro movimenti sono perfetti,

sembra che siano stati filmati dei giocatori
veri per poi riprodurre i loro atteggiamenti tipici nel gioco.
E sicuramente la simulazione piu riuscita del gioco del tennis
mai apparsa su Amiga. 5e vi piace il tennis non potete
perderlo, se non vi piace non potete perderio, se non avete
un computer correte a comprario per poterci giocare.
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Un buon concorrente di Advantage Tennis & sicura-
™ i . mente Pro Tennis Tour 2 della Ubi Soft che offre una
grafica decisamente superiore in quanto i giocato-
ri non sono del tipo "wire" (stile fil di ferro) bensi
sono rappresentati come "sprite” pieni. |l prodotto
francese, perd, pur non offrendo la possibilita di gio-
care in doppio (anche misto sino a quattro persone!) come
il rivale, stravince nella caratteristica principale che dovrebbe ave-
re un gioco del genere: la Giocabilita.
Advantage TENNIS é maledettamente semplice da giocare e possie-
de un'animazione impressionante per un prodotto che, tutto com-
preso, occupa appena 900 Kilobytes Gia dopo il primo scambio si ap-
prezza l'impegno richiesto dal programma che & del tipo: “Dove in-
dirizzo il prossimo colpo?”, mentre per PTT 2 il dubbio & “Quando
accidenti devo schiacciare il tasto per non mancare la palla?”: la dif-
ferenza & che nel primo caso “siete” in un campo di tennis, mentre
nel secondo state cercando di giocare a una simulazione tennistica...
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tro frecce) e, nonostante cio, permette |'esecu-

zione di HL' ALSIASI colpo del quale si puo
REALMENTE controllare potenza e direzione.,
La vera novita, pero, € nell'istintivita dei co-
mandi che rispondono correttamente ai movi-
menti del joystick (o alle pressioni dei tasti), in
modo da rendere immediatamente giocabile il
gioco, senza frustrazioni dovute a “...ma io vo-
levo mandare il colpo dall'altra ;:uxtf:' se fate
un errore é proprio vostro e non dell'incompe-
tenza del programmatore che per semplificar-
si la vita complica quella del videogiocatore.

Semplicemente geniale, infine, I'idea dei col-
pi speciali che aggiungono un tocco di reali-
smMo in piu a un prodotto gia arricchito da un
ottimo replay e da intermezzi scenici molto di-
vertenti: se si perde il punto pud capitare di ve-
dere il proprio giocatore scagliare la racchetta
per terra per poi raccoglieria dopo averci cam-
minato sopra, mentre, magari, l'avversario fa
roteare la propria per aria

fra-scomfita, i EENCanorg Sesperain
& ch 0 O 53 U ol ) prodel

TOARNET S OER Vs

co neffimmagine che

pragrammalon hanmg wkafa wrsarre
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Se in wn gloca di tennis valete
ia grafica [magarl semi-statl-
ca.) & cartond snimati, od | boa-
i In stereo del pubblico lascdate
perdere Advanisge TENNIS; se,
inveca, ve ne intendete & non
wi scandalisza “pilotare™ un gho-
catore scheletrica che pard si
PriGve proprio corme un Edberg
a casa, allore provate guesto
titolo: capirete perché in reda-
zione & stato soprannominato
“l Tetriz del giochi tennistici™.
Poccato per la mancanza delle
opzioni di allenamento serie e
di un degno giooo in coppia che
avrebbero eletio Advantfage
TENMIS quale miglior titolo del-
Ila categoria. mentra in tal mo-
da, prima di constatare tala
verith, & necessario porla (sop-
pur brevemente) in forse. .
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GOBLIN -]

VENDITA, NOLEGGIO E SCAMBIO DI CARTUCCE PER CONSOLES... SOLAMENTE PER CORRISPONDENZA!

UN ESEMPIO DEI
NOSTRI GIOCHI E
DEI NOSTRI PREZZI:

MEGADRIVE:

James Pond 2 115.000
Sonic the Hedgegog 99.000
Ghouls'n'Ghosts 99.000

i i
| I

STRAORDINARIA -~
. . OFFERTA "--'---~_. i

a i i d _' o
! .III "l. .' ."..'\. -\.' -'\.
i \ I R

Qutrun {0 000 Compra anche un so-

Fighting Master 99.000 lo gioco presso di Noi
d entrerai a far parte

GAMEBOY: : . |

Bugs Bunny 2 59.000 del Club Goblin per

Double Dragon ~ 62.000 il noleggio e lo scam-

PacMan 09.000 Per posta: bio delle cartucce.

UDHEEJ'B_&" 06.000 Goblin - Via Sano di Pietro, 22 - 50143 Firenze

Dr. Mario 26.000 Per telefono (dal lunedi al venerdi) Scrivi o telefona per

SUPER FAMICOM: dalle 9 alle 13 e dalle 15 alle 19 saperne di piul.

ﬁrﬂdiT‘E %I ) gg{}ﬂg 0337/679267 I

ariolan 139.000

Morcnd 4 13500 e | ARRIV SETTIMANAL

HoleinOne  129.000 Quite 5 i o e A o |

Super R-Tupe 129.000 . Wﬁpﬁmﬁm”m pleto choiad DALL IFGHILTERRA

_I'.-’_ E"f JeEn ek -fﬂ_.;jﬂg:;

I

e '2

(e

NEC RE;ENDIfﬂI};;&UTDEIZZATﬂ Atarl N lntendo mita

- UFRebetics UNISYSTEM
‘Commodore Canon EPSBH.%NYWI!EHU%T! SEGA

C ()NHOLE - HOML & P}:.R'GONAL COMPUTERS - A(""(“ESSORI
*/ Richiedi il nostro catalogo completo con i prezzi aggiornati ! |

’920‘&

SUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore ltaliana) Appetizer L. 649.000 /. .
Modem Professionali HAYES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295000 /. /4
Hard Disk CONNER 120 MB High Quality e High Speed L. 799.000 /. <l

Prezzi IVA compresa, Vendita anche per corrispondenza !

I(RAMER ELECTRONIC - Via A.Kramer, 19 - 20129 Milano - MM1 P.ta Venezia &
02 / ?ﬁma?za --> Portaci questo tagliond ; e
http://www.oldgamesitalia.net/
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Genere Sportivo
Lasa Cmenmaware Mirrorsoft
Sviluppatore [nterno
Prezzo L bggoo

TV SPORT:

BOXING

LY aCErEY TTESTew
i LD ¥ Classro sohermo minale dells sarip Ty bt

fsotiof Sarry The Hammer ai"attacco con wn bl #ahcio destro al volln:
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mung
giocare

nemawadre,

PC.

Dopo i fiumi d'inchiostro versati, a volte a spropo-
sito, sul fallimento della casa di software america-
na, ecco che la serie di titoli pit apprezzata dagli
sportivi computerizzati, torna a fare capolino tra
gli hard disk di noi poveri mortali. Questa volta &
di scena la boxe, gioia e gaudio per il nostro Rino
Marchesi, e il dubbio che assale immediatamente
1 videogiocatori €; come ha affrontato uno sport tan-
to dissimile dai precedenti, basati sulle statistiche
e su squadre composte da pia elementi, la Cine-
maware?

La preoccupazione piu ricorrente poteva essere
indicata dal rischio, come in molti giochi dedicati
alla boxe, che il titolo in questione si risolvesse in
una serie di incontri destinanti a portare un pugi-
le in testa a una classifica precostituita, tralascian-
do la possibilita di poter gestire piti pugili in pit
classi, pesi massimi, pesi gallo, super welter, ecc.
Oppure la totale perdita di spessore nel dedicarsi
esclusivamente alla sua carriera, senza valorizzare
minimamente il ruolo del manager, che in questo
sport ha un valore quanto meno indispensabile.

Dobbiamo dire che tutte queste preoccupazioni
sono state ottimamente interpretate dalla Cinema-
ware, nel senso che ha azzeccato tutti questi “difet-
ti". TV Sports: Boxing' non é altro che l'ennesimo
gioco di boxe presente sul mercato. Non si diffe-
renzia, se non per la grafica (e ci mancherebbe al-

assius Clay? No? Beh, io nemmeno. Co-
re dei cultori della nobile arte della boxe per
ultimo capitolo della serie “televisiva” della Ci-

IvO (per ora) necessario e essere in possesso di un

tro) da altri titoli quali, giusto per fare un esempio,
Barry McGuighan Boxing, ottimo classico del C64.

D'accordo, il gioco presenta una quantita di op-
zioni che permettono di personalizzare il proprio,
pugile, tutte comunque gia viste, e la grafica digi-
talizzata, probabilmente necessaria dopo che alcu-
ni programmaton capostipiti dello “stile” Cinernaware
hanno dato forfait, & una novita assoluta, perd, ri-
cordando 1l fenomeno di totale innovazione che i
due precedenti titoli della serie TV Sports hanno
rappresentato nell'ambiente video ludico, & il gio-
co nel suo insieme che lascia piuttosto a desidera-
re.

La sequenza del combattimento é proposta, in un
primo momento, dall'alto, mentre, una volta che i

http://www.oldgamesitalia.net/
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VERSIONE PC

H? La grafica digitalizzata regge bene le intenzio-
_,‘r"f ni dei programmatori, e con una scheda sono-
~ rasi possono sopportare meglio sia le musiche
v  che gli effetti che, per altro non sono nulla di ecce-
zionale. Su macchine dotate di pochi Mhz, la lentezza dell'a-
zione pud risultare a volte esasperante, ma comunque pas-
sabile. Non & niente d'eccezionale, ma pué garantire del sa-
no divertimento... almeno per un po'.

[hata porta &
SNENE lrEle
el e gel
managey, & quala
i dewrs el uihce
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Jin aheraaiorg

i TOfETIng - chid
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"\ za dubbio 4D Boxing della Mindscape, non solo per
~ | la somiglianza dei due titoli, ma anche per le opzio-
*/ ni e lo stile di gioco.

L'arte della boxe viene rappresentata in due modi

tanto diversi quanto innovativi in entrambi i titoli. Nel

caso della Cinemaware, |'utilizzo delle immagini digitalizzate ren-
de pil immediata I'identificazione nel proprio pugile, ma pecca nel-
la mancanza di molti volti a disposizione. 4D Boxing d'altro canto,
sfrutta i poligoni pieni e una moltitudine di inquadrature, evitan-
do cosi di essere ripetitivo e, quindi, noieso.
In ultima analisi possiamo dire che entrambi i giochi riescono a ri-
creare lo spirito della Boxe, ma che il titolo della Mindscape ha...
quel qualcosa in pil.

http://www.oldgamesitalia.net/
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due pugili arrivano a contatto, la visuale diven-
ta laterale con i due antagonisti digitalizzati in
primo piano. La simulazione dell'incontro & pia-
cevole e in alcuni momenti estremamente tat-
tica, 1l che pud dare soddisfazione a quei giocatori
che vedono premiato un certo comportamento
durante il combattimento. Ad esempio, se il vo-
stro allenatore vi avvisa che il prossimo avver-
sarip e potente e veloce, ma manca
compietamente delle regole basilari della dife-
sa, allora e conveniente aspettare che sia lui a
buttarsi sotto, piuttosto che cercare di metterlo
KO attaccando alla cieca.

Le capacita del proprio “pupillo™ possono es-
sere incrementate acquistando le attrezzature
adatte che, naturalmente, hanno un costo varia-
bile ed & necessario aggiudicarsi le borse mes-
se in palio in ogni incontro per potersele
permettere. Stacchi umoristici in stile pubbl-
cita alla TV Sports sono sempre presenti, e si
nota una cura esasperante per i particolari. Esi-
stono otto giudici che di volta in volta giudiche-
ranno 1 vostn incontn sulla base della valutazione
del 10 punti, cioé chi vince una ripresa si aggiu-
dica 10 punti mentre chi la perde pué averne da
9 a 7. A seconda del tipo di giudice conviene a-
dottare un tipo di condotta piuttosto che un‘al-
tra.

Gli avversari sono 30, e il dubbio persistente
e quello che difficilmente si giochera nuova-
mente una volta che si e riusciti a sconfiggere
il campione. E altrettanto vere che la scalata al
successo non e tra le piu veloci e semplici, pe-
ro aggiunte del tipo categorie diverse, titoli mon-
diali sotto associazioni non riconosciute e tentativi
di unificare la corona non sarebbero assoluta-
mente stati disprezzati, Peccato.

* Dbk fubla
longevith del

PrOgTaMmma
= Una sola cate-
_goria reila gua-

teriona stile O-
Remaware

L'attesa era spasmodica dopo
be woed, rivelates| poi ridicol-
muente false sull’ avvenuto fal-
limente della Cinemaware, £
varo che el sone stati problemi
che hanno impedito alla cass
americana di uscire con del ti-
toli nelle scadensze stabilite, ma
ora on TV Sports: Boxing la sof-
tware house, ora di stanza a
Londra, ha di nuovo colpito nel
segno. Le critiche che si passo-
ma portare al gioco sono mal-
e, ma non @ noppurs verg che
non ke un buon titolo se siete
appazsionati di boxe ¢ della Ci-
namawara, il gioco & da non
perders, 58 non altro per com-
plotare la vostra collezions di
TV Sports.
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Mike Ditka - Ultimate Foothall non &, come vorreb-
be il titolo, il gioco di football definitivo, perd rie-
sce ad aggiungere qualcosa di nuovo al panorama
dei videogiochi che vedono Quarter Back e Wide
Receiver come protagonisti.

Mike Ditka & I'attuale allenatore dei Chicago Be-
ars, e non c'é dubbio che se ha voluto associare
il suo nome a un gioco per computer 1'ha fatto a
ragion veduta, e non firmando un contratto ad oc-
chi chiusi.

Uno schermo di opzioni, per determinare se gio-
care una partita singola, cominciare un intero cam-
pionato o lanciarsi nella sfida dei play off. E possibile
giocare con tutte le reali formazioni della NFL a-
mericana, anche se, per ovvi motivi di Copyright,
i nomi dei giocatori sono stati cambiati. Comun-
que i limiti alla fantasia dei giocatori non sono fre-
nati in alcun medo, tant'é che & possibile cambiare
tutti i nomi, i numeri di maglia, la posizione e le
capacita di ogni uomo che scende in campo, oltre
che il nome della squadra e il colore della maglia,
sia quando si gioca in casa che in trasferta.

Durante la partita & possibile selezionare diver-
s1 punti di vista per seguire l'azione, inoltre & sem-
pre disponibile un'opzione replay per rivedere,
con quattro inquadrature diverse |'azione imme-
diatamente precedente e, salvarla per i posteri.
Mentre si gioca non € impossibile che qualche gio-

sEMN A 1957
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Ceners Simulazione Sportiva
Casa Accolade
Sviluppatore Cene Smith

Prezzo L. 59000
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nno che, per lo meno una software hou-
fo sul Football americano. Stessa cosa di-

ftipicamente d'oltre Oceano.

catore s'infortuni, richiedendo cosi la sostituzio-
ne da parte di uno dei numerosi giocatori facenti
parte del roster. La cosa puo essere poco simpati-
ca quando si gioca una partita d'esibizione, ma di-
venta tragica nel case in cui ¢ si trovi ad affrontare
un campionato in piena regola e si perde per tre
o quattro settimane il runner piu potente o il ri-
cevitore pill agile e con la pili alta percentuale di
“completati” della squadra.

La partita in sé & proposta con vista alle spalle
della squadra in attacco, ma pud essere comun-
que modificata nel menu “In Play”. e ricorda da
vicino TV Sports: Football della Cinemaware, € pe-
ro vero che la tendenza a rendere il campo in
prospettiva da una sensazione di protondita che

ERIMONT

o1
i) [

- P
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?{J\\W Sports: Football & la simulazione di Football ameri-
P3| cano che piu s'avvicina all'ultimo nato della Accola-
@ - | de. Il punto di vista del gioco é identico, e sicura-
S f;’lll mente il pit logico, visto da dietro, con gli sprite
0~ ben disegnati nella loro potenza. Le somiglianze pe-
~ ro si fermano qui perché, nonostante TVS: Football e-
ra decisamente la rivoluzione di questo sport su computer nel pe-
riodo in cui usci, Mike Ditka sembra esserne la logica e migliorata
continuazione, con molte opzioni che rendono il gioco vario e com-
pleto.
La sola possibilita di creare i propri schemi lo eleva una spanna so-
pra il concorrente. Ma non dimentichiamoci che sono passati tre
anni dal lancio in commercio del titolo della Cinemaware...

L2 sEquaviza
&0 dann, Ly
T R TE T E B
FichC s i3 pofenzs 8

Ve Sarud Pl e g

laréen Bay

mipitne L arbeing M00OENE DEMN w2 CNE A SINCEIA S & CONCISA: DEF st are
cfale corse, & amethiarn | o SCCARED €, NeT Caso o un sa@hc
fu b P i palions
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VERSIONE PC

| Senza alcun dubbio Mike Ditka - Ultimate Foot-
__f ball & la migliore simulazione di Football di-
sponibile per PC fin'ora uscita in commercio. Mol-
~ tissime opzioni e una simulazione di questo sport
estremamente curata non riescono a diminuire il disappun-
to per |'eccessiva lentezza che colpisce chi possiede pochi Mhaz.
Per il resto @ ineccepibile.

rende pilt immediato l'immaginarsi effettiva-
mente in tribuna. Le azioni disponibili per o-
gni “down" sono molte, e vanno dalle solite
[-formation e Shoot Gun, alle pit: complicate
e meno conosciute WR Curl e DBEL Thight End.
La possibilita piu accattivante rimane comun-
que la possibilita di crearsi i propri schemi. di
salvarli in Hard disk e sperimentarli in parti-
ia.

Tenuto conto di tutti questi particolan s1 puo
asserire senza tema di essere smentiti, che Mi-
ke Ditka - Ultimate Football € senz'altro il mi-
glior gioco dedicato a questo sport uscito negli
ultimi tempi per computer, a differenza dello
stesso titolo prodotto per il Megadrive, che non
& niente di speciale. La gralica dei giocatori &

i chre piorie con ben curata, e anche se a volte subisce dei ral-
e v CodolE 13 o e ’ a ¥
pals lentamenti fastidiosi rappresenta al meglio I'a-
Tocchira 5o 3 . : 78 z - -
iy zione e la violenza propria di questo sport. |

a rifcrasE'e o - Fnﬁ-l-l:-'lllﬁ ﬁ L Em1m.
Dafore i Qi WD CPEanE una VEEra in mad-
potsibde als e a squadia m ognl  ching (on pechi
dr meta, per s parke . M
paranti s Ly * Possibilia di « Difficnith nal
possibde o disegraee | geEntire | gioca-
SEQRAE Wi progri scheml st vin tasiain
Touchoown warions

» Replay dawve-

%i ringrazia LAGO S50FTMAIL

C troviame di fromte a gran gio-
to. A prima vista sembra che
non ¢ sia wn solo particolare
furi posto in Mike Ditha e, do-
pa un esame pid approfondito
sembra che tale improssions

trovi sempre phl conpo. _
La cura riservata al particolarl
ripaga in plena il lavoro del pro-
grammatorl gratificando | gio-
Le: :._,'.'L._T-.::'e :f-_1j1.:|.:rr-|:. PRSI L-r:l .-'_.:- 3 la inid & “scrmmage . L prossema ﬂ“ﬁl:ﬂm - ml :
ShNeE SAra LN AT O Lang | 2 | I “ I “
e ' metro di giudizio tramite il qua-
punti di vista della telecamera permettono di o 5i determina se un gioco & di
- - s o : SULCESE0 DPPUre nd.
vedere e, se proprio si ¢ masochisti, rivedere i S STRAS s Sparta A
: : LR : s 1 ‘
propri errori nel tentativo di non ripeterli in lazione del Football americano
- T S @ permetterd al possessori di
futuro. Inoltre, l'ottima possibilita di disegna- PC di scatenare finalmente le
re i propri schemi di attacco e di difesa lo ren e e
dono unico nel suo genere. Iungo tempo lontano dagli hard

Si e parlato di TV Sports: Football 2su CDTV,
e forse solo utilizzando l'infinite possibilita di
un CD si riuscira a superare la quasi perfezio-
ne di Mike Ditka. Unico grosso neo del pro-
gramma ¢ la lentezza che senza dubbio
infastidisce, ma se possedete una macchina
con molti Mhz allora
il problema non
esiste pid, e po-
trete godervi il
vostro “Mon-
day Night Foot-
ball” in santa e,
veloce, pace.

disk degli IBM compatibili.
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Genere Azione Arcade
Lasa Psvgnosis

Sviluppatore Interno

Prezzo L. 49900

nato

un

[l suo innamaorato segreto, il capitano delle guardie
Leander, & deciso a tutto pur di liberarla. Perfino at-
traversare 1 tre mondi farciti di insidie che lo sepa-
rano dalla terra del cattivo. Riusciri il nostro eroe a
sconfiggere il mortale nemico e a liberare la bella
amata? (sbadiglio)

Sveglia gente! La trama non sara di un'criginali-
ta urlante e in fondo Leander non & altro che "uno
di quei soliti giochi di piattaforme”. Ma alla Psygno-
sis si sono rimboccati le maniche e hanno lavorato
sodo perche il programma diventasse un'esperien-
za degna di essere vissuta da tutti gli appassionati
del genere e non. E i risultati si vedono.

La struttura di base del gioco € tradizionale. Tra-
mite il joystick controlliamo il movimento del pro-
tagonista, Spingendo in alto lo si fa saltare mentre
tirando il joystick verso di noi Leander si inginoc-
chia. L'atto di inginocchiarsi serve tradizionalmen-
ke, in questo genere di giochi, a evitare colpi o avversari
che passano a mezz'altezza. In Leander questo ac-
cade raramente; per esempio, le frecce scagliate da
alcuni avversari devono essere saltate se non $i vuo-
le essere feriti e la stessa cosa accade con colpi di
alabarda ¢ altri fenomeni poco simpatici. Questo fat-
to, paradossalmente, mette piti a disagio il giocato-
re esperto - abituato a reagire meccanicamente a
certe situazioni simili tra loro anche in giochi diffe-
renti - che il neofita. Fino a quando non ho preso la
mano he continuato imperterrito a inginocchiarmi
ogni volta che arrivava una freccia, per puro rifles-

s0 condizionato.

a Psygnosis scende in guerra contro il malefico Tha-
sa Lucanna é stata rapita dal malvagio Thanatos,

si cattivo che pitu cattivo non si puo.

11 pulsante di fuoco attiva I'arma impugnata da
Leander. All'inizio il nostro eroe ha a disposizione
solo una misera spada da allenamento. Armi pit
potenti possono essere acquistate nel negozi che
si trovano sparsi un po' dappertutto nei tre mondi.
[l denaro necessario per acquistare le armi (e altr
oggetti interessanti dei quali parleremo tra poco) si
raccoglie aprendo le casse che si incontrano lungo

il cammiino e in alcuni casi uccidendo gli avversari.
Alcuni mostri lasciano infatti comie ricordo della lo-
ro morte preziose gemme o monete d'oro in quan-
titi variabile. Sotto questo punto di vista Leander
ricorda da vicino un altro grande gioco di piattafor-
me: Gods dei Bitmap Brothers.

Se la situazione si fa disperata, Leander pud ricor-
rere all'arma definitiva: facendo nginocchiare il no-
stro eroe e tenendo premuto per qualche secondo if
bottone di fuoco del joystick si convertira la sua ener-
gia vitale in un‘onda dal potere distruttivo terriican-
te. L'attacco costringe Leander a sacrificare una delle
sue vite ma ¢ sufficiente a spazzare via dallo scher-
mo tutti tranne i pit agguerriti avversari. Una mi.
sura di “sicurezza” impedisce di utilizzare questo
attacco se a disposizione del giocatore e’ rimasta so-
lo una vita.

Ogni mondo ¢ diviso in svariati sottolivelli. All'i
nizio di ogni sottolivello al giocatore viene presen-
tata una missione da compiere. La struttura di queste
missioni ¢ generalmente molto semplice: “Racco-
ali la chiave che si trova nella caverna ad est e por-
tala fino al portale teleportante che si trova ad ovest”.
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La cosa che varia con il progredire del gioco &
la dimensione dei vari sottolivelli. Inoltre, come
¢ logico attendersi, ognuno di essi ¢ popolato da
creature sempre piti forti e pericolose. Non & pos-
sibile passare al sottolivello successivo se non si
¢ completata la missione. Al termine dei primi
due mondi € in agguato un servitore di Thana-
tos (leggi “cattivone di fine livello”), mentre al
termine del terzo si incontra... no, questo dove-
te indovinarle da voi!

Leander & un gioco di piattaforme nell'accezio-
ne pit pura del termine, L'abilita maggiormen-
te richiesta al giocatore non é la risoluzione di
puzzle - come avviene il altri titoli - ma la capa-
cita’ di controllare quasi perfettamente i mowi-
menti-del personaggio. In alcuni punti del gioco
€ Necessaria una grande precisione per compie-
tareun .'H'Elltﬂ esattamente -:4:-|::|r3 4 una siretiss:-
ma piattaforma e non & raro che la punizione
per un fallimento sia la morte immediata del per-
sonaggio (causa feroci spuntoni verticali strate-
gicamente piazzati). Questo non significa che
Leander non sia anche un gioco di rompicapo,
ma essi sono il larga misura relativamente sem
plici soprattutto per chi ha gia una certa familia-
ritd con questo genere di giochi.

lLLeander & protetto da un armatura che puo
sopportare un numero limitato di colpi. La for-
za dell'armatura & indicata dal suo colore: quel-
la nera € la piu robusta, e assorbe sei coipi, mentre
quella porpora cade in pezzi dopo il primo urto.
L’armatura cambia di colore dopo ogni colpo su-
bito, mostrando in questo modo costantemente
la “robustezza”™ ancora a disposizione. Le ar-
mature pii_t pﬂtt'n'li poss0ono essere trovate lun-
go il percorso o acquistate nei negozi.

Le armi pitt forti includono la *Lama del Leo-
ne”, della “Tempesta™ e la “Spada di Forza”.
Ogni arma infligge ai mostri un numero di pun-
t ferita variabile secondo la propria forza (come
avviene niei GdR) e sono disponibili anche armm
piti convenzionali (spade corte, pugnali...), Im-
portantissime sono le “Bombe Runiche”, capa-

1 di attivare la Lama del Leone e unica arma in
zrado di sconfiggere |'immagine eterea di Tha-
ratos,

Prima che la partita abbia inizio una pagina di

ypzioni permette al giocatore di stabilire la dif-
ficolta’ del gioco, variando l'armatura con cui si
inizia l'avventura, il numero di omini a dispo-
sizione e |'opportunita o meno di avere dei "con-
tnua” a disposizione quando una partita @
terminata causa fine omini

Complessivamente Leander & un gioco molto
divertente e realizzato tecnicamente molto bene
ma del resto la Psygnosis ci ha abituato a que-
sto livello di qualitd). Gli unici nei sono una cer-
ta goffaggine da parte del personaggio quando
vibra i colpi di spada (se |'avversario é troppo vi-
‘ino non viene colpito e talvolta questo da origi-
ne a pericolosi momenti di indecisione) e una
generale mancanza di originalita. Di Leander si
puo dire quello che direbbe un lettore di gialli
davanti a un romanzo di P.D, James: “Non di-

e nulla di nuovo, ma & uno splendido rappre-

sentante del suo genere”,
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—_| due titoli che subito vengono alla mente sono Shadow
n” . of the Beast (sempre della Psygnosis) e Gods dei Bitmap
) Brothers. Leander & piu vicino al secondo titolo che
= | al primo. Shadow of the Beast era un capolavoro di
realizzazione tecnica, e in questo & sicuramente supe-
riore a Leander, ma purtroppo era tradito dalla sua gio-
cabilita di scarsissimo spessore. Gods, d'altro canto, vanta

una scelta di opzioni superiore rispetto a Leander (soprattutto
se si confrontanc le “merci” poste in vendita nei rispettivi ne-
gozi) senza che giocabilita e qualita tecnica del programma sia-
no state trascurate. Queste considerazioni lo pongono un gradi-

no pil in alto rispetto al titolo della Psygnosis.

/"2 Sonoro e grafica dell'Amiga sono ottimamente sfrut-
~~ tati, sebbene non al livello di Shadow of the

/i ~~.  Beast. In un gioco di piattaforme la cosa piu
") importante & la giocabilita: la capacita di coin-
volgere il giocatore nell'azione senza distra-

zioni o elementi di condimento inutili. Leander riesce pie-
namente in questo e si pone ai vertici del suo genere senza

difficolta.

: I:Iiﬂi:-ud:il ot o Bt

imaments gia-

ehuaata ool WFPH_ it
Orfiginahe;

progredire died-

ta partita. = Azione S0

» Possibifig di dibaita @ poco

decidere - frenetica.

vede o diffical-

té preferito.

« Grafica £ 50

fiora di prima

aualith,

Loander & un classico “carica o
gioca”. impadronirsi del siste-
ma di camando non rlchiada
storzl particolar e il glocaiore
pud immediatamente conoen-
trarsd sull'azions. Lo svalgiman-
to del gioco & insolitamente
tranguillo, con mamenti di ber-
rore & fremesia alternati a8 mo-
manti in cui 'unico problema
& calcolare W giusto baleo wer-
50 la piattaforma successiva. 1l
Qioco & comungue cainvolgen-
te & I'unica vera critica non ve-
de nulla &f nuove sotto Il sole:
quando lo avrete finito...
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Con la fine della Guerra Fredda e nessun nuovo
aereo invisibile all'orizzonte, la Microprose &
stata costretta a tornare ai tempi della Seconda

TR

i/ Un Passo Indietro

convertendo F-19 Stealth Fighter e Railroad
Tycoon per Super NES. Sara curioso vedere come
i due titoli verranno modificati per adattarsi al

LY
¢
2

Guerra Mondiale per trovare I'ispirazi per il
suo nuovo simulatore di volo.

B17 Flying Fortress ricrea | devastanti raid diumi
sull'Europa occupata effettuati dagli equipaggi
americani stanziati in Inghilterra. | giocatori
salgono sul loro bombardiere e volano in
formazione con altri aerei simili in una delle 25
missioni previste.

1l B-17 della Boeing fu uno dei piti famosi e capaci
bombardieri dell'intera gv N tante I'ottima
blindatura ed il pesante armamento di bordo, la
cosiddetta “Fortezza Volante" soffri gravi perdite
fino all'arrivo nel 1943 dei caccia di scorta a lungo
raggio P-51 Mustang. Il bellissimo film di David
Putman, Memphis Belle, ricrea la tensione che
accompagnava questi voli da incubo sui cieli della
Germania,

La Vector Graphix, famosa per Bomber (Activision)
e Space Shuttle (Virgin G ), sta attuaiment

! do a tutto spi alle ioni per Amiga,
PC e ST. Il lancio é previsto per la primavera
del 1992. La Microprose promette che il gioco
rispettera gli standard qualitativi che in passato
hanno caratterizzato i suoi prodotti.

Nel frattempo, negli Stati Uniti, la Microprose sta

TROPPO
GIUSTO?

Non sorprende affatto che alla
Gremlin stiano realizzando il
seguito di Utopia. Il simulatore
di colonia spaziale ¢ infatti
attualmente in testa alle dlassifiche
di vendita. Utopia 2 sembra avere
le carte in regola per superare il
suo predecessore,

Graeme Ing é nuovamente seduto
sulla sedia del programmatore
ma l'originale co-progettista,
Robert Crack, ha deciso di tornare
agli studi universitari e quindi Ing
sta cercando un nuovo grafico che
sappia rendere la classica
atmosfera fantascientifica alla
Alien di Ridley Scott. Pare,
comunque, che per ora non sia
stato realizzato nulla su questo
fronte. Grafica a parte, la struttura base del gioco rimarra la stessa. Ancora una
volta i giocatori cercheranno di creare il luogo ideale dove vivere, ma sono
previste numerose innovazioni. E probabile che il gioco prediligera 1'aspetto
militare e mettera in secondo piano i grafid illustranti I'andamento finanziario
della colonia.

I progetto & ancora nelle sue fasi iniziali, e potrebbe succedere letteralmente
di tutto. Utopia z dovrebbe apparire su Amiga e ST entro i prossimi 12 mesi.
Nel frattempo il programma originale verra convertito per PC, Super Famicom
e altri computer giapponesi. K non manchera di tenervi informati.

6 «oowan L
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to del Nintendo, caratterizzato da un
pubblico pid giovane e abituato a giochi pia
semplici. Il tipico ragazzino di otto anni Nintendo-
dipendente riuscira ad app te un

gioco di Sid Meier?

La Vendita
Del Secolo

Se pensate di comprarvi un Megadrive, non c'e
momento migliore per farlo. La Sega ha deciso di
abbinare il mai lodato abbastanza Sonic the Hedgehog
alla console.

Probabilmente il titolo di punta tra quelli pubblicati
per Megadrive, Sonic ¢ la risposta della Sega a Mario,
l'idraulico italiano piu famoso del mondo, sia in
termini di giocabilita che in termini di simpatia. Si
prevedono vendite come mai si sono viste prima ed
€ probabile che intorno a Natale molti negozi
dichiareranno il tutto esaurito. Se ci state facendo
un pensierino, fatelo in fretta..,

e
|

‘ . &
J‘-'un.,“ﬁ“”“,.uu-.ﬁ‘..
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Ancora una volta 'ormai celebre Sierra’s Creati-
ve Interpreter Development System (5.C.1./D.5.)
ha creato un prodotto destinato ad un successo
quasi annunciato. Grazie, infatti, all'intelligente
"creatore” di adventure (vedi le serie di Larry, di
King & Space Quest, ecc.) sviluppato internamen-
te alla Sierra, il programmatore i pud concentra-
re maggiormente sul mondo dove opereranno 1
suoi personaggi, lasciando il gravoso compito del-
la gestione delle risorse della macchina (grafica &
suono) all'interprete stesso: una specie di 5.E.U.CK.
(ricordate?) per avventure, insommal

[l risultato & un grandioso programma con una
grafica digitalizzata (e animatal) da cinematogra-
fo che presenta schermate mozzafiato nelle qua-
li si svolge 'azione del nostro eroe di turno Per
giusta e corretta continuita con i lavori prece-
denti, anche stavolta il protagonista é il poliziotto
ispirato alle esperienze di Jim Walls (un VEROQ
“cop” americano), il rinomato designer della for-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Genere Avventura grafico-testuale
Casa Sierra On-Line
Sviluppatore Doug Oldfield

Prezzo L gg.000 PC

im Walls e la "tranquilla” cittadina di Lytton sono nuo-
nella nuova, fantastica avventura grafica della Sierra

puntata della fortunata serie Police Quest.

tunata serie “Police Quest” il quale (per chi non
lo sapesse) durante una degenza ospedaliera ha
trasferito in questo gioco per computer le sue av-
venture quotidiane, ovviamente rivedute e corret-
te da Ken Williams e dal mitico “S.C.1./D.C.".

L'ambiente grafico nel quale si opera, pero, € no-
tevolmente migliorato grazie alla gratica VGA in
256 colori che sembra essere un po' lo standard
futuro delle adventure Sierra (e non), anche se e
disponibile una versione EGA a 16 colori che ri-
calga il "look" (pit1 scarso...) dei due Police Quest
precedenti.

11 gioco inizia alla stazione di Polizia di Lytton e
procede sempre nell'ambito cittadino secondo una
serie di chiamate e conseguenti interventi che ar-
riveranno man mano che verranno risolti 1 casi
precedenti. La struttura di gioco, infatti, € pratica-
mente sequenziale (anche se non sembra: poten-
za del "S.C.1./D.5.") e consente una liberta d'azione
al protagonista, a condizione che si risolvano pri-

Cesestor non & oificio o wnd-"SENZZaCenvell ma di un Weking cabegsa
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¢ ~Ennesimo scontro in casa fra titani per questo box che
“ '\ pone sul piatto gli ultimi due migliori prodotti Sier-
- | raa 256 colori: Police Quest 3 & Larry 5. Indubbiamen-
rf& te entrambi sono bocconcini alquanto prelibati e, pro-
03 babilmente, dovendo sceglierne uno il compito si pre-
senta decisamente impegnativo. Larry 5 si ispira ad un
personaggio fantastico (cioé di fantasia) che, pur non avendo mol-
to di reale, diverte moltissimo per la simpatia del soggetto da gui-
dare nel corso del gioco/cartone animato. Police Quest 3 presenta
digitalizzazioni animate impressionanti ed é sicuramente il gioco te-
cnicamente piu avanzato prodotto in casa Sierra come, giustamen-
te, recita con orgoglio la confezione.
Inoltre, essendo meno sarcastico del “rivale”, P.Q. 3 ha gia un ele-
mento distintivo che dovrebbe altrettanto diversificare la poten-
ziale utenza per la quale, in ogni modo, I'unico consiglio serio che
vale e quello di affidarsi alla propria “affinita selettiva” verso |'u-
no o |'altro prodotto: comungue sia, sappiate che un errore € ma-
tematicamente impossibile!

Questa vwofia d collega & in wificio. Ma pon sembra gragees
che Irpgiiade I3 e 5ue care

}f;’/ Anche Police Quest 3 necessita l'installazione
: b, 4 su disco fisso, occupando un massimo di 6 Me-
"'%:“;f & gabytes scarsi per la versione completa indipen-

dente dai floppy. Il gioco é davvero entusiasmante
e permette al giocatore di verificare se anche in situazioni
di pressione si possiede la determinazione e la risolutezza
necessarie ad affrontare alcuni casi REALMENTE accaduti a
Jim Walls. Gli interventi procedono con un realismo che ha
dell'incredibile; praticamente si potra ammanettare un so-
spetto, testargli I'alito in caso di evidente stato di ebbrez-
za, interrogare un testimone, controllare targhe e patenti
delle autovetture fermate, pattugliare un quartiere, fare un'ir-
ruzione per incastrare dei pregiudicati, persino sparare die-
tro ai malviventi anche se (giustamente!) ci si dovra assu-
mere la piena responsabilita di ogni azione, incluse le con-
seguenze che influiranno (in bene o in male) il sequito del-
I'avventura. Il problema dell'apparente liberta di azione
unita ad una struttura di gioco molto rigida, pero, & che se
non si compiono determinati passaggi obbligatori per la
continuazione del gioco la storia “si ferma” e, nella molti-
tudine di azioni permesse in attesa di indovinare quella giu-
sta, la frustrazione puod prendere il sopravvento...

http://www.oldgamesitalia.net/

ma alcuni "passaggi obbligati” senza i quali il
film (poiche di film si tratta!) non potri prose-
guire.

L'interfaccia di gioco e garantita dall'ennesi-
mo standard Sierra (ormai una pietra miliare
nel settore!) delle icone “point-and-click”, sen-
za interpreti di sorta che garantiscono un'im-
mediatezza di utilizzo del programma anche
a chi non sa nulla di inglese; peccato pero che
comunicazioni e scritte varie di risposta non
siane in italiano...

Utopie a parte €, invece, notevole il suppor-
to musicale (compratevi una scheda sonora,
perd!) che si avvale, addirittura, di un tema trat-
to dalla colonna sonora di Miami Vice a opera
di Jan Hammer: niente male per un videogio-
co! Tramite il pannello di controllo & aggiusta-
bile persino il volume delle emissioni sonore,
cosi come vari parametri per un accettabile

par 2o disturba da uéefe da ciftadine

nel parcn. Fafe vedete vedere che siefe wun buon polziciio

aaan iy, L

Shade gial chiamal pes g

rapporto grafica/tempo d'esecuzione, anche
in funzione della macchina che avete a dispo-
sizione per la quale, comunque, servono co-
me minimo i 12 MHz. di un AT-286 e gli owvi
G40 Kilobytes di memornia convenzionale,

Grande attenzione e stata dedicata all'anima-
zione dei personaggi (per i quali sono stati im-
pregat filmati digitalizzati di attori veri), cosi
come ai particolari grafici in generale che ri-
creano esattamente il mondo in cui opera il ti-
pico ufficiale di polizia americano: persino
quando ci si sposta in macchina si dovra sce-
gliere I'auto (quella "operativa” con sirene ed
insegna o quella “di servizio” in borghese sen-
za indicazioni) e guidarla accelerando, frenan-
do e sterzando ai vari incroci: praticamente ¢'e
proprio tutto!

Senza dubbic Police Quest 3 fa-
cendo molta scena fa anche mol-
to fumo dietro il quale, perd,
c'é tanto di guell’arrosto da
sfamare un esercito di video
mventurier aspirant] poliziot-
ti che, n maniera raplda & in-
dolare, potranno wverificars
IMidoneita al ruclo,

Mz sa Ia Sierra continuarh ¢on

siento a credere che un glorme,

almene le pre-selexltonl per i
concorsi da piedipiatti, saran-

no svalie con un software non

malte diverso dal presente ti-
tolo...
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PROVE SU SCHERMP©O

Genere Azione
Casa Ocran
Sviluppatore Probe Software
Prezzo L z9.000

chiamarsi questo gioco. Semﬂwmﬂﬂ dei giochi della vostra

collezione fosse violent

s b e | B
1 |

mai vista sullo schermo di un computer. E si tratta di uno
spasso. Convertito dal famosissimo coin-op dalla Probe Sof-
tware, Smash TV si basa su un gioco-spettacolo di ambien-
tazione futuristica meglio noto come It's a Knockout su PCP,
| concorrenti - da soli o in squadra - devono esplorare un e-
norme dedalo di stanze e raccogliere soldi ¢ premi fantast-
ci. L'avanzamento dei giocatori & ostacolato non da stupidi
personaggi vestiti da gorilla che lancianc budini alla crema
o che cercano di mettervi fuoni gioco lungo lo scivoloso sol-
cometro con un cannone ad acqua, bensi da schiere di zom-
bie e da macchine automatizzate assassine.
" Condotto da un fastidiosissimo presentatore dal sorriso
super smagliante, lo spettacolo intrattiene una popolazio-
ne con il cervello in pappa che vive in una lugubre cultura
del futuro. Come un'estensione un po’ distorta dei cari, vec-
chi USA, questa cultura ha buttato a mare tutti i valori mo-
rali. Quello che conta al suo interno sono l'ostentazione
pacchiana dei successi materiali, la ricchezza, la fama, l'ar-
rivismo meschino e nient'altro. L'audience completamen-
te desensibilizzata richiede uno spettacolo televisivo sempre
piti drammatico ed eccitante, mentre i concorrenti cercano
di cogliere I'occasione di avere 15 secondi di gloria, e sone
disposti ad affrontare circostanze sfavorevoli e rischi d'ogni
tipo nella speranza di diventare per una notte vedette tele-
visive. Net meandri delle numerose stanze degli studi te-
levisivi, stanno in agguato mostri di vario genere, ognuno
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ruento, ripensateci. Il gioco che vi

ata e la pit incasinata che si sia

fornito della propria dose di cattiveria. | giocatori devono
farsi strada, a partire da una sezione centrale dove l'audien-
ce e il ghignante presentatore siedono al sicuro, attraverso
ogni stanza cercando di portarsi verso la fine di ogni livel-
lo:

Una volta entrati in una stanza, i giocatori vengono chiu-
si dentro: a quel punto tutte le entrate vengono sbarrate e
cominciano ad affluire mostri. Solo dopo che avrete liqui-
dato il numero richiesto di creature le uscite verranno aper-
te e vi sard concesso di accedere al livello successivo. A
seconda di quanto vi sentiate coraggiosi o abili, potete sce-
gliere di attraversare direttamente il livello seguendo la stra-

1
- =
onooEsDLn

__il

L# orde o zombie s agEimmo in schiene Jetall ¢ | glocaton (come guesio cihe
vadete) che ¥ affrontane neiln manlera sbagfiats @ non sparando & sufficienzs
T A BiCUTE SpEranTa ol FUCCREE0.

da pii1 breve oppure di ripulire ogni stanza e mettervi alla
ricerca dei premi pit: grossi che si trovano nelle stanze dei
bonus,

Tutti sanno, comungue, che in giochi come questo il pun-
teggio non ¢ affatto 1'elemento pii importante. Se & abba-
stanza interessante prendere nota di quant hussuosi tostapane
e set di valigie riuscite ad ammassare mentre vi fate strada
lungo i livelli affrontando pericoli d'ogni sorta, € la deter-
minazione di scoprire cosa c'¢ nel livello successivo che
spinge i giocatori ad andare sempre avanti e che li trattiene
dal tornare indietro per raccogliere pili premi anche quan-
do si rendono conto di aver raggiunto il punto di saturazio-
ne nel combattimento.

Non ci sono dubbi sul fatto che Smash TV funziona mol-
to meglio quando viene giocato da due concorrenti. Un'af-
fermazione di questo tipo a dire il vero non corrisponde
precisamente alla realta dei fatti: & pil: preciso affermare
che giocare da soli & un po’ un bidone. Questa non é una
colpa dovuta al lavore di conversione. Piuttosto al contra-
rio. Il coin-op era di gran lunga pit divertente con un se-
condo sparatore contro il quale strepitare ¢ da sottoporre a
critiche e questa considerazione vale anche per la versione
domestica. Affrontare le ondate successive di zombie ¢ mol-
to divertente quando ¢'¢ un compagno che vi guarda le spal-
le e vi tira fuori dalle situazioni pil: difficili e pericolose, ma,
a voler egsere onesti, se il giocatore si trova da solo 1a cosa
puo diventare un po’ noiosa.

Nei livelli iniziali la massa di mostri ai quali sparare & for-
mata da gangster grassi e calvi armati di mazze da baseball
e vestiti con coloratissime magliette. In questa parte inizia-
le del gioco, nessuno dei nemici da affrontare & particolar-
mente pericoloso. E piuttosto I'elevato numero degh assalitori
che alla fine pud creare qualche problema. Mentre i corpi
si ammucchiano uno sull'altro e le munizioni delle nume-
rose e tecnologiche armi che avete a disposizione calano, se
non fate attenzione rischiate di ritrovarvi in situazioni dif-
ficili o addirittura di essere annientati. Poiché i mostr af-
fluiscono nella stanza approfittando di un'entrata dopo l'altra,
in successione molto veloce, pud succedere che un angolo
della stessa stanza che prima potevate ritenere ragionevol-
mente sicuro si trasformi in una mandiata di secondi in u-
na trappola letale. E proprio questa continua e inesorabile
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ottengono sensazioni abbastanza entusiasmanti di
gratificazione e di amicizia quando si riesce a gui-
dare un personaggio fuori da una situazione appa-
rentemente impossibile.

All'inizio del gioco i giocatori sono forniti di fu-
cili standard e possone raccogliere una serie di po-
tenziamenti procedendo all'interno del gioco. A
voler essere franchi, sono piuttosto ridotte le pos-
sibilita di progredire in qualche modo negli ultimi
livelli senza possedere potenziamenti di una certa
consistenza. Questi potenziamenti appaiono ca-
sualmente e limitarsi ad allontanare le orde ram-
panti di mostri e a desiderare ardentemente che
compaia all'improvviso un potenziamento per cam-

F qui cominciane | gual, Lo studio principaie 8/ trovn al centro dol tormno df i con Stante persing pli pericoloss che &l diamang intome al barda. Motate P pressntators che

urla, Qirange slete armvat] slle dne del gheco, #e voletn conguisfard wne bettighs sufra o acgea calds o gusicosa del ganere, dowvels scoafiggere proprio LLY

pressione sulle reazioni dei giocatori che rende Smash
'V cosi coinvolgente,

Diversamente da molti giochi di questo tipo, Smash
'V ha moltissime opzioni di controtio e ofime nuove
vengono dal fronte del joystick. Uno o due giocatoni
nossono partecipare alla partita, e Gascuno di essi pud sce-
oliere di usare uno o due joystick. Il primo metodo richie-
de un po' di lavoro sulla tastiera, ma non comundgue 'acquisto
i uno splitter. L'altro invece, pur avendo un prezzo ragio-
nevole (circa L. 25.000), consente 2l giocatore di usare uno
:tick per il movimento e I'altro per dirigere i colpi. In que-
:to modo non sono necessari dei tasti di fuoco e, contraria-
mente a quello che i pué pensare, non & per niente irritante

=rcare di usare due joystick

[l vantaggio ovvio del secondo sisterna, come ogni gioca-
ore di Smash TV sa bene, & che non & necessario spa-
-zre nella direzione che si sta seguendo. In poche
narole, questo significa che i giocatori possono al-
yntanarsi da una situazione difficile e continuare
: sparare in direzione della massa di mostri che lo
nseguono. 1l giocatore pud percid aggirare la maggior
narte delle prime schermate lavorando all'unisono con i due
stick e liquidando una dopo 'altra le numerose orde di mo-

Come & facile intuire questo, oltre a costituire una piace-
vole novitd, & un elemento vitale all'interno del gioco.

Smash TV non funziona affatto usando il primo metodo
di controllo. Anche se alla Probe hanno fatto del loro me-
2110 per provvedere alle esigenze del giocatore con un solo
tick, il continuo bisogno di premere un tasto, di indirizza-

e 1 colpi o di premere sull'opzione di fuoco all'indietro é
-ccessivamente frustrante e fastidioso.

Se perd due giocatori riescono a procurarsi uno stick a te-
ta si divertiranno abbastanza. Selezionando il gioco aun
:alo giocatore con due joystick, si pud ottenere una sorta di

soco di squadra perché un giocatore controlla il movimen:-

& 1'altro controlla la direzione del fuoco del personaggio.

http://www.oldgamesitalia.net/

.. Smash TV, pur avendo un proprio stile
' ‘:‘\;‘xk particolare, ha molto elementi in co-
-— mune con |'eccellente SWIV della
| Storm, semplicemente per il fatto

- / di essere un ottimo spara tutto. In

? 2" entrambi i titoli, sono assenti fronzoli
vari che rallentano il gioco e si & fatto tut-
to il possibile per dare al giocatore una
continua ed eccitante scarica di adrenalina.
Esattamente come SWIV che vi comunica u-
na sensazione un tantino perversa di soddi-
sfazione quando i carri armati e gli elicot-
teri del nemico saltano in aria, anche
Smash TV fornisce brividi di questo genere,

Non ¢ assolutamente inutile come potrebbe sembrare ed ¢
davvero molto divertente. Richiede un gioco di squadra se-
rio fra i due giocatori e una certa compatibilita, forse supe-
riore a quella richiesta a un giocatore quando controlla il
proprio personaggio, poiché in quest'ultimo caso c'é un for-
te elemento di competitivita visto che ogni giocatore si az-
zuffa per ottenere i premi migliori e i potenziamenti. Si

biare la situazione pud rivelarsi un'esperienza piut-
tosto frustrante e snervante.

Gli “extra” a disposizione di gran lunga pii ef-
ficaci sono la bomba intelligente {contraddistinta da un pic-
colo razzo giallo) che distrugge istantaneamente tutti 1 nemici

anche se in modo piu limitato e persona-
le. Probabilmente Smash TV ha la meglio
su SWIV su questo fronte per il fatto che
vi @ quasi concesso selezionare mostri
particolarmente irritanti e farli fuori co-
me vi pare. A parte questo perd SWIV ri-
mane la colonna portante dei giochi dina-
mici, se non altro per quel pizzico di clas-
se in piu che lo caratterizza. La "durezza”
di Smash TV, sempre presente, si rivela a
volte troppo rozza ed elementare.

1
i

presenti sullo schermo solo toccandoli e lo scudo che assi-
cura l'invulnerabilitid. Quest'ultimo viene attivato anche
guando il giocatore entra nel livello con una nuova vita e ghi
parantisce un paio di secondi di immunita. Quando il gio-
catore indossa lo scudo & in grado di uccidere | mostri sem-
plicemente camminandod sopra, con il solo contatto fisico. P
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IL RITORNO DEL
TEMIBILE
QUARTETTO!

Ora due giocaton possono unire
le loro forze e combattere
contro la squadra di Shredder™

i e salvare cosi Apni™ e
I Splinter™. Assumi il controlio
della tua Tartaruga preferita
allinsegna di questa
"lartarughesca’ versione
coin-op della Konami®@
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Gli scudi perd, come altri oggetti, non durano a lungo; i gio-
catori percid devono essere molto cauti e cercare di evita-
re di "inciampare” un po’ troppo a caso nelle masse aliene.

Non sarebbe “simpatico” se il vostro scudo si inceppasse

proprio mentre vi trovate nel bel mezzo di una zona ostile.
E apportuno anche evitare le numero-
se mine disseminate sul pavimento. Se

commettete ['errore di imbattervi in u- 2,

no di questi flagelli, essa vi uccidera im- / "f;
mediatamente facendovi saltare in aria .
con una tremenda esplosione e distri- /- —_ P r,J S

buzione complementare di bulbi ocu-
lari e scarpe in ogni direzione. Le mine
sono molto frequent nelle stanze dei
bonus, Queste stanze, 3 ingresso opzio-
nale e che i possono essere saltare sem-
plicemente per uccidere i cattivoni di
fine livello, sone piene di beni d'ogni ti-
poe di denaro. Tutto quello che i gioca-
tori devono fare per raccogliere le merc
e correrci sopra. Non dimenticate perd
che ogni stanza dei bonus & infestata
anche da centinaia di mostri pronti ad
attaccarvi in diverse modaliti. Bisogna ragionare quindi
con una certa serieti e fare bene i propri calcoli per decide-
re se vale 0 meno la pena di rischiare la propria vita per un
paio di valigie o un bollitore.
In Smash TV & importante fare continuamente il bilan-
stabilire quali minacce
hanno prioritd. Capita raramente di essere uccisi da un so-
lo nemico. [1 pil delle volte si
difficoltd o sconfitti dalle masse incalzanti dei mostri. Il gio-
-atore deve decidere ad ogni momento da dove arriva la mi-
naccia piti pericolosa e quindi combatterla. Ne risulta un
continuo cambiamento di direzione e fuoco non stop. U-
na regola da rispettare assolutamente in questo gioco &
infatti quella di non fermarsi mai per pin di un secondo.
E evidente che i dettagli di carattere grafico sono importan-
nssimi perché un gioco simile sia realistico e credibile. Ot-
renere effetti realistici da centinaia € centinaia di mostn che
nfestano il campo ¢ senz'altro melto pin difficile che raf-
gurame uno o due che si muovone per conto proprio. Al-
2 Probe hanno deciso di lanciare chia
:lquanto banali, ogni volta che si colpisce un cattivo. Non
1 tratta di uno spettacolo troppo eccitante, ma & un com-
sromesso abbastanza comprensibile considerando il gran
qurnero di animazioni che deve essere immagarrinato. In
nea di massima perd le immagini sono molto impressio-
1anti con migliaia di mostri che affollano lo schermo fa-
enido roteare le mazze da baseball, dozzine di Mister Granata
he, fedeli al proprio nome, ruotano intorno e poi esplo-
iono in schegge di metallo volanti) che s1 aggirano disor-
natamente e schiere di scagnozzi del presentatore che

cosa in pid.

cio dei danni che si sono subit e

fiasco venendo messi in

arze di Sangae, n verita

schiamazzano su carri armati scoperti scaricando landia-
Hamme L-;Ug'ﬂ sfortunati concorrenti.

Nell'incalzare della cameficina, scoprirete che & molto se-
Jucente trovarsi ad annuire, a borbottare € a gridare fra i
lenti quando state per far fuori un nemico. Infatti entrare
fnalmente in possesso di una delle armi di potenziamen-
1o dopo un lungo periodo di relativa codardaggine (molto
spesso i giocatori che riescono meglio sono quelli che pas-
ano la maggior parte del tempo a tornare indietro) e poter

""-ii scatenare una punizione apocalittica e implacabile

..... i inseguitori mutanti ¢ uno degli elementi pili soddi-
sfacenti presenti in Smash TV.

Una delle principali critiche che si possono rivolgere a

sto gioco € che al fascino immediato che suscita comn-
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__/\ Versione Amiga _____

Graficamente piacevole, anche se non proprio e-
legante, con piG azione di quanta riesca seguirne
anche il pit rapido degli stick, ha rispettato in
maniera adeguata |I'atmosfera un po' assurda
dell'originale. Nonostante I'ampiezza dei livelli,
il tempo di accesso al disco & stato tenuto piace-
volmente basso. Le altre versioni non possono
essere recensite perché sono ancora in fase di la-
vorazione. Date un'occhiata all'apposita rubrica
della rivista il prossimo mese per saperne gual-
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{m dostro} Smash TV Avweie lo doti no=
CESAAS Dir Boprdvvivare alla JJJHI’I!
futuristica?

| proprietari di Amiga hanno la
fortuna di godersi forse una del-
le migliori conversioni da coin-
op che sia mai stata realizzata.

iSatte) Li_. N mostro sta per indedblivsd. ..
& progrin guando pensavate che fosse
morho ecooly che 3l rmedte i modo!l |
st omnd puffosie “robustl” & che agni
farfe & L cavano lasciando ¥ mocaiom
esiermoiatto nello scopring [ loro CapacIts
i reslstensa.

sponde d'altra parte una noia sui "t-rnp' lunghi c'é sempre |'altra faccia della meda-

glia). E piuttosto improbabile, infatti, che i giocaton ntornine su un gioco che si ri-
vela cosi difficile negli ultimi livelli, e questo indipendentemente dalla loro determimazione
iniziale a cercare e distruggere tutti | mostri di fine-livello. E vero che la sensazione
un po’ eroica di completare fino in ]'_L-f||.‘."- i livelli pil complicati pud rivelarsi un in-
centivo a tornare sul gioco per quelli che desiderano averne di piti, ma e altrettanto
vero che si tratta di una minoranza. Gli

difficilmente si preoccuperanno di scocchezze tipo il coinvolgimento sui tempi lun-

appassionati del coin-op di Smash TV moito

ghi, mentre giocheranno con piacere una delle migliori conversioni da coin-op che

sia stata prodotta dalla Ocean

l._:i] - ll.%..—l"r—-'-r, [ FL= 1

oRrrERED

Pact & A GFEn
zhpne Con e che glocsta da
g qoli
Fanaemenale [ruregibiiments
carneficing ditficile
Vanieta di armi  Nen molio *pro-

fonda”

D'accorde, non sl pud dire che si
porta? Fa quello che pud e in que-
e campo non & afsolutamants
inferiore a video giochi quali Te-
tris, Zany Golf » Defender: tti gio-
chi che a racrontarki seebrano della
schifezre, ma che sul settore del
gioco sond semplicements BooErio-
nali. Anvche $8 non avets nessun
particolare desiderio di artivare fi-
mo agli ultimi livelll, potrete rilas-
sarvi terapeuticaments guando
valete a causs deile interminabili
orde di mastri sempre sulla linea
del fusco, Fantastico, Comungue,
sirira woler Jemirane troppe schiet-
ti, & improbabiie the riesca a con-
servare |interesie pin di quanto
non abbiz fatio il coln-op.
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PERFORMANCE
DIV. GP

VIA IV NOVEMBRE 32/34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO)

TEL. 02/6128240 - FAX 02/66012023

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 SX 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 €CC. ovcvvuovemernenn, da
Mother Board 286 16/21 Mhz ...
Mother Board 386 SX 16 MRz ........ccoorreinesssssssssessersssessssssses
Mother Board 386 25 MRZ ... e emeaes
MMOTHEOP CGA COIOIB.... . .0imisarsibrmmcrssmsmssassmrenesssssnsssasansassans
Monitor VGA 800 x 600 colore ...
Monitor VGA 1024 x 768 cul-:}re
Monitor Multisync 1024 x 768 3D HEE ............................
Monitor VGA MonocromatiCo ......oocoioiieisisieesvonnnes
Stampante MPS 1230 b/ niainneiiimanimmims
stampante MPS 1270 getto d'inchiostro b / n...................
Stampante MPS 1550 colore..........coomiiiiiciiiiinnnins
Stampante STAR LC 200 9 aghi colore............ccccccviiinninaen
Stampante STAR LC 24 /10 24 aghi b/ 0 ccviicvciiinirinnn
stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore.....................
SEAMIDANDIE LABET ... nrimiiansessmm st enssss
Drive intermo 5*1/41,2Mbe3*1/2 1,44 Mb...............
Driveesteno 5*1/41.2Mbe3"1/2144Mb..............
Drive esterno per Amstrad 720 /1,44 Mb.....................da
Scheda VGA 800 x 600 256 K ..
Scheda VGA 1024 x 768 512 K Eﬁpandli}ilp

Scheda VCA 1024 x 768 1 Mb...
R L Y WD s i e e
Hard Disk 52 MIB o s s i
Hardd sk B0 MO i e s s e
Controller per Hard Disk @ Drive ....coveiiiivvmeeinssasissisness sonas
Modem Intermio 2400 ...oc.....cmniimmm i da
Moden estemio 2400
ey g L AR S

MOUSE PC DHHCO ... coeeee e vire s snssnmanssasssbunsnssansassnsss
g e
Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi) ...

S R T o R e e A T

SRTURON B i roi b S A AR R B e e
Ce ot T T Y R s R
SRR s i s B e s e
Scheda RS 232 R e S L S
Scheda 5i$‘1 ........................................................
Scheda Joystick (2 POrE)..........cociisnisiasininsois s
Convertitore joystick PC e analogici ...........ccveminereiains
Scheda joystick PC 2 porte (per joy. non analogici) ..........
Coprocessori Ma:emancn 80287 10/12/20 Mhz.....da
Coprocessori Matematici 80387 16/20/ 25 Mhz......da
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ognii tipo ........
CAVETTERIA per tutti i Computer € acCessor .............. e

L

I R e o 1 vl et ey

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
6:80.000
795.000

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

35.000
20.000
29.000
180.000
25.000
35.000
49.000
190.000
290.000

Teletonare
Teletonare

® SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI

® RIPARAZIONI

| ® SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA

®* PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000.= MENSILI

CASH & CARRY
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Articolo

CHTV COMMBDORE Cuansmsnnncisinnas
gL e b B T T O e SN e R L
Drive ESterno per AMIBA. .o iviciiiminmnmistsmsnsrssassasssassasss
Monitor colore per Amiga / PC 883311 - 10845 con cavo.......
Sintonizzatore TV ¢ / base basculante + telecomando ...........
MOodUIAt0Ne PEr AMIEA ..........oiwuisivarminsmssiansisiassnsiissisinnisesss
Schermo protettivo antiniflesso per monitor ... e
Espansione 512K ¢ / clock e anti-ram A500.......ccooviviivnnniin,
Espansione 2 MD intema A. 500 ....iiimiiemseemmsissmsnssssmsnsass
Espansione 2 Mb esterna AL 500 ..o sesssssres
Espansione esterna 2 /4 Mb con 2 Mb su scheda .........cc..c..
Espansioni per Amiga 2000 da 0 a 8 Mb 2 Mb su scheda.....
Scheda Janus per Amiga 2000 .........cc.ovunererenseersssnsesssererensens
Hard Disk per Amiga 500 20 Mbe 40 Mb........cocennnn ==
Y P ooy s A AN ke CORAAN st da
SLATIET DB AL v i isem it s s b
Digitalizzatone AITHBA.......csesmsarasisssresssmmsimasassii i da
VIIEORCROCK AIRR i il aiismaammesrbbsid bbb aiosk osbdsnata
TavOICHD Grafica AMIE i v st
Interfaceia Midi per AMIZA......c...imissisenmmsssmsssssosissssisassssass
IVIOESE AU b s S Ry
Mouse OtHco AmiIga ... esie. R P PR T O RS

Brush Mouse per Amiga ... L TmE———
DRI IR ..o nimiissismsmss R R At

Action Replay per AMIZA ...
Alimentatore Amiga
Copricomputer plexiglas Amiga...
Tappetind mouse antistatiCo. .............c.c.oceeeveeveeeececeeee e
Penna Oifica per AmIZa €/ PrOBramima............cceeeeressrvssanss
Kit 4 jovstick per Amiga ....
Boot DFT (scambia drive 0@ I!permmga

Mouse Selector (sdopp. joystick / ﬂuﬁe‘i

Turbo Pedal .,

lovstick ¢/ L'fohEﬁ E*‘-.R r'ﬁmuaie T s
Joystick ¢ / cloches BAR manuale tmsparenle .........................
Jovstick ¢ / cloches BAR microswitches nero....................
Joystick ¢ / 3 spari manuali imp. anatomica...............c. e
JOYStCK €/ 3 SPan + SO . oo ccaiimsisamsiansaiaiss
Joystick €/ 3 spari + MiCTOSWItCRES. ........couvnmmisemsssssssmmsmsinins
Joystick trasparente aULDRITE............comeermsmmsassassesssenensensassnes
Joystick trasparente microswitches ...
Joystick PRO 5000 ¢/ microswitches. nem .............................
JONSHCK SWITTY OV oo eresrensansarsnsssssssesnrsasnesareresns
Joystick ALBATROS miCToswWItERES ... vveesceesssenssensssmsmens
Joystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire........ccocniene.
Joystick MINI BAR Professional..........o.coiiesmmsvecisirenens
Joystick SUPER STICK da tavolo.........cuwwimssssssisssnsssissssanss
Joystick MICROIET ¢/ 4 spari + decathlon ........cc.eciieniinnine,
IOEBeR MR IBY i e R R AR RS
Joystick FIGHTER (Cloches 38ra0) ........cmsmmmsinsesissiasens da
Joystick PC QUICK SHOT ¢ / autofire Q5113...ciinuiiinsons:
Joystick PC QUICK SHOT ¢/ autofire Q5123.....c.ccmiimensinn
JOVSHEIC P WIBINER ... i
Javstick per AMSTRAD mMan. @ MiCD ..o smmiocusinsisons da
Joystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE ........ da
Dischi 3" 1/ 2 DF.DD. T MD c...iiiiiniiecseesicsserersssessassensens
Dischi 3" 1/2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 PZ.) eovvesoeermrenienes
Dischi 5" 1 /4 DE.DD. 360K ........ooooreeerecernecsesensiessssonessaensasss
Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1,2 Mb (conf. 10 Pz.) ....coruemscsisrinns
Portadischi 3" 1 /205" 1/ 4 (POSSO).....coeceeeerreeerresersrensnessases
Portadischi 3" 1 /205" 1 /4 (10 PZ) oo erreemeesenseeens
Portadischi 3° 172 05" 1/4 (BOPZ.)cccssrsiisriminsssensiansisass
Portadischi 3" 1/205"1/4 []EICI' <18 AR BRI e £
Kit Puliscitestine Drive 5" 1 /4 = 3" 1/ 2 oeieeeeeeessnens
Kit Puliscitestine per Videoregistralone ... iemrissrsion
Carta stampante mod. cont. (conf. 500 fg.) ......cceveeenee. e
Portacassette MULTIBOX (10 P2.) o iiiiinoieiansmssissens
GAME C.64 disco originall ...........ococvivniiiviciisismssiiiini da
GAME C.64 cassetta onigingali.............ccomiimismssiasssrinssns da
GAME PCMS - DOS 5" 1 /4 originali .......covmnmmissinis da
CAME PC M5 - DOS 3" 1 /2 originali........cionmmsasmensrsiss da
GAME AMIGA OFIBINAIE ......ccvcvcrenerrecoresrnsssnssrsssnsssmssmessssssns da

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
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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
$0.000
135.000
95.000

Telefonare

115.000
15.000
12.000
35.000
29.000
19.000
29.000
49.000

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
63.000
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




a casa di Maranello € tan-
orso dei campionati del
» modo sia abbandonar-
Per computer sanno dare.

gPermette di correre con an-
¥ stagione di F1 che o sta aspet-
tando. Scegliendo monoposto che vanno dalla precaria
Leyton House alla “pit amata dagli italiani” Ferra-
ri, & possibile allenarsi su tutti i circuiti presenti nel
calendario del Campionato del Mondo, in vista del-
le pit: impegnative, e importanti, gare ufficiali.

A seconda della vettura scelta dipendera la veloai-
ti, la robustezza, la tenuta di strada e il tipo di cam-
bio utilizzato (automatico o manuale), naturalmente
scegliere una vettura piuttosto che un'altra determi-
na anche un livello di difficolta aggiuntivo oltre ai
tre proposti nel menu iniziale. Infatti, se la Ferrari
& molto veloce, robusta e ha il cambio automatico
(utilissimo per evitare perdite di tempo o sterzate
non desiderate), la Minardi risulta meno potente e
piu difficile da controllare.

La visione del gioco & dall'alto, con le vetture che
seguono la pista man mano che si snoda lungo lo
schermo, In questo modo risulta perd quasi impos-
sibile, a meno di non conoscere a memoria il trac-
-iato, determinare quando si sta per imboccare una

urva a gomito o una parabolica. E vero che delle
frecce appaiono sulla pista dando indicazioni sul

racciato, perd a meno di averlo percorso diverse vol-
e risultera difficile sapere quale giusta impostazio-
ne bisogna prendere per sfruttare al massimo le
narticolarith della pista. Questo, che pud sembrare
:1n difetto, in fin dei conti si rivela un pregio, in
quanto anche nella realta ¢ necessario conoscere a
mena dito un percorso per riuscire ad avvantaggiar-

: nel modo pih consono al nostro stile di guida.

Lo scorrimento & davvero fluido, dando un'ottima
:ensazione di velocitd, mentre la grafica & sufficien-
:emente curata da far pensare di seguire il dato Gran
Premio dall'invidiabile posizione dei cameramen
zull'elicottero RAL

La giocabilita & comungue il vero punto di forza
iel gioco. La conduzione della monoposto risulta
lecisamente istintiva e immediata €, a meno che
non abbiate problemi di pneumatid, anche piutto-
sto semplice. L'opzione di poter accelerare tramite
il pulsante del joystick evita la necessita di costrin-
gersi a fare acrobazie per poter dare gas e al tempo
stesso sterzare,

Le uscite di pista, che sono tanto frequenti quan-
to inopportune, rendono difficile la “presa a terra”
dei pneumatici, a causa dei detriti (erba o altro) che
=i attaccano alle gomme calde, causando un ulterio-
re rallentamento quandeo si riprende posizione sul

http://www.oldgamesitalia.net/
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circuito. Un effetto fantastico, sia pur nella sfortu-
na, & quello di fare testa coda nel tentativo di rien-
trare in pista, sembra di vedere il Piquet dei bei
tempi.

In definitiva Warm Up € un ottimo gioco, Non pre-
tende di essere la fedele riproduzione del campio-
nato del mondo di Formula Uno, ma cio nonostante,
pur mantenendo alto il livello videogiocoso, strizza
I'occhio alla simulazione vera & propria, dando co-
si la sensazione di competere, divertendosi, con gli
agguerriti team del Circus. Un buon acquisto per
tutti gli appassionati di giochi di guida.

La macchine sono desegnale
mofin bane sopratiufio meds
seharmada delie sceffe

L ebanep g circut

I ga) [ PSS 51 danmg Ln

Utkzzang | cordol non & mna
buona scelp, Maglo pna puda

DT pAE: & regoiane

K vOoOTO

Warm Up ha |l pregle di riuni-
e un gloco che 3i lasdia... gio-

care, senza la protesa

esasperante di voler simulare
appiena quetlo che & il mondo
della Formula Uno. Lo scopo vie-

ne raggiunto nel migliore dei

modi, garantendo ore di diver

timento diciamo "spensiera--

ta”, Bisogna agglungere che
anche | pit esigenti sapranno
trovare |"elemento strategico
nelle rumerose opeioni di mad-
14 & punte delia monopoito, @
ie ditferenti caratteristiche dai-
le varie vetture promettono di
mantenere alto il livello di sfi-
da per parecchio tempo.

Forsa il gloco corre il rischio di
diventare ripetitive col passa-
re del tempo, non riuscendo a
cogliere il vero spirito di gue-
sto sport, ma & un commento
che pub passare In secondo pia-
ne parché, siete avvisati, Warm
Up & divertents proprio per la
sus capacithd di sffrontare uno
sport nel suo aspetio pil diver-

tonte svitands |'esasperarions

i dul g
listico:,

(e T r e R L L L L L L b bl

i saEEEEEE e NN REERE NS ErassEssd R Fa RN

PROVE SU SCHERMO

GEnmmG 1992 « BS

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

Lra. ned

5 d.L., 'uomo deve

[TPCILOTTIETE 1

bl

cammino imverso, e dalla Terra deve riconquista-
re il sistema solare, pianeta dopo pianeta, incon-
trando le stesse difficolth trovate dei suoi antenati
Infatti, ricostruita Earth City sulle ceneri del disa-
stro ecologico, i terrestri si sono completamente
dimenticati del glorioso passato che li aveva por-
tati su Marte, Giove, fino a Plutone, e delle trag-
che guerre coloniche che si scatenarono in seguito
alla distruzione della Terra. Nei panni del coman-
dante supremo, il giocatore deve prendere le re-
dini di Earth City e dare avvio all'operazione
*Deuteros”, che in greco, significa “Secondo”...

Earth City non e certo un paradiso, visto che
mancano le materie prime e 'energia, indispen-
sabili per costruire le astronavi e le basi. Gestire
un impero spaziale non e certo semplice, soprat-
tutto quando € in rovina sia economica che scien

DEUTEROS

a ACTIVISION torna la dove nessun uomo é giunto
ssati quasi 1000 anni da quando 1'uomo, distrutta la Terra,
nquista del sistema solare. Nel giro dei seguenti 200 anni,
y €ra riuscita a ricostruire la Terra, sconvolta da cri-

“terra-formatore” di origine aliena.

.\.

tufa, ma grazie all'intelligente sistema di control-

a icone, potrete passare dalla sezione scientifi-
ca a quella delle fabbriche in un batter d'occhio.
SEmpre grazie a queste poche icone quando (se...)
avrete delle colonie su altri pianeti o satelliti, po-
trete accedere anche al loro controllo.

La situazione sembra veramente drammatica,
ma “fatti non foste a viver come bruti, ma per se-
guir virtute e conoscenza...”, quindi bisogna cer-
care di fare qualcosa. Dopo aver arruclato scienziati,
tecnici e marine a sufhicienza, si pud costruire uno
shuttle, con cui mandare in orbita la base spazia-

le. Quello & il vero trampolino verso lo spazio; di-
fatti le grandi astronavi spaziali, capaci di viaggiare
da un pianeta all'altro, necessitano di un dock or-
bitante. Naturalmente bisogna riscoprire i segre-
ti degli antichi: il team scientifico parte con le

conoscenze basilari, ma in poco tempo sara in gra-

http://www.oldgamesitalia.net/
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do di progettare navi spaziali di diversa gran-
dezza, pod criogenici, laser planetari, caccia :
spaziali, ecc. | ¢ E10C0 3
Non potrebbe esserci corsa allo spazio senza

una bella guerra spaziale, quindi é utile tener-

si pronti per ogni evenienza. Non vi ricordate
di quei mutanti che verso la fine di Millenium
2.2 si ribellavano all’autorita di Base Luna? Ci
sono ancora, € hanno creato un impero spa-
ziale molto pil pericoloso di quello dei Mar-
ziani. Le battaglie spaziali si risolvono alla
“Guerre Stellari”; quando due incrociator: mu
litari si scontrano, appare uno scherimo tattice

con cui si pud assistere alla battaglia tra 1 cac-

cia; chi rimane sul campo di battaglia, ha vint o
A 1T = 3y | = N =

=
-
"/ VERSIONE AMIGA -
A =
74 x,ﬁ_” Sia che non abbiate mai sentito parlare di Mil- v
',';"— # lenium 2.2, sia che abbiate passato le notti sul K VOTO "

' computer fino a vedere il sole sorgere sulla
HDDI Terra “terraformata”, sicuramente Deuteros =
non vi deludera! La grafica @ in stile “futu- w

ro alla Blade Runner™, tetra e cupa, mentre la trama, degna
di un romanzo di Asimov, vi assicura un bel po' di diverti- -
mento a lungo termine: quando scoprirete la soluzione a | eumighore s mscacavnpe =%
un problema, ne troverete altri due ad aspettarvi! “JL:F :L:LJ, o
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Imperdibite! Molti - comes ad
eempio imperium o Supremacy
- hanno cercato di ricalcare il
successo dl Millenium 2.2, ma
solo " Activizion & riuscits o far-
celn: Douteros parte la dove era-
vate arrivati distruggendo
Marte. Se o avets MELSo LN -

!llllr!'tl-nitillii*ill

se & congquisiare Marte, pensa:
te che ora dovrets conguistare
Iintero sistema Solarel Quan.
do lo complrtercts forse lo met-
terote da parte, ma vi garantisco
che aspetierate con ardla la ter-

ra puntatal

Saltano subito all'occhio le analogie con il “primo ca-
pitolo”™ della saga spaziale dell'Activision; inoltre,
~ | altri due o tre giochi hanno “copiato” Millenium

B

CRRTE INTRRRSSE PRENESTH

2.2, senza pero riuscirci fino in fondo: o erano trop-

po semplici, come Supremacy della Virgin, o troppo
complessi e macchinosi, come Imperium della Electro-
nic Arts. Beh, Deuteros e un bel passo avanti: dovrete conquistare
il sistema solare, costruire basi, combattere una razza aliena sicu-

DEUTEROS

Deuteros per Amiga non gira
con il wb 1.3. C'é perd un

ramente piu pericolosa dei marziani di Millenium, e gestire un ve- trucco. Basta avviare I'Amiga
ro impero. Dovrete inventare e scoprire un sacco di cose, dal rac- con un wb, resettare il
cogli-asteroide allo shuttle, dal caccia spaziale alla mega-portaerei computer e inserire il

stellare. Non vi stancherete tanto presto, e il tutto é reso con una programma.

immediatezza sconvolgente!

<87
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NeWeEL.

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

uters ed accessor

coOompu 0
201 5 5 MI1I LA NO v i a M a c M a h o n , 7z S
NEGOIZIO tel.O 2 /J/ 3 23 49 2
UFFICI tel.O2 /32770226
FAX Z24h ftTel . O2 /33000035
UFFICIO SPEDIZIONMNI tel . O2 /33000036

DISTRIBUTORE PER L'ITALIA DEL LETTORE LASER DISC
CON INTERFACCIA PER AMIGA. NUMEROSI TITOLI
COME DRAGON'S LAIR e THAYER'S QUEST

http://www.oldgamesitalia.net/

GENLOCK

Genlock PLUS Vi permettera’ di creare | Vostr testi e titoli

con la spettacolare grafica dell'Amiga, potete combinare |
VOSIro video pretento con gl efietti studio di;overiay, dissol-
v @ inver (keyhole). Oltre a creare i Vostr effetti spacial
gesidarat, Vi permettera’ ulterion espansioni future.

oS % CARATTERISTICHE

a) Facile installazione.

b) Selezione dell'alimentazione (interna/esterna).

c) Compatibile con tutti i modelli Amiga e Comodore
CDTV. d) Segnale video passante automatico: permette al segnale
proveniente dall’Amiga di passare aftraverso, il GENLOCK fino al
monitor anche se I'Amiga o la sorgente video esterna non fossero ali-
mentati.

e) Doppia manopola per il controllo Dissolvenza che permette di avere .
una libera regolazione in diverse gradazioni sugli effetti Qverlay oppu-
re Invert (Keyhole)

f) Port Extra video-thru permette il controilo separato dei soli segnal
VIdeo.

g) Extra RGB pass-thru permette il controllo separato dei segnali RGB
per commentare la grafica dell'Amiga in tempao reale.

h) Port Key-in, port per espansioni con dispositivi esterni per I'effetto Key.

SPECIFICHE TECNICHE

COMPATIBILITA' La sene completa del computer Amiga e Comodore COTV

COMPATIBILITA' VIDEO INPUT/QUTPUT Seqnali PAL

ENCODER PAL
INTERFACCIA Connettora D-Sub 23 pin
INPUT/OUTPUTJack RCA per VIDEQ INPUT, Jack RCA per Ingresso estemo Key

Jack RLUA per VIDEQ QUTPUT, Jack RCA per l'uscita VIDEO-THRU, DB-23 Amiga
per l'uscita RGB-THRU

SEGNALE VIDED 1 Vpp
SEGNALI KEY Compatibill TTL
ALIMENTAZIONE Optional + 12VDC B0OmA (alimentazione esterna)

CONTROLLO DISPLAY  Gii effetti Overlay e Fade sono regolabili dalle due manopole
INDICAZIONI SUL PANNELO Led rosso Amiga ON - Led verde video attivo
DIMENSIONI 220mmx141mmx38mm

L. 590.000

SCONTO PER | SIGNORI RIVENDITORI

GENLOCK e’ un sofisticato genlock per
AMIGA che ha molti utilizzi diversi; con que-
810 apparecchio 5iNgoio e compato esegue
e lunzionl di studi di registrazione piu’ cari @
ingombranti. Con il Genlock Vi sara’ permes-
so di

1) Registrare le animazioni con la meraviglio-
sa grafica deil AMIGA su videoregistratori
standard.

2] Fondere testo e grafica sul vidao.

3) Utilizzare la Vostra televisions a colori a casa come se fosse un monitor a colo-
i

Genlock @' lo strumento di cul hal bisogno per creare velocemente quel tipo di rap-
presentazioni a video che avete sempre immaginato.

CARATTERISTICHE

a) Facile installazione

b) Selezione dell’alimentazione (intemalesterna).

¢) Pannelio di controllo completamente accessibile.

d) Segnale video passants automatico. permette al segnale proveniente

dall AMIGA di passare aftraverso il Genlock fino al monitor o al registratore, anche
sa FAMIGA o la sorgente wdeo estermna non fossero alimentati,

e) Effetti speciali di dissolvenza e fusione stabili e omogenei

| Genlock g' il piu” affidabile genlock per AMIGA che possa offrire tutte queste
caratteristiche

MODALITA' DI FUNZIONAMENTO

A) Modo dissolvenza

Vi permette i passare ad una schermata unicamente grafica ad un'immagine
video. Regolando la manopola nelle due direzioni si avra’ una vanazione del grado
di trasparenza

B) Modo AMIGA,

Nessun segnale video sara’ visibile (anche se uno & connesso): solo il segnale
codificato daill AMIGA &’ attivo

) Modo fusione

L'immagine video &' visualizzata con I'immagine deil AMIGA in primo planao.
Regolando la manopola si avra' una variazione dal grado di visibilita dell'immagine
grafica fusa

SPECIFICHE TECNICHE

COMPATIBILITA' AMIGA 500,1000,2000,3000 e ogni video compaosito PAL
SORGENTI VIDEOTelecamere, videoregistraton, camcorders e lettor di dischi laser

CODIFICATORE PAL
INTERFACCIA D-Sub23-pin RGB
INPUT/AOUTPUT jack RCA
SEGNALE VIDEO 1 Vpp
ALIMENTAZIONE Alimentatore +12VDCestermno
MODI DI VISUALIZZAZIONE tre modi
DIMENSIONI 120mm x 202mm x 25mm

L. 299.000

TUTTI | PREZZI SONO IVA COMPRESA

DISPONIBILI OLTRE 10 MODELLI DI GENLOCK-NOVITA' GENLOCK SUPER-VHS L990.000

http://www.oldgamesitalia.net/
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NOVITA' ASSOLUTA

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA PEN-BRUSH AMIGA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE Rivolazionano meglio di una peana omica,

di un mouse eccesionale perdisegnare,
IveliD- professionalc maito precisa 51 usy
dirertamente sul 1avelo: FANTASTICOH!!!

| 9 (W]

uters ed accessor
1 LAN O M M a h

|I—\.r|r_ —

> M a M o n
z10 fEl-n2f3234

r-l'

NUOVI Pnunnﬁn

WWNON
QLN -,

F1 tel.O2 /327 02 RACAL D | TG
AX 24h tel. 02 /330000 Midinite snh ol gt o
UFFICIO SPEDIZIONMNI tel.O2/ 330000 i RS

DISPOSITIVO ANTIVIRUS CON || AMIGA TELEVIDEO |[sootseLecToRL. 19.000 SN
DISPLAY DELLA TRACCIA 0T i W |

; = '
na il drve esterng m DFD: (micma) otile per evikare | usurs cocessiva del drve intermo. & risolvenda

Il NEWEL-ANTIVIRUS & un dispositis swene | seonnke Eevides dalk molire priblemi di compatihilitd con il drive originale, Kit di semplicissima installasione
HID CRRCACE ‘& CONVERGIc Che penieit of ' eqale come; fal, kel lﬂlﬂHSTﬁ.H 1.2 & 1.3 ROM L. 99.000

evifare devastant danm causall dag divers I k| T |
- =k p 3 | T . i e da = L. e = = I £
virus dell AMIGA . 1 TR ; " | | Scheda da montare semplicissamament all'ivterno del vostro amiga SO072000 ¢ vi permetie di avere a disposi- |
DISPLAY PER LA LOCAZIONE DELLA TRACCIA '.'.-:-::-.u.'~.~!\.-:|..u,'-.-r.;::'-| Aperilac n"-;'.a"l'-n-'i_'.- s 1 gochl, |.3°per e noove sspansetmm [hasdisk ecc
LU o] CE0) K POSSIDIMED O 503 | = T ol 3 al 14 T L s
| Indispen { | TNl whdlE 1 SIS WTT ) K CaTE el i hesti

Puecsto display indice constantementc in guske

IFACCIA &5 LR -| la testina mq B ] ded Fi Y- .. - ﬁ e HU°"A EHEDA H“:“ET‘HT E.I.'l'

Drive; questo @ molto utile al fine diagaostion Sole per amiga 500/2000 | | DISPONIBILE
lel Floppy-Drrive stesso, S PREZZO L. 145.000
FUNZIONE DI SCRITTURA PROTETTA HE= i

' IN OFFERTA

e g bt sl | b SPECIALE NEWEL DIGITALIZZATORI AUDIO "STEREO"
_._NFI-\I.\'_.‘JIEL‘&L L wLERIS R | e |_ e L. 149.,“ |
Questa caratteristica & applicabile solo al || SUPER PRO SOUND DESIGNER V. 3.0 | Sﬂ UNDMASTER |
Floppy-Drive c5ierm callegato i = n“m. m |
all ANTIVIRUS | AMIGA PENNA OTTICA IN ﬂFFEHTA. L. 99.000 L. 249.

AVVISO DI SCRITTURASU TRACCIA | [OFFERTA DEL MESE || £ woms shamente svanvato df digializzazions sieteo o | | Loccionale campionatore stereo HIFT |

per un ahlzzo anche professionae. E |al

| K062 genera un bip por avvesare che vi ¢ Lhvertente. permetlic di usare molli pro } canali per fuit i tipt di Amiga. Permetie la "":-'"-'-"'-'-"'"="'L' fima InnovaFione iecnologca neliambiio
= s r r -
sIato um teniativo di scrivnera oF de so ons po prammi grafici. come deluxe pamt ecc multipla. questo vopefacente pacchetto pub essere gtilizz dei digitalizzaton sodio. Incorpora ingres-

tone del floppy-disk Disegnando direttamente sal video. mohlo 4 per 1 semplice diveriumento o per "l' zim proly '““*"*” M- T & MY JCY: A,
ture, Fino a2 {00z mono = SaKkz per

ompazibile Midi lo pot Hi ta
FUNZIONE DI PREVENZIONE VIRUS | | mpiice da usre, iruziont in aliane. || & sompesiie Midi. o potte ataccre l vostro sero Hi _
| 1 F Canase N S8eTe0

F1. fi el midran dretaliz faee 1@ g & . ,'_|- ualstast
L E'm CEIT PRAlal Wip ALl fade e B i LRk 1 ..| HALAE LY,
gando questa funzione & allivala, & morms 3 || swon amore, riascoliario, modificarlo, manipolario, |

1oN1 di lefturl e SCrTIura som B | Banda passamte 20Mhz. 1| tutto corredato di un ottima | NOVITA'

EC i' T“Tﬂ per la funzione di scrim  SUPER 64 EMULATOR software onigimale inglese, ¢ di un dentagliare manpale duso AUTHOMASTER Iv

raccia boot-block (system) del Vostro i ‘ ma versione del famose emulatore | | & inolere compatibile con i principali sofrware tipo AUDID- | OMPRESO NEL PREZIQ
|

Zl5E.

- €64, complero di inserfaccia hardware per | | MASTER Il ece
La linzione YVIKUS cosnvolge ol )

erni (dio) ed | Floppy-Drive este
Vostro sstemma. - L. 29.000 | AMIGA SUPER SCANNER-400 DPIL399.000 SUPER STEREO L. 179.000

onnnar B r AT -5 ] {imo campionatore stereofonico per

SPECIFICHE TECNICHE SUPER SYNCRO V. 3.0 j e L A =TT i T il L Amign permette digrialirzazion: da

§ GOSN ..,lrll-'l'l-lﬂ e dal el ) ‘

DISPLAY 7 segmenn LED Nuova versione del piu potenie copiatore | carca )y cario, giomali, rivisie sul vide 56Khz in mono ¢ JJ 38Khz in stereo,
RS0 43 K "|.:'.'-'.'.-.a| e com nbove CHIP castum, vi por =t - BoFCHING Fo HSETREnG 25 NG MOQmco ectezionale rapporte qualid prezeo.
DIMENSION] 102 mmxS ] mem ¥ S metie di'effeiuare copie di sicurezza ad parrioe o loioke, inosinkes o sconnes Do o Runzeone o Comprende ingressi audio line ¢ microfo- |

EMPERATURA DI ESERCTZIO £5 wso streftamenie personale della maggior IioCowOineS, Semy mo oo’ ustred incluso nelia M
Lm parte del softwars Profei, GpLione I_-__Il_.|._L- Mg = N ROIEnNISE I JIEEIT 1 Ol gesfione

arzone, funcdiona su Amiga 500 & (1000,
] L. 89.000 TH.M:HBALL AHIEA L89.000 MOUSE PROFESSIONALE
- 7 [ L B e S PER TUTTI GLI AMIGA
MOUSE SELECTOR _: _- il 5isosén _- -_ ouse s ol pet e

THE CLONEMACHI
L. 90.000

amvato 1l momenio di-possedere la pa fi 0 PR begare : 1 '

sitsedebrseengtinaisgetec. NN | Sommcne inimin ey itk e mir i cbiia & precisione ndubbiamente miglors, rsohe || N OMAGGIO CON AMIGA

ey T MossrY peabeanmi o spazss: Boskng A om. e ooic

rinciia ¢ dotista di 2 fed ""I"' atut che wgnulan FEOTATe (ramiie interurtore quello desidera- | 0 e T (P eL T B P - SUPER SCANNER

rretto funzionamento od il rasferimes L i 0, SR Gover 0Zm volla seonneiere ¢ n & -“_- _ _. P i A - ;
“accia s connerte alla pona dive (non necessaa ¢ L-hre. dr dunne ggane 1 Comiputes : ' :

ire) quindi di semplicissima instaliazsose L. 29.000 AMIGA GUN-SHOT L99.000 | DISPONIBILE
i mon i |I|l:"l||'I1 i sincronismo &8 & in Erach —— = .

sdurre fedelmenis futli § vostni programm or- ' e e i S ACTION REPLAY II
wali. (Attenzione! RIPRODUCE ESCLUSIVA NOVITA T e SR R i e G B
ENTE PROGEAMMI ORIGINALL PER COPIE | | AMIGA-RACK L1249, m TR ey :- '."" e EEEEEI'H

SICUREZZA AD USO STRETTA-MENTE PER- | | spaie in mesalio per A S a | | coms PO CAR DWEI!THQTEEIMG FATTER AGNUS B8372A
AR | mositor, pontafiopy , UTILISSIMO ' L160.000

4T G0 iy coprare apche 1 pR ymipossitEl come
DR AGONS: | ";|Fi (rarantito gualsissi proval!! - INTERFACCIA 4 JOYSTICK |
0 e gk s v od s e REBR S B permette i calegare contemporaneamente | | AUMENTATORE POTENZIA
RRENCEn0. L oof strunon in walian T1 OFFRIAMO DISCHETTI 4 jovstick all'amiga ¢ '.|I.II'I'.JI n.?:* giocare in 4 TO PER AMIGA 500
= conte mpor ancamente : a giochi ||[H"I_'-‘l.|
_ = DI QUALITA 3 12 DS-DD C10, PALLAVOLO ecc. 1 L119.000
Confezione 200 Ppoe Noppy CERTIFICAT] UNO AD UNO. DISPONIBILE 1! L. 29.000

disk, colorate appositamente stu-

diate per dischi 3 1/2 con un spe- | SONY CONF. DA 50 PZ. L. 900 CAD.

: PUBLIC DOMAIN
ciale collante che non danneggia i
dischetti. SONY CONF. DA 100 PZ. me FISH DlSH agg;umatl al

e e | SONY CONF. DA 200 PZ. L. 700 CAD. n°560 tutti!!!

TUTTI | NOSTRI PREZZ]I SONO COMPRESI DI IVA 19%

ALLA NEWEL TROVI TUTTI | VIDEOGIOCHI RECENSITI
SU QUESTA RIVISTA, IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO

richiedi il nostro nuovo
catalogo gratuito

specificando
il computer posseduto
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NUOVE
OFFERTE !!!

PADOVA Caoin .si)

Iva in:!usa

NUOVI
PREZZI!!

PADOVA

7 Compuizr Amige

— Smpani aghl laszrgeiio d'ineniosiro —

MOUSE HANDY COMPATIBILE AMIGA

[ X
| AMIGA 500 GARAMNZIA COMMODO ITALIA +JOYS 650.000 MANNESMANN MT81 SAGH! BOCOLONNE 235,000
| AMIGA 500+ESPANSIONE 512K 689.000 | | pANNESMANN MTE2 24AGH| B0 COLONNE 600.000
| AMIGA 500-ESPANSIONE ZMB INTERMA 800.000 NEC P20 24AGHI MULTIFONT B0 COLONNE £25.000
AMIGA S00+-ESPANSIONE 4MEB INTERMA 1.030.000 NEC P20 24AGHI MULTIFONT 138 COLONNE 850.000
AMIGA 2000 GARANZIA COMMODORE ITALIA Oferta 1.290.000 NEC PB0 24 AGHI 300CFPS B0 COLONNE 360X380 390000
AMIGA 2000COME SOPRA+ESPANSIONE 2MB ESP.8MEB Offerta 11! 1.610.000 NEC P70 24 AGHI 300CPS 136 COLONNE 380X360 1.280.000
AMIGA 2000+GVP 52MB QUANTUM+ESPANSIONE 2MB SIMM  Offerta 1 2.200.000 | | NEC PoO 24 AGHI 400CPS 136 COLOMNNE 350X360 EEJLDFEE 2.5600.000
| AMIGA 3000 QUALSIASI CONFIGURAZIONE TELEFOMNARE CHIEDERE NEC S60 LASER 3000DP! BPAG/MIN 1.5 MB RAM i 2.880.000
Lh‘_AMIGA 500 PLUS 1MB CHIF KICESTART 2.0+JOYSTICK Mew!l muuuj NEC SEOP LASER POSTSCRIPT 35 FONTS 2MB HAM 4.450.000
KIT COLORE PER NEC P8O/TO 261.800
IHIU‘ r ﬂ ter COMMODOR 1270 INK JET SUGELL! B0COLONNE 320.000
{- i 450 ﬂﬂﬂﬁ STAR LG 20 BOCOLONNE 185CPS 369,000
| COMMODORE 10845-NEW : STAR LC 200COLOR BOCOLONNE 200CPS 470.000
COMMODORE 1950 MULTISYNC 639.000 | | STAR LC 200 22AGHI 80 COLONNE 600.000
SAMTRON VGA B00XE600 COLORE EEEE STAR LC 200 COLORE 24AGHI £90.000
SAMTROMN VGA 10243768 COLORE Mewy 1| 2 " |
| MORSE 1024%766 0 98 BOT PICH bl 530.000 hEANGH BJ-10E 360 DPI BACPS{getto dinchiostro)PORTATILE mmg
INTRA MULTISYNC 1024X768 0,28 DOT PITCH COLORE 780.000 Gonsols NI
NELC 3FG 157 MUL;ISTNC 1024X76E GARANZIA NEE ITﬁ.Li.ﬂ- COLORE 'I'I:.Emm P USO8 111 -
MEC 4FGE 16" MULTISYMNE 1024X 768 e ledere SEGA MEGADRIVE JAPAN COM PRESA SCARTE 288.000
| NEC 5FG 20"MULTISYNC 1280X768 : ' ; Chiedere | | ARCADE POWER PER MEGADRIVE(IL SUPER JOYSTICK) 80.000
= il i SUPER PANICOM JAPANZ JOYPAD £ ALIMENTATORE 43 000
st ) o 14 - (i | JA £ JOYPA ALIMENTA, 000
(. =SRENIBION Amigel | | PC ENGINE PRESA SCART E ALIMENTATORE 279.000
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB HNow price ?ﬁmm GIOCH! DA LIRE 60.000
ESPANSIONE AMIGA 500 512KB+CLOCK New price
ESPANSIONE AMIGA 500 2MB INTERNA 250000 CARRIVISETTIMANALL PER TUTTE LE CONGOLE J
ESPANSIONE AMIGA 500 4MB INTERNA . - .
ESPANSIONE AMIGA 2000 2M8 ESPANDIBILE A 8B 360.000 | - Ae-compaiioill 3
ESPANSIONE AMIGA 2000 2MB ESP.GVF J .-
MODULD SIMM 4MEB PER HARD CARD GVPHARD CARD NEXLUS . MNew™ 440.000 Eggﬂgﬁ gg ;%E:E l-lhmmmiﬂ :ﬁ%ﬂm%;ﬁ gg::: g% }%ﬁ
MODULD SIMM 1B B0T0 n's PER HARD CARD/ESPAN.GYP Mewll| 90,000 DESKTOP 386 25 HD4OME 2ME DRIVE 1.44 VGAZSE 1.890.000
CHIPF MEMORY 44256 TMB( 8 CHIF) PER CONTROLLER AZ2021 M 78.000 DESKTOP 386 33 S4CACHE HD4OMB 2MB DRIVE1 44 VGA 258 2 390,000
- : ' 3 DESKTOP 386 40 128 CACHE HD 40MB 2MB DRIVE 1.44 VGAZSE 2.890.000
2 r]arﬂ Di;ﬂ = gu”l’ru”:ﬂrr - DESKTOP 486 33 256 CACHE HD £40MB 2MB DRIVE 1.44 VGA 256  4.000.000
HARD DISK SCSI 20MB FUJITSU 250.000 DIFFERENZA MINITOWER !
HARD DISK SCSie AT 40MB QUANTUM 11MS 470.000 : e e 3
HARD DISK SCSie AT S2MB QUANTUM 11MS-SLIM 530.000 . {MB AGGIUNTIVG 44256 + 80.000
HARD DISK SCSle AT BOMB QUANTUM 11/15MS 765.000 . 2B AGGILUNTIVI SIMM +180.000
HARD DISK SCSi e AT 105MB QUANTUM 11/15MS-5LIM B20.000 - DRIVE AGGIUNTIVO 5° 1/4 TEAC +120.000
HARD DISK SCSi e AT 120MB QUANTUM 11/15MS 1.050.000 . VGA TRIDENT 1MB 1024X768 256 COLORI +100.000
HARD DISK SCSi e AT 170MB QUANTUM 11/15MS 1.290.000 - VGA 1MB 1024X758 32000 COLORI +260.000
HARD DISK SCSi e AT 210MB QUANTUM 11/15M5 1.390.000 . HABD DISK 52MB QUANTUM + B0.000
HARD DISK SCSI RICOH REMOVIBILE+CARTUCCIA S8 1.520.000 = HARD DISK 80MB QUANTUM +260.000
CONTROLLER A2081 ESFANDIBILE A 2MB CON CHIP 44255 280 000 = HARD DISK 105MB QUANTUM +386.000
CONTROLLER GVP IMPACT Il ESP.BME COM MODUL] Siki 355 000 = HARD DISK 210MB QUANTUM +B50.000
CONTROLLER NEXLISESPANDIBILE BMB SUPER VELOCE!™ 450 000 CARATTERISTICHE COMUNI: M.B. FOX/JAGUAR, DRIVE TEAC
CONTROLLER ICD ASOD INTERNO-HDA0OMB 2° 12 CHIEDERE HARD DISK QGUANTUM
CONTROLLER GVP A500 EST ESPANDIBILE BMB SICURI DI OFFRIRE Al NOSTRI CLIENTI UN OTTIMO PRODOTTO
CON S52MB QUANTUM 11MS Offerta  1.150.000 | ' LA GARANZIA PER LE PARTI MECCANICHE IN MOVIMENTO E' DI
CON 105MB QUANTUM 11MS 1.500.000 | |15 MESI (HARD DISK E DRIVE) 12MESI PER | COMPONENT!
S o L
¥ A
— Parifzricnz Amiga
DIGITALIZZATORE DIGIVIEW 4.0 GOLD 259.000 ] & N
GENLOCK ECR MK Il PLUS ESTERND 369.000 ,
GENLOCK VHS ELECTRONIC DESIGN,NEW DALLA GERMANIA 860.000 D A L o e 1P s
GENLDOCK S5-VHS ELECTRONIC DESIGN r :Eﬁ - :
GENLOCK VIDEOMASTER S-VHS QUALITABROADCA e PC TOWER 386 33MHZ SERIE'ECONOMY"CON HARD DISK 44MB
HAMND SCANMNER GOLDEN IMAGE 400DP1,32 TON DIl GRIGIO 399.000
SHARP JX-100+SCAN LAB.SCANNER 200DPI 262.000 COLORI 1.460.000 R e . MG LT T
TAVOLETTA GRAFIGA EASYL ES‘}DE'TI%KE - %ﬁ ety
TAVOLETTA GRAFICA SUMMA SK H 2000 12xX12
DIGITALIZZATORE AUDIO STEREO PEAFECT SOUND V 3.1 143.000 G AL N B £
DIGITALIZZATORE SOUNDMASTER-+-AUDIOMASTER / ’
HTEHF:ECM h&”&%&gg“’f FDEEFEME":F"EI'I oo A 1 ?.gﬁ DIGITALIZZATORE WE%&&HIEA+PHGTDN PAIMT
SCHEDA ACCE VP &8 22MH.L+1 I . J 9 - 1
SCHEDA ACCELERATRICE GVP 68030 33MHZ+4MB RAM+ 68882 2,990,000 CORTIER LR AR SN T AT LT el
AD SPEED ICD ACCELERATORE 14, 2MHS 4 +H 3 -
mrmr HEPLSE, lé}g Aé“éﬁ A E% e —— E% CONTROLLER-HARD r:usu;g;.nﬂa D;ﬁnhummﬂ AUTOBOOT A500
EMULATORE B6 - NOGC . g
D Eareas S res AMATIED, 1+ ope s B g
| a INTERRU : oy
DREIVE INTERND AMIGA 2000 COMPATIBILE CHINCON N'DSLFM 135.000 JOYSTICK CLOCHE PESEE#ULHTGHI DI VOLO
DEIVE INTERNO AMIGA 500 EPSON 110.000 GENLOCK ROCTEK AS00
mﬂg;ﬂﬁ EETEﬂWﬂJ COM ALIMENTATORE E INTEHHUTTGHE E;g% L 220,000
1213 01.31.2 : AMIGA 500 PLUS KICKSTART 2.0 +SCHEDA KICKSTART 1.2 0 1.3 PER
DEVIATORE MOUSE/SOYSTICK 29.000 : ' ' X
SO0 DF1 PER SELESIOMARE BOOT DI PARTEMZA) 19.000 RENUERE LAMKaR EEMPATIEE_E:HE%W1 FIEAOPIARE. & Cloat
ﬂwﬁ‘"ﬂ"""“ KICK OFF OVER THE NETETC. ) 3 é;-ﬁ AMIGA 500 PLUS COME SOPRA+ESPANSIONE 1MB
ST ATSCrr POSSO 150 POSTI ' 4u:mu PORTA LA MEMORIA E%ﬁgﬂhlagﬂﬁ ZMB CHIF RAM
EEN B ISH OTTECA 188.000 f '
SCLORBUSTER PAL 16.000.000 DI COLOR| 756X580 1,490,000 SCHEDA IMPACT VISION 24 GVP,16.000.000 DI COLORI VISUALIZZABILI
*IL"':rJ.II:i'EI_.-‘J

FRAME GRABBER GENLOCK ANTIFLICKER ETC.
LA PERIFERICA FINALE PER IL DESKTOP VIDEC
TUTTO SU UNA SCHEDA PER A2000/3000

COMPUTER TIME S.N.C.
VIA PROVVIDENZA 43

35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD)

TEL.049/8976508 FAX 049/8976414

ASSICURAZIONE SUL TRASPORTO:

IN CASO DI MALFUNZIONAMENTO DI UN NOSTRO PRODOTTO LO STESSO
VERRA'SOSTITUITO AL PIU'PRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO

\ CARICO

L4 854 000
HARD CARD GVP52MB+2MB SIMM PER A2000

L.990.000
ESPANSIONE IME PER AMIGA 500PLUS
L.150.000
KICKSTART 2.0 PER AMIGA 500/2000
L.150.000
PORTA DISCHI 40POSTI CON CHIAVE
40P L.13.000 BOP 18.000

Py

vy

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA C.C. 12516357 O CORRIERE ESPRESSO 2
DISCHI BULK:10PZ L.850 50PZ L.B800 100PZ L.750 500PZ L.650 1000PZ L.590 2000PZ L.570
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i desiderato un warga-
in disegnato, che met
1 stratega ma non di

WM mericani riescono
fibiverso, il pianeta

e iro di una SN N:-um:a tra i Drul-

ler, popolo umanoide simile agli Elfi (i buoni, in-
somma!), e gli Skynet, crudeli androidi alla
Terminator (i cattivi...). Dopo l'ultima sconfitta
Druller sembrano aver perso ogni speranza, ma lor-
se, sU un pianetino posto dall'altra parte dell'univer-
50, ¢'e chi li pud aiutare. Proprio cosi! Invece di
hiedere aiuto a Batman o Superman, o almes

» Delta Force, i Druller vogliono proprio ingaggia-
re un terrestre qualsiasi.

Dopo la lunga, quanto bella presentamone
le cartone animato (che per fortuna si puo saltare
inserendo direttamente il secondo disco), € gia tut-

pronto per il primo dei 16 scontri che vi vedran-

come comandante in capo defle forze dei Druller.

BATT,

o schermo é frazionato in due parti, quella di si-

stra, sotto il controllo del pnmo giocatore, quella
destra per il computer o per il secondo giocatore,
la mighore del-
tano il tipo

* unma, 1o-

oni campo di battaglia é dimso, n
rradizioni, in esagoni, che rappreser

resta, pill impervia, e montagna, off-tumul
tutte le unitd. Su questo campeo sono schierate,
isieme ai due Quartier Generali, le unita alleat
ielle avversarie, colorate rispettivamente di ro
oiallo. Potrete contare su un'incredsbete vaneta di
mmita belliche, appartenenti all'eseraite, alla maris
all'aviazione militare: la Fanteria, veloce ma poco
fidabile contro le unita corazzate, :

mi carri medi, I'Angel, che puo colpire a notevole

stanza, il Provider, con cui potete trasportare a
tre unitd ma che & praticamente indifeso, il Mosqui-

veloce caccia leggero, o il Marauder, una specie
1 aliscafo veloce e pericoloso, e cosi via.

Dgni unitd ha le proprie caratteristiche, indicate
da g valori: lo spazio percorribile in un turno, la por-
ata delle armi terra- terra, la portata di quelle terra-
aria, la difesa, l'efficienza di un attacco terra-terra,
quella di un attacco terra-aria, l'importanza di un'u-
nita con il massimo degli effettivi, la forza globale

il costo di produzione,

Come in tutti i wargame, |'azione & divisa in tur-
ni: prima si spostano tutte le unita, poi si combat-
te, quindi si muovono di nuovo le unita, e cosi via.

Quando due unita avversarie sono abbastanza vici-

|

|

|

|

b ne, si scontrano; lo schermo mostra una visione
| Al =

p “zoc ymata” dell'area con tanto di carrarmatini o fan-
|
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5

1

ti: la battaglia vera e propria & gestita

dal computer, che in base alle caratte-

degli effettivi ancora in gioco decide
I'esito dello scontro.

Lo scopo & naturalmente quello di
distruggere tutte le unita avversarie, e
di prendere la base nemica. Se ci riu-
scirete, appare uno schermo che vi mostra un gra-
fico (una specie di C1P, per intenderci!) della vostra
effidenza comparata a quella del nemico, un pun-
teggio della vostra performance, ¢ la successiva pas-

gword.

- -

MEEHFUSIL e

# Molte unitl
tarresiri, aeree

= Diopn 16 5000+
ri & da poggia-

- A g3 una pars 2 ﬁ'l-ﬂr'h‘lllqnn
E i [A & daiF sl s raratienin i S LN
scatiale
s Lo divarse

« |} coenpaites o
sodve gl sk
i rrainiere

semplicistica

* Semplicita
d'imo

--i-i-l-l-l-lll|-||hr-i--l-l-ll-r-ll||lliilt-iil-IIIIIIl-l-irrq-lIIIIililli-llll-llrlllli-l-l-llIlil-tlil-'l-illlltill-l-i R

PROVE SU SCHERMDO

La presentazions - lunga un di-
BCO - & LN Vers cartone anima-
to, ma potete saltaria, per
| fortuna. La grafica del gioco &
! ben definita, o il sonoro rido-
to al minimo. Ottimo per | eo-
fiti in cerca di gualcosa di pld
di uno sparatutts, = buono per
i giocatorl incaliiti &i wargame
che sono disposti a perders un
po’ di realismo. La grande va-
riets di unith {unes trentine) e
il numero progressive {in ordi
ne di difficoith & di grandezza)
dei 18 scenarl assicurano una
buana longevita.

‘ililllilllll"l‘f'ﬂ*‘i-

TER! LEGT Wik ERTETSN

ISLE

BATTLE
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€NEWEL

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

vters ed accessor
o 5 ‘;P‘III.AMQ v i a M a c M

PER TUTTI GLI UTENTI AMIGA...
E' USCITO IL 1° NUMERO DI

"TAMIGA NEWS?"™

Nel primo numero trovi 60
pagine illustrate zeppe di novita,
accessori di ogni genere, interfaccia, ecc...
Amiga news dove si trova ?
Quanto costa?
Come si puo averlo?

"AMIGA NEWS" NON E IN VENDITA IN EDICOLA.
"AMIGA NEWS" E' GRATIS!
PER AVERLO... BASTA COMPILARE IL MODULO QUI
SOTTO RIPORTATO E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A
NEWEL srl viIA MAC MAHON, 75

Questo coucom da diritto a ricevere AMIGA NEWS i ATTENZIONE _
Ricorda, un computer non puod essere acqui-
Mome l stato ovunque, ma solo presso una organizza-
Cogrome § zione specializzata che & in grado di consiglia-
3 e e assistere il cliente prima e soprattutto dopo
e 8 |a vendita!!
- : La NEWEL é una societa specializzata che opera
— p— o 8 nel settore da oltre 20 anni. Noi frattiamo tutte le
Teai E miglior marche, e quindi siamo in grado di offrirv
: 8 il computer che si addice di pili alla vostre esi-
Note

B genze.
| Da noi non trow soltanto il computer ma anche
B 1utto cio che ti pud servire successivamente,
3 hardware & sofware. Pensaci prima di comprare
§ un computer!
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bbiamo allungato le recensioni e vogliamo
parlarvi del maggior numero di giochi

ibile. In queste pagine recensiamo in modo
rapido e veloce quelle novita che non trovano spazio
per avere piu pagine. Il fatto di comparire in Striscia il
gioco non significa che non sia un titolo di valore.
Semplicemente vuol dire che in maniera veloce
vogliamo darvi tutte le informazioni necessarie. Cosl
una volta letta la rapida descrizione e verificata la
valutazione del gioco, potrete decidere se quel titolo fa
per voi. Insomma una striscia per capire se quel gioco
puo entrare nella vostra raccolta. ..

BOSTON BOMB CLUB

Silmarils, Amiga L. NC
Cari amici dinamitardi questo gioco non & per voi
Nel nuovo puzzle dinamico delia Stmants. i3, le
bombe non devono essere introdoits nell a3 de pre-
side bensi vanno disinnescate facemtole cadere in un
catino pieno d'acqua. 1l background paria di un club
1i scienziati che, non avendo & meglio da fare, tra-
scorrevano le loro serate coStraendo rompicapi con
le pit svaniate attrezzature; i programmatorn d offro-
no 30 di questi percorsi a ostacol. 3 diffhoolta Ccrescen-
te, sui quali dobbiamo intesagize com o scopo di
neutralizzare gli ordigni, chisramente prima che la
miccia li faccia esplodere.

Per rendere il tutto pili avwincense vedrete 1 diabo-
ic1 vecchietti allungare le mani j@opo un po’ avrete

Storm, Amiga L. 49.900
Slamo dunque giunti alla terza puniata [l di-
namico duo di eroi picchiatorn. gopo aver sal-
vato la fanciulla, e averne vendicato ks morte
elle due puntate precedenti, ora s imbarca
n un'avventura per recuperare B matica Ste-
¢ di Rosetta, per poter guadagnare un sacco
quattrini, d'altronde non st vive di soh pu-

n!

A parte la trama un po' troppo banale (la Ste
e & nel British Museum e la sus uwnsca ncchez-
za e quella di aver fatto impazzire una
Jenerazione di traduttori), U gxooo cambia un
0’ lo stile proprio della serie Dosble Dragon.
[ nostri due eroi cominciano il gioco con 15

e £ o

Storm, Amiga L. NC
lanto, tanto tempo fa, nella preistoria hadica, guan-
1 giochi erano registrati su cartucce in granito, e-
steva una console (ma alkora non le hanno inventate
dessol?!) chiamata ColecoVision; uno dei giochi pia
nicredibili allora disponibili si chiamava Rocky ed e-
ra una simulazione di pugilato in cui, servendosi di
in meraviglioso joystick a 4 pulsanti, bisognava ran-
deflare 'avversario premendo sui tasti fino a slogar:

e dita.

Dopo qualche era geologica esce questo Final Blow
ne sostanzialmente & lo stesso gioco da usare con tre
rasti in meno sul comando (invece di slogarvi le dita
slogherete il polso): sprite giganteschi, arbitro con
to ebetoide, pugili con volto da pugile (potete an.
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voglia di tagliargliele) per manomettere il vostro ope-
rato, bambini in fasce che passeggiano sul campo di
gioco, artt meccanici, bonus, malus, cameriere-coni-
oliette che cercano di distrarvi e chi piti ne ha pil ne
metta. Se siete masochist potete anche ridurre 13 lun-
ghezza della miccia ageiungendo cosi il tempo alia b-
sta degli avversari. Per ultimo l'aspetto grafico che in
un gioco del genere € assolutamente secondario ma
contrnbuisce a rendere 1 tutto pia accattivante: piace-
vole € spintoso, con personagg ben disegnati ma, si-
gnificativamente, relegati ai bordi dello schermo.

Se non siete fanatici degli sparatutto, o se lo siete
ma volete riposare gli arti, vi consiglio questo titolo
che sapra regalarvi parecchie ore di divertimento fa-
cendovi anche sorridere,

monete a testa, ed & data loro la possibilita di
acquistare vite extra, armi, pOwWer up € nuove
mosse di combattimento entrando negli appo-
siti negozi, € un peccato che non si possano
pili trovare armi per terra, ma l'elemento stra-
tegico dell'amministrazione del denaro & dav-
vero innovativo nel contesto della saga di Jimmy
e Billy Lee.

Anche se agli occhi dei pii, giochi di questo
tipo possono sembrare banali e ripetitivi, i fan
del genere si troveranno ad affrontare una sfi-
da completamente nuova e migliorata che a
lungo andare si rivela pit piacevole di Final Fi-
ght.

S

o :
Lo

che scegliere quello che vi sembra pii... da pugile),
etfett: sonon realistici, dentiere che volano sul tappe-
to, seno le principali caratteristiche del programma.
Le note dolenti vengono dall’animazione (vi dovrete
accontentare di quattro frame, per di pit scattosi) e
dall'impossibilita fisica di vedere il vostro picchiato-
re del cuore esibire la cintura di campione del mon-
do in un campionato organizzato su g incontri per g
settimane: Final Blow vi terra incollati al video per
una ventina buona di secondi dopo di ché anche il
mezzogiomo di Funan vi sembrera pi avvincente.
Se volete stupire 1 vostri amic per dieci minut com:
pratelo, se volete divertirvi cercate un Coleco.

G A

Fk

I EENT e
RN E T

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

n :\ ' : L Sr
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

[z
il
-
(.
<L
Q
<t

-
COI‘I‘IPU"EI"S ed accessori
20 1 5 5 MI LA NO v i a M a c M a h on_, 7 5
NEGOIZIO tel.O 2 /J 3 2 3 49 2
UFFICI tel.O 2 /3270226
FAXX Z24h tTel . 0O2 /33000035
UFFICIO SPEDIZIONI tel.O2 /33000036

o
< w
N O
= >
¥
P>
- O
T
S 8
s 4
—
-0

VORTEX ATONCE-PLUS
IL NUOVO EMULATORE AT PER AMIGA 500, A500 PLUS, A2000

FOR THE AMIGA 3000

Il voriex ATonce-Flus @ |'emulatore AT
CMOS 80286 16 Bt ad alte prestazioni per
|'Amiga 500, I'Amiga 500 plus e 'Amiga
2000 ¢ lo converte in un poténte computer
AT-compatibile. Esso formisce un clock
|l6MHz ¢ !.|_L'gi'.|:|_l_'-:' un Indhece NMorton o
16,2. Ogni ATonce-Plus viene fomito con 512
KB di vortex FAST-RAM e uno zoccolo per
ssire antmelico SUCZET-12 ophio

di programmi DLYS, e

sking con | Am !,_J.l.-l |. A lonee

inflaisce sul normale

mon in wse, LA Tome
fulto | ambicnte el Amiga: 1| ha

e
E

drive intermi ed esterm

spondente alle

LA COPrOee: parallela e Tuile

uito clo mm muliita
-Hlug non
funzionamento del
Amiga, ed & iotalmente trasparente quando
e-Flus rende accessgbile
d disk comi-
ecifiche Commodore, 1 disk
e porte seriale ¢
le specifiche Commodore, |

nale disk drive micrm ed esiemi, le porie senale ¢
Tutty 1 630 KB standard dells memona DOS  parallela e e e specifiche. der computer
sono disponibili in on Amiga con 312 KB di AL il seono, Vorlogio i iempo reale
EAM. La memona olire 1l pnmo MB puo  REAM UMOS

cssene configurata da DOS come memoria  ATonce-Plos permetie di emulare le schede
Estesa/Espansa ¢ in "Protected Mode” video EGA e VGA graf

f-l_'lrl |"l|,'|'.-.|5,. u-F“:l'\. i RS LSSETE Mkl Eidk LA, Hers % L) =ity ¢ Tosthiba 4100

Il OGate Arr voriex, lemulazione Chip-
Level ed il ch:-'-. Al dedicato garanhscono
alte: prestaziont ed un elevatissimo grado di
compatibiliti.

L'ATonce-Pilus & corredaie di un manuale det-

demulaszione ¢ d'mn-

operative DOS non &

|:1£|i.11-'- e della software
stallazione. 11 sistema
comprese. |l compattissimo circuito SMT a
basso assoriimento pud essere montato in
modo molto facile ¢ senza saldature
L'ATonce & la mighore scelt

OFFERTA LANCIO
L.499.000 IVA COMPRESA
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DRIVE INTERNIVESTERNI PER TUTTI GL! AMIGA ALTA QUALITA
GARANZIA 12 MESI

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 L. 149.000
 DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 149.000
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO) L. 139.000
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5°1/4 L. 249.000

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMAGGIO

* ESPANSIONI DI MEMORIA
PER AMIGA 500, 1000 E 2000

Ceostruite con i migliori materiali, le nuove espansioni di
memoria dell'uitima generazione usano i nuovissimi chip
da 1 mbit che sono notevolmente pilu veloci, autoconfigu-
ranii, shm line, e con 1 anno di garanzia!

S12K per AS00

L.60.000

AMIGA
ACTION REPLAY Il

NUOVA
ESPANSIONE

1MB PER AMIGA

500 PLUS
1MB CHIP RAM

L.149.000

512k - clock per AS00
*1.5 B "PLUS" + clock
*4 MBS - clock

L.75.000
L.199.000
L.499.000

“ora consentono ia vista di 1 MB di chip ram con il nuovo

AGUSS 83T2.A
2 MB per A1000
2 MB per A2000

L.399.000
L.390.000

OOMMODORE POINT

uluu sm PLUS A
AMIGA 2000 ‘%ﬂ" i

AMIGA 3000 :_._-T;?__" OMagg, o =
“Al PREZZI PIU BASSI DTTALIA® -+~ \“ES;_‘

HAM 07 AMIGA ACTION REPLAY 1l L.169.000
PER A500/1000

HAMO08 AMIGA ACTION REPLAY I L.189.000
PER A2000

La prima cartuccia rivoluzionaria multifunzioni per amiga 500/1000 &

2000
gel prograrmim

reZza per

con opzioni di freeze: permette di sproteggere la maggior parte

I in commercio (consentendo cosl di creare copie di Sicu-
noltre permette di creare giochi trainer, vite infi-
nite ecc.) permette di bloccare | qualsiasi momento, riprender
lo nello stesso punto, salva una gqualsiast videata (disegno, testo) su
disco consentendo una facile hardcopy anche su stampante, funzione
moviola (rallenta E.l".‘_?l'é*-'T‘-"."l e giochi). Potente virus detector, spite editor,

LSO DErsS0n2ie,

in goco In

oltre che ad un monitar straordinario per il inguaggio macchina, questo e
miolto, molto pid ti aspettano in Amiga Action Replay [l Il tutto ad un
prezzo eccezionale! Versione originale con manuale in italiano.

1° GVP-POINT IN ITALIA
GVP
GREAT VALLEY PRODUCTS INC.
RIVENDITORE AUTORIZZATO

TUTTI | NOSTRI PREZZI SONO COMPRESI DI IVA 19% E SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
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System 3, Amiga L 49.900

Non venite a dirmi che vi siete persi la videocassetta
di Fantasia questo Natale? Beh, se anche foste stah
cosi folli da evitare un simile basilare acquisto sap-
piate cheFuzzball ne ricalca un po’ le orme. quanto
menc a livello di trama.

Un giovane apprendista stregone (gia sentitor) si é
messo a giocare con una cassa di proprietra del suo
maestro e, distrattamente ha provocato l'invasione di
una miriade di piccole palle che sisono impadronite
di tutte le stanze del maniero del grande mago. Non
contento, nel tentativo di richiudere la cassa, il nostro
di distratto provetto Silvan, riesce a trasformare sé
530 in una pallina con tanto di occhi, A questo pun-
1o, quale peggior punizione potrebbe riservargli

FE S 513
% f W
FRaT [ TR e

= o =

LS Gold, Amiga L. 29900
Terza puntata della saga iniziata tanto tanto tempo &
| in una sala giochi lontana lontana. In

a

Cromentlet 3 The
Final Quest personaggi celebn e meno celebn devo-
Trunfare la shida pin difficile. Depo e avwwenture
-..H-_;;n—n— immense & mistenose ¢ il mondo esterno
had attendere il coraggioso manipolo di erol. | mostri
' SOT0 SE tTI|'_'II'L dion Ungue, r'«:l,.-ﬁ"" O (I 11 BCT
f no pure ¢ le familian casse gel ieson atiendono a ser
a spalancata chiungue si twowi 2 passare dalle loro

parti

itto questo sa di gia visto? Belh, in efletti ke cose
stanno proprio cosi. Sebbene Gauntle 3 sembr ag-
o1 NPEre UNa nova dimensione a1 precedent tioh

3 gerie, le innovazioni sono pii illesone che rea

Electronic Arts, PC L. NC
siochi ambientati in labiring pui o meno comples
5 '..ﬁL'I SCMpre .:ppd:tbmnam N po e | VTN
gaton ¢ anche [mmorial di "mamma® EA. dowrebbe
nfermare la tendenza. L'azione, inkaiti. 5 swoige nei
r=andri di caverne e corridoi senza hine 3lla nicerca
e un certo Mordamir il quaw £ 7 o preEmon e
o cal cattivone di tumo.
mostante [a premessa decisamente onginale
m...} il BI0C0 é discretamente interessante Erafie

anche all'onesta grafica che rappresenta al meglhio ra-
£ '.':.qgni e orchetti ‘SFIEE‘:'-i che s1 Idontrerannog d)
Frequente.

‘el corso dell'azione si incappera anche in (pochi)
ndividui amichevoli che consegneramno al nostro

FUZZBALL

IMMOR‘I‘A
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lalle aadimess 5
C Wi e S rsE ':!..1..'1:'

stregone se non ripulire 5o stanz
ne prima di ridargli la sue fattezze ongmali

Fuzzhall & un rompecapo adatto a tuthi, ma in par-
passionati di questo genere, Gli e-

ihcolta
il prima possibile,

ticolar modo agl

lement sono ‘A'!"-,'?'-"' g stessT 50 schermi d

crescente da affrontare e nisolvere

bonus 3 non finire e tranedl ranita, | EI0C0 Non

aggiunge mulla di muowo al genere ma promette di es

RETE 1N DN, 3NChe Se non eccezionale, passalem-

In defimstiva puo diventare noioso saltare da una

e ..._.....:Ll..r

HALLI AT T il

tivo di liberare lo scher-

mo dalle fastidiose palline che lo abitano, ma sicura:

mente pud divertire, anche se per un periodo di termpo

li. Per esempio, apparentemente la vista non € piu
dall'alto ma in 1D isometrico. Osservando |'azione
con attenzione 1 scopre perd che la struttura di gio-
¢o non e cambata, semplicemente gh ogpetti e le cre
ature che appaiono sullo schermo sono stati

_.'r

rappresentati in prospettiva isometrica. La grafica
manca di “pulizia”: ¢ poco nitida e in alcumni casi g
ostacoli bloccano il personaggio anche se quest ap-
parentemente non b sta toccando. Insomma, niente
di nuovo sotto il sole. In compenso il programma
mantiene la lrenesia dei due gioch) precedent e le
sCene in cul i mostri-convergono da tutte le parti e il
giocatore non sa pilt dove sparare ricordano certe sce-
ne di Aliens, [l giudizio finale non & melto originale
"Se vi erano piaciuti gli altri titoli della serie..."

lcuni oggetti utili per completare

eToe a 'avventura,
cosi come altn se ne potranno nmediare perguisen
do 1 nemici abbattuti oppure le stanze visitate,

La grafica non é certo il massimo in quanto € an-
che decisamente lenta da gestire e, nei combattimen-
i, si trasforma in una sequenza di fotogrammi
staticamente eccezionall ma dinamicamente esaspe
ranti,

II‘P:H'I_?I'THi I_" :i"':l‘;-'.ail'.l'"lql:l"ll:‘lll'l." L‘Il."l.lil. A00-3 UL -h-li- M
i L]1.:1]| amano esplorare i labirinti € combattere con
goblin & company per tutlo il gioco, sino alla ::||_:.;;;-
sfida finale con il dragone dell'ultimo hivello; per b

gli esistono giochi simili, o forse meglio rmll??ah an

che da altre case di software..

KNIGHTS OF THE SKY

Mic mprme Amiga L. 79.900
| na rappresentazione della cavallena, intesa co-
me spirito di vita, fu quella espressa dai pionien dell'a-
na che s) affrontarono nei cieli di Frandia nel corso
gella Prima Guerra Mondiale. Non vogliamo toglie-
pre nulla al merito degli aviatori delle epoche succes-
s1ve, ma effettivamente la precarieti dei primi velivoli
etz tale che la capacita dei loro piloti incideva in ma-
micra determinante sul risultato deghi scontri pit di
ganto non si sarebbe verificato in futuro

Krights fo the Sky ¢ la simulazione Microprose che

rifa a quel periodo e, per Amiga, giunge dopo Win-
£ delia Cimemaware € prima di Red Baron della Dy-
pamix. Il gioco vi permette di volare su molti degli
erel protagonist di quella puerra sia tedeschi che in-

M
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glesi e francesi nel modo “allenamento”, ma solo dal-
o & affrontare
I'mtera contlitto. La grafica e curata e lo scorriment

tluido, forse troppo {?), e sicuramente

sapra appassionare chi prefensce |'elemento giocoso

la parte degli alleati se il vostro desideri
GeCIsamente

in simulazioni di questo tipo. Bisogna perd ammet
tere che il gioco manca di quella profondita che ne fa-
rebbe un sicuro capoiavoro. A differenza di Red Baron,
per intenderci, Knights
se di gioco ma pecca nel ricreare lo spirito del perio-

of the Sky offre una buona ba

do storico a cui si rifensce.

Questa comungue £ una critica da purista, e chi
pensa solo a divertirsi, senza crearsi eccessivi proble-
mi sul rollio e le capacit di virata det biplani dell’e-
paci, o troverd un ottimo gioco.
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A 1 TI1IoLo " AMI IBM  Ced || | TITOLO AMI IBM Cé4
218 | -
: 10U0 Migha | &0000 Soon 411 Aberated Destiny 60000 65000
Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) | Advantage Teanis 49000 59000 1 Beast Busters 30000 ]
- FAX - TEL. 0331-620430 | AGE 19000 69000 {1} | Big Businnes - 50000 50000 [ |
: | Alien Breed 1Mb H0000 | r1l | Bloodwych 70000 W
- Haby Jo 49000 549000 A1 Captain Planet 0000 k=
299 000 y : ¥ |
S:EGA MGADR{% L 1‘}; l}[Ij Big Game Fishing 60000 TO000 30/30 Cruise For A Corpse 60000 60000 E |
SEGA GAME GEAR L.295.00( 1 Blues Brothers 30000 50000 20/ {i | Death Knights Of Krynn 70000 70000 I
SEGA MASTER SYSTEM 11 L.230.000 §§ ] Castle Of Dr. Bram D900 i { Falcon Il 100000 |
NINTENDO GAMEBOY L.155.000 ("isco Heat 290060 29000 20,26 1 Firsl Samurai 50000 E
- % ¢ ) ! Dark Man 000U 20/26 { Flight Of The Intruder HO00 i{ 1
SUPER FAMILG,M,L'-?}H'M 1 Deluxe Stnp Poker [J SO0 6O000 i G-Loc 30000 20726 |
PC EHG{HE CGRE Ll L-.ESS'[H.H_} a |.JEI.I|EIDE~ “mm} 5' Hﬂﬂl'l [R-Chlllﬂ yﬂm i |
ATARI LYNX NEW L.199.0(X) Double Dragon 10 19000 2026 {1i1 Hudson [lawk 30000 20/26 .
NEO GEO L. 750.000 Lylan Dog 900K 69000 29729 4 11 Padrino S0000 60000
Llvira Arcade 19000 59000 20/30 Immortal S0000 60000 |
| Face Off 39000 ||| Kling Kioud 80000 | I
1 i Fascinauon 1o Ialiano 59000 6900 H1ii Last Banie 49000 49000 20,26
SM'401 Il i Final Blow 19000 20726 ||| LastNinjalll 50000 20126 | |
MIDI Sﬁund Module Card MS-DOS Final Fight 000 20026 HE Leisure Suit Larry 5 QOO0 E |
- i : ; 2 ! Football Chamyp ALOOU 2929 |1} Lord Of The Rings 60000 70000 |
Lampaub:]n Roland MT 32 ¢ MPU-401 Football Director 11 ADO00 Luotus 11 SOO00
10-Channel Multi-Timbrals Uateway Savage... S5l Tl ey 1 Magic Pockets 50000 { .
113 Different Musical Instrument Voice |}i Gaunter 111 29000 Manchester United liurope 50000 50000 b
15 Voice Pnlyphnny 1 Rhylhm Palter ! Gobliiins 4900 49000 -1 Martian Memorandum SO000 . |
_ - s i -1 Golden Eagle 49000 59000 ' Mega-Lo-Mania TOOO0 ‘
Midi Connector + Sound Output + Cavi 3 Gunship 200¢ o Hi 1 Megawaveller I — I
L. 350.000 Heimdal 69000 69000 i Midwanter 11 70000 §
{ Hoyle Book Of Games III 99000 {1 Mig-29M Super Fulcrum 70000 80000 :
i Indiana Jomes [V 79000 89000 i 1 Mulii Player Soccer Manager 50000 £
4 Tialian Nighi 60000 | Personal Pro Golf 0000
AD LIB MUSIC CARD 1 Kaighumare 59000 111 Pt Fighter 30000 30000 2026 |}
Scheda musicale per PC ¢ IBM compat. || xaights Of The Sky 79000 {{ | Pro Teonss Tour Il 50000 H
11 suoni contemporanci | Laffer Usilines 99000 Retura To Europe (Kick Off) - 20000 &
Supporta centinaia di videogiochi ! Lf-'"’fr‘ o0 p— Eﬁ;;ﬂﬁ;ﬂf‘f:" ;m T g
cga Twins 29000 : b
Incluso Ptﬂgmmm? IUKE BOX i Microprose Goll 79000 v1[1 San Francisco Hen 30000 30000 20/26 E |
Manuale in italiano 1 Monkey Island 11 79000 89000 {11 Secret Of The Silver Blade 70000 &
Disponibile software prolessionale | Police Quest 11I SO 11| Simpson 30000 50000 20726 |
L. 199.000 ; Pool Of Darkacss S5 70000 { S, ace 1889 69000 70000 i
i Populous 11 0000 T0000 Space Quest | (vga) 90000 &
e s e o0 2 o e e X oK AR ROF B ) Riders OF Rohas 70000 {1} Speedbant I 80000 L
Scheda Joystick | Robocod 30000 {17 Suarflight 11 60000 70000
: { Secret Weapons Luftwalf 99000 99000 | | Stralego 60000 70000 3030 -
Microchannel Spses Wietked s || Swike Masage: Sion |
L. 129.000 1 Star Trek 49000 59000 | Team Suzuki 60000
4 TipOfI 49000 { Turles Il (coin-op) 50000 50000 29729
| Warm Up 49000 | | Utopia 70000 .
1 Willy Beamish 99000 P11 Wacky Races JO000 &
AMIGA 500 PLUS | Wolchld 19000 | Wild Wheds 30000 |
| World Class Rugby 59000 . ..2026 || | Wrestlng WWE 30000 2028 |
Con 1 gioco originale omaggio ||{ MEGADRIVE GAMEBOY ||| Er— ) T
Garanzia Commodore Italiana || | Adapter/PN25.000  SuperMarioLand | || Scheda Musicale i
i | Adapter M.5.1199.000 Double Dragon Il Sound Blaster V2.0 L. 299.000 '
Joystick Tac 49.000 Kung Fu Master 5 .
A500 PLUS KICK : Joystick Are. 120,000 Bubble Bobble Sound Blaster Pro L. 499.000
/| Fantasia The Punisher {1 Sound Bl. Microchannel L 790000 |
ttl HE PIR 7 2
: L. 99.000 e, ||| Midi Kit Adapter + SP L.149000 |
Scheda con kickstart 1.3 per || Tumican || Box Uscita Midi L. 199.000
avere 1 due sistem operativi J | ]Sﬂ“iﬁ}}ﬂ ll{ﬂdgﬂhﬂs E?UIEER FAMICOM 111 C/MS CHIPS L. 79.000
'; EWE asler 5 L o - F
| OutRun Super MarioWorld |1 " DE‘?E]HP'E‘:T Kit - SBK L. 169.000 S
‘| El Viento Final Fight {1 Voice Editor Software L.109.000
P | Golden Axell Gradius I11 b =
=Prezz IVA compres4a | Joe Montana Football Darius Twin b ‘;PEH Box SDﬂWiI‘EF L. 119.000
-'Sl:mﬁe Postali L. 10000 | Ice Hockey Super Ghouls'n'Ghost | | C/MS Pop-Up Music L. 59.000 -
F i Rastan Saga Il Castelvania IV E C/MS Cﬂﬂlpﬂﬁﬂ‘l’ L. 119.000 ﬁ
Per ordinare basta una j WesieWac voart Lynx ||| Developer Kit Windows L 289000 |
telefonata pagherete in | GAMEGEAR  N:njaGaiden |11 Tetra Compositer L. 179.000 :
: - Sega Adapter 49.000 Strider Il il 3
contrassegno al postino | Pop Breaker Toky il ==
I prezzi possono essere J et World Cup Soccer |11 Maxidisk Converter
soggettl a variazioni Castle Of lllusion PC ENGINE = g Trasforma ogni dischetto da 3.5
£ i Shinobi Pe Kid 11 i portandolo da 720Kb a 1.44Mb
telefonare per conferma i SuperMonacoGP.  Death Angel Legend ||} L. 59.000
e 0331-6204230 = i! Dragon Crystal Bubble Gun Crash visd e
I5
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Millenmium, PC L. 29.900
Strike 11, & titolo molto adatto ai guernen spaziali che
amano sfidare i prodotti stileWing Commander nei
guali le galassie e i pianeti sono gli ambienti d'azio-
ne principali. La prima scelta a cui ci si trova d'avan-
& nguarda la razza da rappresentare nei combattimenti:
L'mana, Rettile, Insettoide oppure Biomeccanica. O-
nuna possiede specifici pregi e difetti che il giocato-
- psperto imparera a valutare per scegliere quella piii
latta al proprio stile di combattimento,

| gioco possiede una sequenza iniziale graficamen-
¢ stupenda la prima volta che la si vede, e terribil-
ente noiosa dalla seconda in poi: il brutto & che s
p oraticamente obbligati a sorbirsela per intero tutte

e

'
T 1 e

mco, Amiga L. 49.900
k. momo d'oggi dire Anco significa dire Kick OF lor-
quasi) perfetta simulazione calcistica. ma non &
mpre stato cosi: quando I'Amiga era anoora gova-
¢ = |'ST adolescente la software house melese sfor-
1 quantita industriali di programm a basso costo
2550 divertimento con trend gualitativo tendente
| basso. Toccato il fondo cerano due strade pos-
e visto che una era il [allmenio deasero di -
are la seconda: pubblicare il goco & Do Din,
o Kick-Off, che portd 2 una sene non ancora
nata di seguiti.
no circa tre anni il buon presidente Anil Gupta
150 di produrre la versione cestistica deflo sto-
orogramma, ottenendo un ibrido mostruoso. Tut-

P tronic Zoo, Amiga L. NC

r 3T @I0C0 Con Sprite giganteschs e un 2l gio
idente da inserire nella categoria des “state-
3 larga”: grafica nel complesso notewole sia

:ra dei disegni che per fluidith dell animazio-

nostante occasionali scadimenti. & dinam-

Z10C0 scontata e ripetrhiva.
re al comando di una specie di struzzo mec-
che scorazza (ma chi gli lo f2 &re?) in mon-
-opolatl dai soliti mostraca con il solito
rissimo guardiano del livello, con pont cede-
~letrasporti, ascensori, abissi, vulcani e stra-

> vanie disseminate per ghi schermi. La nowita
nale & che ci troviamo di fronte al primo ro-
uzzo che colleziona conchiglie; quando rie-

RESTLE

=an, Amuga L. 29.900
futh sappiamo a Chattanoga Tennesee ci si ca-
= di the gelato per combattere |'afa estiva. Ma for-
rutti sanno che nella stesza cittadina del sud
= 5ttt Uniti hanno indetto una crociata per difen-
== | buon nome dei propri beniamini infangato

: ritegno da questa conversione della Ocean.

¢ & F & un titolo che prometteva quanto mai bene.
21 voi avranno viste il coin op, e sicuramente
<" =state armivavano tardi al *puntelle” con le tede-
nerché volevano farsi almeno una partitina. Beh,
iltro d'ora in poi | ragazzi italiani saranno sem:
ntuali, perché con la versione per computer di
Tioke nessuno s'azzarderebbe a perdere piu di

& minut

il http://www.oldgamesitalia.net/

La grafica & comunque molto buona e anche le se-
quenze di combattimento nisultano essere alquanto
movimentate e ben disegnate, anche se I'azione si
svolge su pianeti “2 scacchi™ e quindi geometricamen-
te non certo impossibili per il pur ottimo program-
matore. Degno i sonoro e la musichetta
d'accompagnamento che, ad ogni modo, non faran-
no sbeagare nessuno dalla gicia, sebbene decisamen-
te adatti ad wn gioco del genere. Strike 2 & Adattissimo
gh emdacbib cecchini spaziali per la possibilitad di
far carniera” vincendo man mano sfide sempre pii
remunerative, fino a crearsi un astronave dotata di
mtte Je diavolerie utili per le sfide piii avanzate; il dub-
beo & guanto potra durare il divertimento DOPO averlo

[ L ]
[ T

N "

to bene fino allo schermo delle opzioni, se si esclude
il caricamento soporifero: allenamento, partita secca,
campionato, tutto quello a cui siamo abituati e forse
qualcosa in pit; poi lo shock, il campo gigantesco, i
giocatori che palleggiano come forsennati (immagi-
natevi Dino Meneghin col morbo di Parkinson e la
palla in mano), meccanismi di tiro a canestro che mi
ricordano il sistema di puntamento di Fa5 Strike Ea-
gle 11. 1l vero problema rimane comunque il campo,
assolutamente imspettoso delle proporzioni reall, do-
ve i giocatori (minuscoli come sempre} devono fare
delle vere ¢ proprie maratone per effettuare un con-
tropiede. Peccato, le premesse per fare bene c sono,
speriamo che i “bachi” vengano corretti in Tip Off 2
e Tip Off 2 Extra Time...

ESSURE

sce a trovarle per terra, generalmente facendo a
pezzi gh alieni, € taimente contento che si crea nuo-
ve armi, alcune delle quali di potenza variabile, po-
tendo cosi vaponzzare altni alieni.

1] difetto principale di Under Pressure £ la lentez-
za del gioco: la scarsa onginaliti poteva essere ma-
scherata dall'azione incessante tipica degli spara e
fuggi, mentre il nostre struzzo sembra trascinarsi
a fatica tra 1 paesage eflettivamente belli ma, a lun-
£0, NOI0SL.

A questo proposito ¢ito la prima frase del ma-
nuale di istruziont “La pressione sta salendo e tu
non hai un minuio a perdere!”. Ho portato subi-
to # gioco dal medicn, magan a fui piace.

ANIA

| personaggi disponibili al glocatore sono tre, pili o
meno come le mosse a disposizione per ogni “wre-
stler”, e ognuno ha un colpo specale a disposizione,
colpo che ha poi ben poco di speciale perché g il mi-
tico Antonio Inoki I'aveva mostrato al pubblico italia-
no circa dieci anni fa. La lotta verso il titolo & aspra,
(ma dove?), e i lottatori che vorranne farci la pelle so-
no molti e ditficili da superare, (figurati). T lottatori
disponibili sono tre, ognune con UNA (1) mossa par-
ticolare. Insomma, I'idea di sfruttare il successo del
coin op era azzeccata, ma probabilmente i soldi spe-
s1 per l'acquisto della hicenza hanno minato in modo
irreparabile la somma dicponibile per la realizzazio-
ne del prodotto.“Hey, guys why don't we play WWF
on my Amiga®” “Oh! Ugly idea Dan..."
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