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nche noi stiamo per andare in vacanza,
il caldo di Milano comincia a farsi soffocante
ma le software house non sembrano avere
mai pace, continuando a sfornare giochi per
tutti gli appassionati. Se siete anche voi fra
quelli che in vacanza, invece del gatto o del
canarino, si portano il computer, ecco le
anteprime che Andrea Minini, Derek dela

Fuente e Gary Penn hanno raccolto per voi.

Pool Virgin Games

anc:n che il suo primo
simulatore di biliar-

do fimmy Wihite Whirluind

Snooker ha entusiasmato
la critica di tutta Europa,
Archer Maclean ha deci-
s0 di ritornare sul luogo
del delitto.

gramma basato, questa vol- : i
ta, su una versione del biliardo pii conosciuta e popoelare anche qui da noi in
[talia. 1l popolare programmatore inglese ha affermato che utilizzera le stes-
se tecniche vincenti gia ammirate in Whirlwind Snooker e le migliorerd aggiun-
gendo gli indispensabili numeri sulle palle. Tutti voi appassionati di biliardo
tareste bene a seguire le pagine di K per la recensione che sicuramente trove-
rete nel prossimi numer. Il gioco sara disponibile da questa estate per Amiga
e 5T ed & prevista, per il futuro, anche una versione per PC.

Ragnarok Mirage

rr———

a neonata Mirage si sta comincian-

do a dare da fare, dopo Darkseed,
Ti"li."l,"'[']HjTﬂ !':‘1]] MNmers sCorso ¢ ."J'l."-'l!l{.'f'T
of the Empire di cui d occupiamo nel-
le pagine di questo numero, la casa di
Congleton ci proporrd Ragnarok, un
gioco da tavolo con un background al-
oy < quanto originale. Nel gioco, infatt, do-
{ vrete impersonare il ruolo del dio

B ¢ wecun/ acosto 1992
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Odino, capo della mito-
logia vichinga, che siag-
gira sulla terra munito
della plancia di gioco del
la Tavola Reale. 11 vec-
chio Odino intende
infatti sperimentare su-
gl umani le sue tattiche
di gioco, per poter usc
re indenne dal Ragna-
rok, la fine del mondo
vichingo.

Nel gioco atfronterete di-
YErs1 avversar: umani, o-
gnuno con il suo carattere e il suo stile di gioco e dovrete sconfiggerli sia
utilizzando i pezzi bianchi che quelli neri. 1l gioco, che per ora  previsto pet
il PC, & dotato di divertenti animazioni nello stile di Battle Chess e appassione-
ra sicuramente tutti gli amanti dei giochi da tavelo.

Fables and Fiends:
The Legend of Kyrandia vign
Lu Westwood Associa-
tes (il team che ha pro-
dotto la famiosa serie di Eye
of the Beholder) si & unita
alla Virgin per proporre
questo nuovo gioco ad am-
bientazione ftantasy. Le-
gend of Kyrandia differisce
perd dagli altri giochi di
avventure fantastiche, in
quanto l'enfasi non e po-
sta sul combattimento.
L'avventura é piu simile
ad un racconto nello stile
di Alice nel Paese delle Meraviglie ed € piena di particolari di atmosfera come al-
beri che producono gemime, leprecauni ed altn motivi tipicamente fiabeschi.
Nel gioco interpreterete Brandon, il cui nonno é stato tramutato in pietra dal
malvagio Malcom; il vostro scopo sara ovviamente di sconfiggere il pertido
Malcom e di salvare il vostro caro nonnetto.

[l gioco uscira quest'autunno e sard disponibile per Amiga e PC.

Nigel Mansell's World Championship creniin
Nun sara la prima vol-

ta di Nigel Mansell
nel mondo dei videogiochi B

- ¢i fu un patetico tentati- §
vo da parte della Martech, & |

circa quattro anni ta. Ora
perd sembra che a Nigel
Verra resa giustizia e il pros- |
simo lavoro della Gremlin
sembra piuttosto interes-
sante. Nigel Mansell's Wor-
ld Championgup ha qualche
leggera somiglianza con

http://www.oldgamesitalia.net/
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_*_i-‘- | COMBATTIMENTI
M Star1 - Il primo
combattimento &
simulato, quindi

S I'Enterprise non
viene danneggiata
sul serio. Alzate
subito gli scudi, e
poi armate i laser. 1l vostro avversario & goffo come voi,
guindi se lo beccate di coda potrete fargli digerire un
paio di colpi ben piazzati. State molto attenti a non at-
taccario frontaimente!

Elasi - Le astronavi degli Elasi sono male armate, ma
molto maneggevoli. Il trucco sta nell’anticiparle, sparan-
do dayanti alla loro prua. Cercate di non farvi attaccare
da due di esse contemporaneamente, perché in questo
caso sarebbero letali.

WarBird - L'astronave Romulana é veloce, ma armata un
poe’ meno dell’Enterprise. Il suo asso nella manica é la
cloaking device, che le permette di sparire dal radar e
dalio schermo per una decina di secondi. Scoprirete che
guando e invisibile, non puo attaccarvi! Quindi, appena
accerina a mascherarsi, iniziate a colpirla: vedrete anda-
re a segno i colpi! Con un po’ di fortuna potrete distrug-
geria senza subire molti danni.

Star2 - Lo scontro finale & sicuramente quello piu impe-
gnativo. Il clone deil'Enterprise di per sé non & partico-
larmente duro, ma le due astronavi Elasi sono veloci, e
una monta ben tre lancia-fotoni! Cercate di distruggere
FEnterprise prima che appaiano le altre due navi, e poi
dedicate la vostra attenzione a quella con il triplice
colpo.

Missione 6

sass suli impronta appena creata e utilizzate di
nucvo Il laser con potenza 1: otterrete una scheda
magnetica (un po’ smagnetizzata...) da utilizzare
nel panneilo della stanza precedente.

6-8 Collegate | due computer in primo plano con il
cavo rosso e wutilizzate Spock su quello di destra e
poi su quello di sinistra. E anche guesta & fattal

7-1 Awicinatevi alla Republic, e dite ad Uhura di
non spedire nessun messaggio. Quindi teletraspor
tatevi a bordo dell’altra astronave

71-2 Esaminate con Spock | databank & il diario dei
Capitano. Quindi andate a sud.

1-3 Curate la donna con |'aiuto di McCoy e cercate
di farla parlare. Scoprirete che per ia galassia si
aggira un astronave cionata dall'Emterprise che di-
strugge tutto quello che & targato "Confedera-
Zione".

7-4 Preparatevi quindi ad una serie di scontri dav-
vero aifthicil...

7-5...Dovrete stare molto attenti per non finire co-
sil Se vincerete, riceverete gioria e onori, e vedrete
il mitico THE END!

OB « LucuoacosTo 1992

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/



in cui il Tempo non funge Pk

Benvenuti in un mondo nuovo...

TEARC ':.-*

ETERNAM, l'ultimo dei “planetopar-

. chi” occupa tutta la superficie della :
Terra. E’ una ricostruzione a gran-

dezza naturale di epoche passate,

popolato di creature bio-tecnolo- .

giche, molto stimato dalle elite dei

I popoli intergalattici.

Ricevendo Pinvito per Eternam voi
non immaginavate neanche per un
momento che questa inaspettata

fortuna potesse nascondere un tra- /'

nello!

Ma non sareste disposti ad affrontare |
qualsiasi sfida per un sorriso di
Tracy ?

Dunque, in un mondo, in cui non c’é !
differenza tra il vero e il falso, sarete

capaci di distinguere tra realta
virtuale e realta fisica?

E'in gioco I'avvenire !

L
i

Desidero ricevere una documentazione gratuita sulla gamma di giochi INFOGRAMES.

NOME E COGNOME:
INDIRIZZO:

[Y Y Tagliando da spadire a C.T.0. 5.p.A.

| Via Piemonte TfF
40069 ZOLA PREDOSA (BO)

http://www. Dldgamesﬂalla net;’

f"ﬂ mnm“ . \a|

L DEMEITDOD -

INFOGRAMES pH92

Scrasnshata PG VWA
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COMPUTER ONE

122 - 401383 BOLOGNA
Tel. 051/343504 - Fax 051/344906
051/343362 BBS 051/347736

STOP! alla ricerca Easmudica del prezzo piu’ basso 1n rapporto alla qualita’ e al servizio

STOP! alla ricerca
STOP! alla ricerca della disponibilita’,
STOP!! alla ricerca di nparaziom veloci.
STOP! alla ricerca di consulenza qualificata
STOP! alla ricerca di novita’ in assoluto.

| servizio accurato pre e post-vendita

DOVE SIAMO ABOLOGNA ——

ORARIO: DALLE 9 ALLE 19:30 CONTINUATO
CHIUSO LUNEDI' MATTINA

HARDWARE E SOFTWARE PER COMMODORE E PC, SPECIALIZZATI IN ACCESSORISTICA PER AMIGA

VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GENLOCK, ESPANSIONI, SCHEDE GRAFICHE, HARD DISKS INTERNI

ED ESTERNI, SCHEDE ACCELERATRICI, PRODOTTI PROFESSIONALI DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO
IMPORTAZIONE DIRETTA E ASSORTIMENTO COMPLETO DI CONSOLES E CARTRIDGES!!!!

prezzi IVA inclusa

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
OGGI COMPUTER ONE E’ IN GRADO DI OFFRIRTI:
LA PIU’ VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS

Assemblati su misura per soddisfare qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 286 20 Mhz ai veloc!
386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai NUOVISSIMI 486/50 Mhz! | contenitori? dal comodo
"mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower, miditower, tower e maxi/tower!
Gli hard disks? dal 40 Mb al 2 Gb, inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitors, accessori,
Un esempio? PC 286/20 Mhz, 1 Mb ram, cabinet da tavolo, drive 3,5" 1,44 Mb, controller per
drive ed hard disk, 2 uscite seriali, 1 parallela, 1 porta joystick,hard disk da 40 Mb,tastiera italiana
monitor VGA, scheda video VGA 800x600 testato e garantito 12 mesi
IN OMAGGIO: Mouse a tre tasti, tappetino mouse, adattatore 9/25 pin, Joystick a microswitch!!!
TELEFONATE PER PREVENTIVI GRATUITI IMMEDIATI!!

LIT. 1.300.000

INOLTRE

VXL 30 25 MHZ per A500 e 2000

Lit. 584.000

VXL 30 40 Mhz per A500 e 2000
Con coprocessore matematico
68882 Lit. 1185.000

ECCEZIONALE SUPEROFFERTA
Ad Speed per A500 e 2000
LIT. 299.000

OFFERTA ESPANSIONI AMIGA |

AMIGA 500 e 500 PLUS

512Kb no clock....................Lit. 65000
B12kb + clock........coooov i it 78.000
512kb esp. a 2Mb con clock.....Lit.  95.000
1 Mb per AS00 plus.................Lit. 150.000
1,5Mb int. exp. 2 4Mb +clock.....Lit. 259.000

2 Mb int. exp. a 4Mb +clock.......Lit. 289.000
2,5 Mb int. exp. a 4Mb +clock....Lit. 339.000
3Mb int. exp. a 4Mb +clock........Lit. 379.000
4Mb int. con clock.....................Lit. 459.000
6Mb int. con clock...NOVITA'.... Lit. 843.000
8Mb SUPRA esterna, passante.Lit. 999.000

AMIGA 2000 e 3000
2Mb espandibile a8Mb............Lit. 340.000
4Mb espandibile a 8MD..............Lit. 500.000
BMD.........cooonronceririsecramsinecerenkit, 799.000
Modufi SIMM tMb 70ns............Lit  83.000

[ Disponibili inoltre: Linea completa stampant |

DISPONIBILE IL NUOVO
CD ROM PER AMIGA 500
A 570!!
Telefonare Per Informazioni

VIDEO BACKUP SYSTEM
Una eccezionale alternativa per salvare grandi
quanttativi di dati. |l sistema permette di salva
re files, directories, dischi e se necessario
anche back-up di hard disks, senza alcuna dif-

ficolta’, Utilizzando un VIDEQREGISTRATORE]
Ogni videocassetta VHS da 240 minuti offre
uno spazio par a circa 200 MBY Un disco AMI-
GA puo’ essere salvato/cancato in circa 1 mi
nuto. Il sistema inoltre permette di scegliere in
caso di back-up, la registrazione dei soli files
modificat dopo 'ultimo back-up eseguito.
IMPORTANTE!! I'uso del VIDEQ BACKUP non
richiede il possesso di alcun Hard Disk. La con
fezione comprende anche una videocassetta

HARD DISKS
INTERNI PER ASD0/A2000 -NOVIA-

Si trara di hard disks da 2,5 con controllar
At-Bus da installare sul 68000. Di semplice
installaziona, non richiedono saldatura N
LASCIA LIBERO IL BUS ESTERMNO [ AS00 )

NON UTILIZZA SLOT ( A2000 )
-20 Megabytes. .. _...... ... .........Lit. 488.000
-40 Megabytes..............................Lit. 699.000
60 Megabytes..............................Lit. 1.198.000
-85 Me-ﬁ:un DS i coari s e e s Lt ¥,00590.000
INTERNI PER AS00/AZ2000-NOVIA/ADSPEED
Come i precaedenti ma con ADSPEED 16Mhz

gia’ JFWrEoratu!!!l.‘!
-20 Megabytes/ADSPEED Lit 899.000
-40 Megabytes/ADSPEED.... ......Lit. 1.088.000
-60 Megabytes' ADSPEED Lit. 1.538.000
-Bs Mam@b ADSPEED. o cLit, 1. 788000
INTERNI PER AS00/A2000-PRIMA.-
Si tratta di Hard Disks QUANTUM da 3.5 da in-
stallare al posto del drive interno. Compreso nel
la confaziona un BOOT DF!: elamronicd che par

mete di riconoscere automaticamenta | primo
drive asterno comea DFO: nassuna saldatural il
-52 Megabytes Lit. 849.000
-105 Megabytes. ... .. .......... .t 1.258.000
-120 s ] oLt 1.379.000
-240 abylas. .. oo Litl, 1.988.000

INTERNI PER A500/A2000-PRIMA/ADSPEED
Come i prﬂ{.‘Eﬂﬂl"!ﬁ ma con ADSPEED 18Mhz

gia’ incorporato
-62 Megabytes/ADSPEED........Li. 1.238.000
- 105 Megabytes/ADSPEED.. Lit. 1.649.000

Lt 1,768,000

-1 20 Megabytes/ADSPEED ..

EPSON. NEC, PANASONIC, STAR. OKI, con oltre 160 MB di software PD!!!! e L AT
MANNESMANN, CANON, KODAK LiL 199,000 | |GvE IMBACT | SoMG.oxe SH L 1:083.080
accessoristica specializzata per Amiga e PC CONSOLES DATAFLYER 105Mb oo BMb . it 1.329.000
g;aﬁq;a pmf&ssima}el GENLOCK, digitalizza- Megadnue%al : . Lit 266.000 | |DATAFLYER 120Mb exp. 8Mb .. Lit. 1.465.000
tori, SOFTARE GRAFICO PROFESSIONALE| | Megadrive Scart ... Lt 2380001 [SETAGON 508 105M exp 8Mb.Lit. 1.418.000
Richiedete il nostro catalogo GRATUITO!! | | SuperFamicom . Lt 450000 | |°° "*‘eSTErni PER Atoo AT-BUS
APERTI DALLE 9 ALLE 19:30| |NeoGeo(S28IT), Lt 638000 | [NGGIARR 0Me oio So- Uit 1808008
ORARIO CONTINUATO Gameboy _Lit 155.000 | |ROCHARD 240Mb axp 8Mb. . Lit 2.089.000
Ampio SHOWROOM a Vostra disposizione con dimostrazioni di CONSOLES, AMIGA, LASER DISK,
PEASONAL COMPUTERS AMSTHAD E COMPATIBILI, COMMODORE CDTV (oltre 100 titoli_di nibilill)
SOFTWARE ORIGINALE COMMODORE E PC, TUTTE LE NOVITA' PER LE CONSOLES DIRETTAMENTE
DA USA E GIAPPORNE IN CONTINUO AGGIORNAMENTO E SEMPRE DISPONIBILIIE
COME ORDINARE: SPEDIZIONI: RIVENDITORE AUTORIZZATO
TELEFONO FAX POSTA 24 ore su24  pagamento anticipalo’ NESSUNA SPESA AMSTRAD E_.QFTEL
051-343.504 prisascioe COMPUTERGNE InBBS pagameno contrasseqno: a fortait Lit. 12.000 SOET
051-343.362 40138 BOLOGNA 051-347.736  comiere (pagamento anticipatoj:a forfait Lit. 40.000 e LEADER
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SHADOWLANDS

Bentornati nelle “Terre Oscure”! Kappa interviene con il suo so- SESTO LIVELLO
LE QUATTRO STANZE

vracomputerale aiuto per salvare tutti gli avventurieri sparsi e di-  Qui intorno troverete molte leve e chiavi che apro-
no aftrettante porte in giro per il livello. La figura 1

spersi per gli ultimi otto livelli di ShadowlLands. Mi raccomando, vi chiarird un po' le idee. Seguite le indicazioni per
. : arrivare felicemente al settimo livello, non preoc-
I'OverlLord vi sta ESPEttﬂ.ndDu- cupandovi troppo... il peggio deve ancora venire!

Ah, ricordatevi di dissetare i vostri uomini ogni vol-
ta che vedete una fontana, di non lasciarvi indietro
il cadavere di uno dei vostri {piuttosto ricaricate il
gioco), e di mangiare e dormire a intervalli regola-
ri. La leva A apre la porta B.

La chiave C, che troverete nel forziere, apre la por-
ta D. Dopo aver superato quest'ultima porta, lan-
clate delle FireBall lungo il corridoio finché non ap-
pare la chiave E. Con questa chiave potrete aprire
la porta F. Quindi, per prendere |a chiave G, utiliz-
zate la combinazione 2-4-3-1 (velocemente!) per
entrare nella stanza. Prendete la chiave J, che
apre |la porta K. Per risolvera 'indovinello *l am 1,
act like &". Uscite infine attraverso il teletrasporta-
tore T.

LIVELLO 7

LABIRINTO

Altro livello, altra mappa! Tra parentesi, la mappa
non & in scala, ma deve servirvi per sapere dove
andare. Prendete le due chiavi (A e B), utilizzatele
per aprire i muri X e Y, guindi azionate la leva C
per aprire la sezione Z. Passate attraverso 'Usci-
ta 1 per amivare al livello 8. Per ora non preoccu-
patevi dell'Uscita 2 perché, per arrivarci, dovrete
aprire il muro W, prendendo la chiave che si trova
all'undicesimo livello.

LIVELLO B

LA SEZIONE EGIZIANA

Lanciate tre monete verso la fontana alla fine del
comidoio {oltre | sarcofagi). Ritornate indietro, fino
ad arrivare alla doppia porta vicino all'entrata, e
premete il pulsante segreto vicino ad essa. Quin-
di, per poter entrare nella Stanza delio Zodiaco,
premete il secondo pulsante segreto. Per prende-
re la chiave di cui avete bisogno, dovrete posizio-
nare due uomini su ogni pedana, seguendo que-
sto ordine: 1 - Capricom; 2 - Aguarius; 3 - Pisces;
4 - Aires; 5 - Taurus; 6 - Gemini.

In questo modo, il personaggic che deve raccoglie-
re la chiave, potra muoversi di una posizionea in
avant| ogni volta. Prendete la chiave e superate le
porte (finaimente!). Per risolvere I'ennesimo quesi-
to, queilo del Sacrificio, prendete uno del vostri av-
venturien, posizionatelo alla fine del passaggio
SENZA oggetti e, con un altro personaggio, lancia-
tegh addosso una FireBall.

hNon preoccupatevi, perché la FireBall finird addos-
s0 all'altare, aprendo la portia. Nella stanza suc-

LuGLIoAGosTo 1982 K "0
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cessiva, dovrete lanciare un'altra FireBall nel tele
portatore, Attenzione! Se sbagliate, |a FireBal

apparira dietro di voi! Risolta |'ennesima stanza
bile salute, fate

| vostri personaggl intorno ai trabocchett
leve non servono proprio a nulla, se non a
perdere tempo) @ premete il pulsante segreto
agicova alla fine del corndoic (con i
Entrate pure nel negozio, ma NON compra-
te il terzo oggetto! Infine uscite dal passaggio.
nella stanza in cui ¢'é scritto “Read the

hieroglyphics” camminate intormo al mur

minandol, in modo da far appar "r.-' e quatiro EOCHMOL T
chiavl che vi serviranno piu avanti. 5010 gquando ]
avtele raccoltdo tutte e-guatiro e chiavi, ancate
nella stanza successiva, dove troverete la tetra
scritta “Send me your Champion .
Scegliete il vostro guerriero mighore, (a questo
ounto io salverel |a partita, non si sa mai.
tegli tutti gli oggetti (dato che c'é |a scritta “Travel
Light") e F:r'utratc- nel teletrasportatore. Arriverete
oltre un'Ascia. Premete il pulsante segreto e en-
trate nella stanza.
Elimimate || Minotauro con la torcia e prendete il
forziere, che contiene due chiavi (Una vi serve su-
bito per uscire dalla stanza). Bruciacchiate anche
secondo Minotauro e, inserendo le chiavi vicino
alle’'scale, farete apparire un teletrasponatore,
che-collega questa stanZa con quelia in cul sono
nmasti | vostri amici. Riunite il gruppo. prendete ||
forziere che si trova nella stanza segreta oltre le

dete al nono livelln.

NONO LIVELLO

Guardando il muro vicino alla leva, scoprirete co

me disporvi: copiate il pattern sulla scacchiera del ; MoR : £ EOCHMOLT
vostro inventario, in modo da poter azionare le - ;g : : o .FI_L__J“___I
quattro leve contemporaneamente. Nella stanza g : ' or :
“Lightfalls”, lanciate una torcia nelle botole per

aprire la porta. Quindi nella stanza seguente, spe-

gnete entrambe le torce per apnre | pore.

Lanciate una FireBall nel teletrasportatore di de

sira per chiudere la botola e aprire una sezione

del muroc. Nella “FireStraight” lanciate una FireBal

sopra le botole e vedrete apparire due teletraspor-

tatori: utilizzatele per superare le due botole.

Ora, facendo riferimento alla mappa, leggete il

messaggio X, e verrete teletrasportati.

Cercate e leggete tutu gll altri messaggi, ma state

attenti perche possono 5 | X o Yo e e

=B->C.

Frendete |la chiave K T cul potrete aprire la por-

1a L; guingdi prendele la chiave G, che apre la por-

ta M. Il teletrasportatore (*) vi riporta vicino ad H.

Infine passate per |'uscita E al livello 10.

DECIMO LIVELLO _ _ " =
Azionate la leva A, quindi premete il pulsante se AL : SR R T . EOCHMOLT 18
greto B per aprire i muri C e D. Quindi passate per ™ . -
apertura D e posizionatevi nell’angolo E. In que-
sto modo aprirete le sezioni di muro F e G. Andate
in H. Arionate la leva, in modo da far apparnre un
teletrasportatore e lanciate dentro a quest'ultimo

una FireBall; aprirete la porta J. Prendete quindi

1‘“‘: E LUGLEOAGOSTD 1992
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K {che & nel forziere) e aprite la serratura L o la M.
Quindi, per aprire P 0 ( (a8 seconda che abbiate
aperto P o Q) prendete la chiave R o S. Aprite una
delle due porte. Se passate per P, dovrete lascia-
re 2.5 Kg di oggetti, altrimenti, passando per Q,
avrete bisogno ditre monete d'oro. Eliminate | due
nemici, prendete le chiavi e passate al livelio 11.

UNDICESIMO LIVELLO
IL CANCELLO
UtHizzate tutte le chiavi-cancello che avete trovato
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e passate di stanza in stanza, finch& non arrivere-
te all'uitimo teletrasportatore, dove troverate la
Chiave dei Boschi. 5i. € proprio la chiave che vi
serve per andare nell’area boscosa del sesto livel-
lol Entrate nell'ennesimo teletrasporiatore e rnap-
parirete nel Labirinto. Aprite |a porta W, trovate
I'Uscita 2 e scendete nel livello 12.

DODICESIMO LIVELLD
LA CAVA
Uscite passando per |l teletrasporto e...

TREDICESIMO LIVELLO

IL TEMPIO

Alg-oo! Avete quasi finito la vostra avwentura. Cer-
cate I"OverLord, il losco figuro che si aggira in tuni-
ca nera e eliminatelo. Prendete la chiave & utilizza
tela per entrare nel Tempio. Potrete, cosi, raccon-
tare ai nipotini di avercela fatta anche stavoital
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aaayeah!!!

Limito al minimo le classiche considerazioni iniziali per lasciare spazio ai
lettori. La Posta sta finalmente diventando una rubrica autogestita, i
lettori dialogano tra di loro quasi tranquillamente, e il mio ruolo sembra
quello di una voce da fuori campo, di un Tiresia, di un Marlow conradiano.
E un fatto positivo o negativo? Ai posteri I'ardua sentenza...

POST MODERN

Una posta come quella del numero 39 non poteva passare inosservata,
infatti, nonostante abbia esplicitamente chiesto di non replicare alle
lettere pubblicate, sono stato sommerso da encicliche roventi. Molte di
quelle sono comunque molto interessanti e, tra le tante, si distinguono le
missive di Luca Etro, AxI Alias J.S. Bach (non mi piace la Beat
Generation, e ho trovato il Pasto Nudo di Burroughs piuttosto illeggibile,
anche se decisamente originale), Music X, Roberto Buonanno (parte della
tua lettera sara pubblicata, prima o poi), Tiziano Diamanti, Conte Ivan Fox
(riesumato da un lettore sul numero 39), I'Anonimo del Sublime e molti

altri.

Perché ignorarle se sono reali? E cos'e la realta? Forse solo una delle
illusioni? (Questa é di Robert Sheckley, in Opzioni) E se vivessimo tutti
come in Mindwarp senza rendercene conto? Torniamo alla Posta.

CONTROCORRENTE
Caro MBF,
sono un universitario romano disilluso e inc**ato, aman-
te dei videogiochi e dei giochi di ruolo, e ne ho le scatole
piene di sentirmi dire che sono un frustrato e un alienato.
Quello che perd mi fa veramente uscire di senno ¢ leggere
lettere di gente che scrive: “Ho un 486 con tremila Mhz o
un Neo Geo con venti giochi, oppure ancora un Amiga 3000
con due CD-ROM e non mi diverto piti come quando ave-
vo il mio Vic 20°. Non sono altro che una massa di figh &
papa che, avendo raggiunto ormai tutto, fanne gl uomini
“vissuti” e si lamentano per niente. Imparate ad apprez-
zare quello che avete, qualunque sia, invece di comiprare
Fultimissima novita (I'intro di MBF sugli "ansiosi” ne ha
delineato un identikit perfetto). Pensateci su...

Guido Tosetti (Roma )

HOMO LUDENS:

CONSIDERAZIONI FINALI

Caro Matteo,

era da molto tempo che volevo sc riverti una lettera a pro-
posito dell'homo ludens e finalmente stamattina ho deci-
g0 di farlo. Vorrei nspondere a quelli che considerano 1 vi-
deogiocatori una massa di alienati. Come dice Marco Ros-
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si videogiocando non facciameo altro che simulare un'espe-
rienza: pud essere una gimulazione di pallavolo, di una bat-
taglia spaziale, di wrestling, ecc... Ma vi siete mai chiesti
perché videogiochiamo? S¢ no, pensateci un athimo, 1o, 1n-
tanto, vi do la mia risposta. Come giocare a Risiko, a caldo,
leggere (forse questo un po’ meno), studiare {ehi, scherzol),
videogiocare comporta delle emozion piacevoli. Un video-
gioco infatti pud essere definito scadente quando non cida
alcuna emozione, mentre un K GIOCO né sara fonte pres-
soché inesauribile. Ora, vorrei sapere perché non conside-
rate quelhi che giocano a calcio, che leggono, ecc... una mas-
sa di alienati? In fondo anche loro sono alla ncerca di emo-
zioni. Certo, quelle che d regala la simulazione sono mol-
to diverse da quelle che ci regala la realt. E pertanto inuti-
le confrontare la biondina morbida e profumata con il no-
stro videogioco. Per quanto riguarda 2oth Century Box ed
il suo “non pessiamo restare bambini per sempre, i proble-
mi del mondo non si nzolvono smanettando sul joystick...”,
vorrei rispondere dicendo che non puoi fare questo nem-
meno andando al concerto, leggendo un libro, guardando
la televisione.

Saluto tutto lo staff di K, sicuramente la migliore rivista del
settore.

Francesco De Falco Nola (Na)

Caro Matteo,

approfitto del fatto che sul mio A2o00 sta girando il C1-
Text (originale) per scrivere una lettera alla tua caledoi-
scopica rubrica.

Debbo dire che la mia attenzione ¢ stata catturata da un
argomento discusso ultimamente sulla Posta di K, sol-
levato da Marco Rossi nel numero 35 di gennaio; sto par-
ando della categoria dei videogiocatori e della loro con-
dizione di “eroi solitari”. Negli ultimi numeri si sono let-
ti interventi a favore delle varie tesi che ho trovato mol-
to oculati, ma vorrei intervenire anch'io per fare un atti-
mo il punto della situazione esponendo la mia opinio-
.

FIATO ALLE TROMBE!

Innanzitutto debbo contestare il fatto di identificare I"ho-
mo ludens” come una persona solitaria in quanto tale,
perd debbo ammettere il fatto che i videogiochi e Piso-
lamento siano due cose che spesso si incontrano assie-
me (come anche gli altri elementi caratteristici elencati
da Marco Rossi); a questo punto occorre fare una atten.
ta analisi: che le due cose possano coesistere mi va be-
ne, ma & bene distinguere la causa dall'effetto e cioé: @
il computer che porta all'isolamento o viceversa?
Questo lo dico perché dal dibattito aperto ne  uscita in
sordina un additamento al computer come elettrodome-
stico negativo e questo mi ha spinto ad esaminare il mio
Amiga (o la “mia” Amiga?): a parte la tastiera, il video e
tutto il resto ho esaminato le interfacce che ¢ permetto-
no innanzitutto di videogiocare e ho scoperto che di por-
te per il joystick ce ne sono addirittura due, ma non po-
tete immaginare il mio stupore quando ho notato che la
maggior parte dei miei videogiochi contengono 'opzio-
ne per due giocatori. Conclusione: si pud videogiocare
gia da soli che in coppia o pii con la stessa facilita.

A questo punte il nocciolo della questione & da spostare
dal computer, assolto a formula piena (ricordate che ghi
oggetti sono neutri, & ['utilizzo ad essere determinante),
al videogiocatore che ha pil volte dimostrato di essere
una persona arroccata su una posizione di estrema di-
fesa (“meglio il mio Amiga del tuo Atari”, “le console
non hanno anima come il mio CPU"...).

Infatti sono convinto che, qualunque ragazzo se du-
rante |"adolescenza incontra difficolta nelle relazioni e-
sterne, cercando un passatempo per le sue giornate, puo
avvicinarsi ai videogiochi che sono I'esperienza piu ¢-
mozionante che si possa provare fra e mura domesti-
che e questo diventi una comoda roccaforte per il pro-
prio isolamento (vedi la coperta di Linus), ma & sbaglia-
tissimo pensare che tutti siamo cosi.

Questi ultimi sono i pil appariscenti anche perché il re-
sto della popolazione videogiocante spesso si nasconde,
in quanto il videogame non & considerato “figo" (soprat-
tutto dalla biondina del liceo),

Cosa ho fatto? Ho rotto la testa a tutti 1 miei amici (che
nomn avevano mai toccato una tastiera) parlando di que-
sto o di quel videogioco, fino a che non li ho invitati a ca-
sa mia per una prova (ovviamente mi sono fatto presta-
re dei videogiochi adatti ai loro gusti) ed ora d ritrovia-
mo assieme ogni tanto a trascorrere simpatiche serate
insieme, volando con Birds of Prey (comprato in societa),
mentre altre sere usciamo in riviera,

Per il resto in ufficio entro trangmillamente ogni giorno
con K o TGM o un fumetto {totti passatempi “infantili”)
sotto il braccio; perd non mi sento inferiore ai cosid-
detti adulti, anzi, debbo dire che spesso mi sembra di a-
vere una marcia in pit (sei forse un ribelle anche tu?

»1
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nE\VEL srl

20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Teletono negozio (02) 39260744 r.0.
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035

Aperto anche
il Sabato

10% DI
SCONTO

Orari:
9.00 - 12.30
15.00 - 19.00

PER CHI
ACQUISTA 3 GlOChI
DI QUALUNQUE
SISTEMA!

Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta I'ltalia, sarai sorpreso dalla rapidita delle nostre consegne.

dPEEREPE N A SELEERR'OP:

WEN.. (02) ZFO0000G

Prince of Persia L. 58.000 ~ e
Pro Soccer L. 59.000 (J _\\.IE (JE '\R
GAME BOY |55 | & [CUHes
Q-Bert L. 59.000
' Qix L. 29.000 L )/ 8 000
+ Videogioco + Interfaccia 2 giocatori + Cuffie + Pile| Quarth L. 49.000 . .‘.."l Yo UUAL
= ' R.C. Proam L. 59.000
AMEY L 138000 =5, 2
@ ® Rockman World L. 49.000 e —————
Rogger Rabbit L. 68.000
Hubble Saver |l L. 55.000
GIOCHI GAME BOY Dragon's Eqggs L. 49000 Sagaia L. 49.000
Addams Family L. 59.000 Dragon's Lair L. 59.000 Serpent L. 48.000
Adventure Island Duck Tales L. &8.000 Shanghai L. 38.000
(Wonder Boy) L 69.000 Exellent Adventure L. 59.000 Snow Bros Japan L. 49.000
Alevator Action L 49.000 F1 Race L. 39.000 Snow Brothers L. 55.000 :
Altered Space L. 58.000 F1 Spririt L. 39.000 Solomon's Club L. 59.000
Amazin Penguin L. 59.000 Faceball L. €9.000 Spot L. 99.000 Game Gea'r M
Asteroids L. 59.000 Fastest Lap L. 59.000 Star Treck L. 58.000 + .
Atomic Punk L. 59000 Final Fantasy Adv. L. 89.000 SuperStreetBasket L. 58.000 Sonic
Balloon Kid L. 598.000 Final Fantasy Leg. L. 79.000 T.MN.T.I L. 58.000
Barbie L. 69.000 Final Fantsy Leg. Il L. 82.000 Tasmania Story L. 59.000 L 298.000
Baseball L. 49000 Final Reverse L. 49000 Tecmo Bowl L. 69.000
Batman Return L. 58.000 Tennis L. 48.000
Battle City O 20000 |OFFERTE del Mese | 1ominaor L. 69.000 GIOCHI GAME GEAR
Battie Unit L. 59.000 B mﬁ [ I The Addams Family L. 58.000 Aleste L. +&68.000
Beetlejuice L. 69.000 The Punisher L. 59.000 Alien Syndrome L. 58.000
Blades of Steel L. ©69.000 lh lﬁl The Simpson L. 68.000 Arlier L. 58.000
Blaster Master Boy L 69.000 Sum Tiny Toon L. 55.000 Ax Battier L. 58.000
Bo Jackson L. 79.000 A EE A ¥ Tom & Gerry L. 69.000 Buster Ball L. 58.000
Bomber Boy L. 49.000 . .- - w Turtles I L. 59.000 Colums L. 48.000
Boxle L. 49.000 - : Ultraquarth L 49.000 Donald Duck L. 58000
Bubble Bobble L. 49.000 Flipper L. 49.000 Woacky Races L. 59.000 Dragon Crystal L. 58.000
Bugs Bunny | L. 58.000 Forified Zone L. 59.000 Wonder Boy L. 59.000 Eternal Legend L. 68.000
Burger Time L. 58.000 Garms Gundam L. 49.000 Wonder Boy Il L. 59.000 Fantasy Zone L. 58.000
Cada L. 49.000 Gauntletll L. 69000 World Beach Voliey L. 49.000 G-Lock L. 58.000
Calcio L. 48.000 Ghostbusters |l L. 49.000 WWF L. 69.000 Galaga91 L. 58.000
Captain Tsubasa L. 59.000 Goemon L. 49000 WWF Superstar L.  59.000 Gear Stadium L. 48.000
Castelvania Il L. 49.000 Goli L. 45000 WWF Wrestling L. 58.000 Hally Wars L. 58.000
Castelvania Il Japan L. 49.000 Gundam L. 49.000 " : Head Buster L. 48.000
Catrap L. 49000 Hal Wrestling L. 48.000 (IHIL ' “' '] l \I ]{ ]‘, Joe Montana Football L. 68.000
Chase HQ L. 49.000 Heankyalen L. 49.000 it 3 Kinetic Connection L. 38.000
Chessmaster L. 58.000 Hook L. 59000 I_.. 4 I u.”"" Kunichan L. 58.000
Chibimaruko L. 59000 Hudson Hawk L. 59.000 Magical Taruto L. 48.000
Chopilifter L. 49000 In Your Face L. 59.000 Mickey Mouse L. 58.000
Contra L. 48000 Intersteller Assault L. 69.000 Monaco GP L. 48.000
Crystal Quest L. 59.000 Ishido L. 39.000 Monster World il L. 58.000
Cyrad L 59.000 Kick Off |l L. 69.000 Moonwalker L. 58.000
Daedalian Opus L. 49.000 Kung Fu Master L. 58.000 Ninja Gaiden L. 48.000
Day of Thunder L. 59.000 Loopz L. 59.000 QOut Run L. 48.000
Dead Heat Scramble L. 59.000 Marble Madness L. 59.000 Pac Man L. 58.000
Deadalianopus L. 48.000 Maru's Missions L. 59.000 Pengo L. 48.000
Dinoblaster . 49000 Megaman L. 49.000 ACM GM GEAR| roker L. 58.000
Double Dragon i L. 69.000 Megaman I L. 69.000 |GP Battery Pack 78.000| Put & Putter (Golf L. 48.000
Dr. Mario L. 58.000 Metroid Il L. 59.000 [Wide Master {{mﬂ} 28.000 Rastan Saga L. 68.000
— Mini Pull L. 49.000 Window Shangay I L. 68.000
ACCESSORI GAME BOY YEGeRey L. 58.000 ?gﬁpum} L 48000| Sonic L. 58.000
: _ Motocross Mamac L. 49.000 : Space Harrier L. 48.000
Porta - Game Boy L. 18,000 hﬂntu{:rnss L. 49.000 TR ﬁ"l‘xﬂn'i'-.‘fe'tl.‘:' TR eqﬁaefh 1- k: :B.DEG
Alime tlLl[n]i Ao L. ©9.000 m ! 3 Wail of Berlin L. 48.000
h Navy Seals L. 59.000 |SRASEESHUREAN L Woddy Pop L. 48.000
'ltltlncltl}ﬂ " 'h_bh I.. ”’!.'IHHI Nemesis | 49.000 LTIV TRV
. | : | (10, Novirs®
Lente L. 18.000) Nemesis I L. 49000
el Palamedes L. 49.000 G. FOrRMAN BoxiNe
Luce (SKLLIN  Palla Prigicniera L. 49.000 Orympeic GoLp
Paperbo L. 3
l_-l"lll + Lill!"n‘:" I; ' IH 1""* F’aﬁfdiu; B Egggg SFIDERMH
Amplifieat. Sonoro  L.35.000 RSt L. 98000 A L. 69.000 capavno
Popeye L. 69.000

Tuthi i nomi e | marchi sopra riporioti appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono VA compresa Tu=.1 i prodofti sono coperti da garanzia per | anno
e
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Se siamo affetti da isolamento od altri problemi cerchia-
mo le cause dentro di noi, non dai nefasti effetti del vi-
deogame, degli RPG o della letteratura fantasy. Sono so-
ko EFFETT] dei nostri gusti o delle nostre necessita (sia-
mo noi che cerchiamo loro @ non viceversa), cerchiamo
di essere onesti senza adottare paraventi e scuse,
Concludo questa lunga lettera rispondendo a 2oth Cen-
mury Boy di Milano (K38) che chiede se € piu appagante
Lisma VI o una ragazza che impazzisce per te: sincera-
mente non capisco perché non si possano avere tutti e
due. lo ci sto provando (con scarsi Successi) € una voita
nfiutato da tutte le biondine del liceo proverd con le bru-
nette di ragioneria (bella li, NdMBF).
Ragazzi, divertitevi quanto volete con il computer, ma
nicordatevi che non € |'unico divertimento.
Saluti da

Gianluca Marangoni (Cotignola, Ra)

P5

Matteo, la tua Posta & grandiosa, seconda solo a quella
di Dylan Dog. (Grazie, ma la Posta la fate voi, quindi il
vero grande non sono io... NdMBF).

IL PENSIERO DEL MESE
“Non mi piace la Posta di K perché mi fa pensare”
Anomimo di Como

RPG, GDR o SHOOT'EM-UP?

Caro Kappa,

vi sembra giusto definire giochi come Eye of the Behal-
der, ‘Dungeon Master, Black Crypt giochi di ruolo?

Ecco la mia posizione; non trovo sensato il fatto che pro-
grammi dove ["unica difficolta e scopo ¢ quello di attiva-
re leve, pulsanti e paccottiglie varie e shattere la testa con-
tro i muri per trovarne di illusori siano denominati
RPG, Non accetto poi che si dia un voto ad un RPG in
base alla grafica... Dove sono le strategie nei combatti-
menti? Basta aggirare i vari mostri e infliggergli danni
tipo "colpisci € scappa” per vincere i duelli.

Non fraintendeterni, ho trovato Beholder bello e Black
Crypt stupendo, ma... Neanche la definizione di RPG in
prima visione mi sembra azzeccata: chiamiameol piut-
tosto avventure dinamiche in soggettiva! (non ho, tra l'al-
tro, mai visto un giocatore della versione di AD&D da ta-
volo bestemmiare perché invece di schiacciare il tasto
destro I'ha fatto col sinistro, raccogliendo cosi la sua pre-
ziosa Drow Cleaver +3 che & poi stata per sbaglio lancia-
ta contro il mostro...).

Roberta Bonanno

Ad una simile critica lascio lo spazio per rispondere ad
un verc amante degli RPG, portabandiera di Kappa...

Caro Roberto,

premetto che gioco ai Gd R dal lontano 1984 quando ance-
ra in Ttalia erano un fenomenc assolutamente insignifi-
cante ¢ l'edizione ttaliana di D&D restava un semplice mi-
rageio.

Anchio come te ho sempre trovato esagerata la definizione
di giochi di ruolo per prodotti come Dungeon Master, la se-
rie di Ultima e tutti @ prodotti che da quest: caposhipiit so-
no derivati. Purtroppo non condivido le critiche che muow
ai giochi da te citati, credo che le pecche da ricercare siano
ben altre ed é fra queste che s cela la differenza tra un gio-
co d'avventura su computer éd un vero gioco di ruolo. In-
nanzitutto il problema pit rilevante & la mancanza di inte-
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razione con altn personaggi mocanti: il computer non pud
in alcun modo sopperire alla mancanza di altr giocaton
che agiscano in contemporanes sullo schermo. E possibile
parlare con dei personaggi non giocanti ma queste discus-
sioni assomighiano solitamente pin ad un interrogatorio che
ad una chiacchierata. Il computer, inoltre, deve cercare di
svolgere il ruolo di Game Master ma. se nelle situazioni pre
definite pué risultare impareggiabile per quanto riguarda la
velocitd di risoluzione dei combattimenti, nei casi non pre-
visti dai programmator si rifiuta semplicemente di prende-
re in considerazione i tentativi del giocatore. Questi @ mio
parere sono i due difetti principali dei GAR su computer ri-
spetto a quelli giocati intorno ad un tavolo in compagnia dei
nropri amici, per guanto riguarda le critiche che muoven,
mi permetto di farti osservare come nel caso del giocatore che
sbaglia a premere il tasto destro e preme quello sinistro la
colpa sia da imputare alla sua imprecisione mentre in un
GdR un guerriere che tira 1 tre volte di fila nei tiri per col-
pire (sempre riferendosi a ADID) pud solo prﬂ.‘-:dﬁm:fa con
la mala sorte. La strategia non & del tutto assente nei giochi
della 551 ¢ comungue non in maniera rilevante rispetto a
quelia che viene utilizzata in una partita media di DgD: s
ti riferisci ad altri giochi, tipo G URPS della Steve fackson
Games, il discorse cambia mami sembra, in ogni case, che
1 combattimenti siano la parte che viene penalizzata in ma-
nigra minore dalla trasposizione su computer. In conclusio-
ne credo che prima di poter vedere dei veri giochi di ruclo su
computer dovremo aspettare lo sviluppo delle reti di teleco-
municazione (leggi modem ) con le quali sard possibile in-
contrare altri glocatori ed interagire liberamente con essi,
per ora nown ¢ resta che goderci quello che 1l mercato ci pud
offrire.

Andrea Minini

POSTA BREVIS (sempre piv corta...)
SID JUSTICE & MAK THE PANDU: “ideale” nel senso
che ¢ la configurazione pit accessibile a chinon ha grossi
capitali da investire, soprattutto in una prospettiva esclisi-
vamenite videoludica. Certo che per sfruttare i gochi pit re-
centi. 16 Mhz sono troppo lenti (infatti avevo scritto “alme-
no” 16 Mhz), Di seguito pubblico quella che ritenete essere
la configurazione ideale per un PC: 386, 33 Mhz o superio-
ri, SV 1 Mb, Sound-Blaster CD-ROM o Roland ¢ 4Mb di
memonia. Eccellente, ma inaccessibile alla massa.

MASSIMO DI MONTE: l'entusiasmo per il Moro di Ve-
nezia ancora alto, € i nostro lettore si chiede se esistano qual-
che simulazioni di vela per Amiga. La domanda mi coglie
impreparato: nicordo wn America's Cup per il Chy, ma per
il 16-Bit della Commodore, & parte un titolo ispirato al win-
dsurf, non conosco nignte che si avvicini al gioco richiesto,
E se cominciassimo un po' o strambare?

NIETZSCHE CHE DICE? ovvero GENE-
ALOGIA DL VIDEOGIOCO

Caro MBF,

ho riflettuto molto sulla polemica in atto sulle pagine di
Kappa e vorrei dire la mia sul mondo dei videogiochi:
quando il videogioco supera il livello di passatempo e di-
venta passione, il videcgiocatore diventa un superuomo
in capace di esprimere attraverso i videogiochi la pro-
pria “volonta di potenza” che una societa di deboli e di
mediocri per mezzo delle regole della vita comune, ma
soprattutto per mezzo della scuola, gh impedisce di sod-
disfare.

La scuola non premia |'intelligenza e la fantasia (come
fanno invece molti videogiochi), ma premia solamente

lo studio, che diventa lavoro fisico e meccanico, basato
sullo sforzo e sulla memeoria. Cib si pud giustificare am-
mettendo che la scucla é stata creata dai deboli per es-
sere alla portata di tutti e infatti ci tempesta di frasi qua-
si inutili da imparare a memoria e ricordare per poco
tempo, fino all'interrogazione, dopodiché tutto cade
nell'oblio. Del liceo ho amato solo la matematica, che
ho considerato come un gioco, perché mi ha permesso
di esprimermi liberamente, mi ha posto problemi da af-
frontare e superare solo per mezzo dell'intuizione: co-
s1 € un videogioco.
Dungque i videogiochi ¢i permettono di esprimere noi
stessi rendendoci superuomini e, dal nostro punto di vi-
sta, superiori agli altri. Ma c'¢ un prezzo da pagare per
tutto questo ed é |'estraneita {nel senso lovecraftiano).
1l videogiocatore é un estraneo costretto a vivere in una
societd dove tutti la pensano allo stesso modo, costreito
a fare cose che lui non ama, a vivere un'esistenza scial-
ba, prigioniero delle mode, delle leggi, dei mass-media,
ad essere quasi triste, finché non scopre la sua condi-
zione di superiorita. £ questo il passaggio pin difficile:
scoprire che non siamo noi a shagliare, ma gli altri: e
quando si fa questo passaggio si scopre di essere felic
e che gli altri credevano di esserlo, in realti sono dei bu-
rattini in mano agli industriali, ai mafiosi, ai politici. An-
ch'io mi sentivo un estraneo, anni fa, ma con la vittoria
(sono stato due volte campione regionale giovanile di
scacchi) e con la lettura di Nietzsche e di Kappa, ho ri-
veduto la mia posizione.
Viva i videogiochi, viva la liberta di poter gridare “Io a-
mo i videogiochi”, viva la libertd, intesa nel senso piu
pieno, che oggi non abbiamo percheé ci & stata levata dal-
Ia delinquenza, ma soprattutto dai media, che tuttavia
la proclamano a pii: non posso forse solo per tenerci
buoni.

Bruno lannazzo

Grande. E tutto quello che ho da dirti, Bruno. La tua riela-
borazione di Nietzsche é perfetta {come avral capito, insie-
me a Schopenauer, lo considero U'eletto), cosi come i concet-
ti originali che hai espresso. Invito tutti 1 letori @ replicare
a questa lettera. Ne vale la pena.

FIGHT THE FAIDA!

Cara redazione di Kappa,

saltando i convenevoli (i complimenti non sarebbero
mai abbastanza) chiariamo subito che con questa lette-
ra non voglio alzare nessun tipo di polemica.

Quindi diamo inizio alla lettera:

Andatevene tutti a quel paese!

Kick Off fa schifo! L'audio del gioco fa schifo! Gli omini
si muovono uno schifo e il nome del programmatore fa
schifo!

1l mio Commuodore Amiga ¢ il piti bello di tutti gli altri
perché ci ho disegnato sopra i pupazzetti colorati,
L'Atari ST dovrebbe essere ritirato dal mercato perché
& inutile e poi I'Amiga ha i tasti funzione "F" piti belli e
maneggevoli.

[1 Sega Megadrive fa schifo perché & diplastica.

[l Super Famicom fa schifo perche & lento,

Il Gameboy fa schifo perché é piccolo.

I1 Neo Geo fa schifo perché sil!!

| giochi di ambientazione fantasy mi fanno ridere come
pure gli Rpg.

L'Amiga serve solo per i giochi,

Le ragazze non devono giocare con computer perche so-
no donne,

http://www.oldgamesitalia.net/
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Super Monaco GP della US
Gold, ma niente piti che

pochi R
NMW(C il giocatore puo fa-
g prﬂtiﬂﬂ. € COYTETE 51 EE}
circuiti del Mondiale di

Formmuala 1, i cu tutti par-

particolari. In

ticolari dei loro corrispet-
tivi nel mondo reale sono
riprodotti alla perfezione,
Per ricreare ['ettetto di u-
na corsa ad alta velocita al-
la Gremlin
utilizzando un misto di sprite e grafica poligonale. | programmatori non sono
preoccupati di eventuali paragoni con Formula One Grand Prix di Geoft Cram-
mond. “I due giochi sono diversi,” dice lan Richardson, portavoce della Grem-

stanno

lin. “F1GP & una simulazione molto piit seria, mentre il nostro Nigel Mansell,
pur essendo altrettanto accurato, adotta un approccio piu orientato verso il di-
vertimento.” 1| programmatore della versione Amiga ¢ Damien Hibbard che

promette I'uscita del gioco per 'autunno di quest'anno.

KGB Virgin Games

programmatori fran-
cesi della Cryo che ci
hanno regalato un ca-
polavore gratico e sonoro P TR B
Halt, comrade! Your papers

come Dune, 5150M0 mes- | T T L

si al lavoro su un prodot-

to completamente
differente, un gioco di in-:
vestipazione e di intrighi,
qualcosa di simile a Floor
13.

In KGB interpreterete |'ex
capitano Maksim Rukov,
recentemente trasferito al
dipartimento P del KGB, nei giorni immediatamente precedenti al putsch di
agosto.

[l dipartimento P € stato appositamente creato per indagare su possibili casi di

B Mo are wm
% . v F"m__ﬁ_‘ g w_-l_.__

sl il i, Woalle P
t\T{lu.l we (caneradably Gbgent ol ade

corruzione all'interno del servizio segreto sovietico e il capitano Maksim si ren-
de subito conto che il KGB & un ricettacolo di cospiratori di ogni sorta.

Starad a voi completare le specifiche missioni che vi permetteranno di svelare
le varie cospirazioni che minacciano la Rodina.

Il gioco sara disponibile da settembre per Amiga e PC.

Hero Quest 1l
Gremlin
" Hero Quest 1] deve
maolto all'aspetto e al-
lo stile di gioco dell' origi-
nale ma sia graficamente
che dal punto di vista
dell’atmosfera verra mi-
gliorato enormemente,”
sostiene il designer, Paul
Green. “Introdurra molto

EENENENNENELENENE-NRNENE-SEHEZSHNE-SEH:BRHEHNHE-E}B};

pit1 gioco di ruelo e si liberera di alcuni dei limiti imposti dal gioco da tavole,
diventando un vere e proprio videogioco.” In Hero Quest 11, potrete scegliere
fra otto personaggi differenti. ognuno con le sue caratteristiche e abilita spe-
ciali (il Barbaro, per esempio, non & troppo sveglio, ma é robusto, forte, un ma-
estro nel combattimento e ha la capacita di entrare in una “furia combattiva”
quattro volte al giorno, raddoppiando cosi la sua forza). Anche 1l sistema con
cui i personaggi si muovono ed agiscono e stato modificato. Ogni giocatore ha
a sua disposizione 20 punti che puo spendere per compiere varie azioni ogni
turno. Per esempio, camminare o aprire una porta richiede solo un punto,
mentre esaminare un'area ne richiede ben cinque e cosi via. Paul sta cercan-
do di creare 10 trame principali pin molt altri scenarni secondari. Ci saranno
almeno 25 mostri diversi e pili di 40 incantesimi da lanciare. Kevin Dudley, il
programmatore, e Matt Furnis, il grafico, porteranno le idee di Paul sull’ Ami-
ga e sull'Atari 5T entro 'autunno di quest'anno.

Tﬂl'll:ldﬂ Digital Integration
L:L risposta inglese a Fal-

con 3.0 sta per arrivare
e sara firmata Digital In-
tegration. Tornado viene
presentato come la simu-
lazione di volo pin realisti-
Cd PIESENIC sul mercato
(un affermazione che =1
sente spesso di questi tem-
pi) e a giudicare dal mate-
riale visionato fino ad ora
¢i sono buone probabilita
che i programmatori del-
la DI siano riusciti nell'im-
presa. |l gioco includera
tutte e tre le version dell’a-
ereo multiruolo (inglese,
tedesca ed italiana) e vi per-
mettera di vedere il pae-
saggio davanti a vol per una

distanza di 25 migha. Que-

L
»
L ]
"
L ]
L]

sto particolare consentira
di evitare che le colline sor-
gano dal terreno improv-
visamente, perché si

formeranne pian piano

all' orizzonte, Come tutti
sanno, il Tornado & un aereo che per le missioni che & chiamato a svolgere, de-
ve spesso volare a bassa quota, consa di questo fattore alla DI hanno dato mol-
ta importanza alla qualita grafica del terreno, arricchendelo con alberi che
scorrono velocissimi sotto all'aereo, trasmettendo un senso di velocita davve-
ro impressionante.

Il gioco sara disponibile a partire da settembre per PC e supportera la stragran-
de maggioranza delle configurazioni hardware.

Buzz Aldrin's Race Into Space el

lettori di K pili stagionati ricorderanno sicuramente con emozione il mo-

mento in cui, per la prima volta, un uomo posé piede sulla superficie della
Luna. In quel momento ur.o dei pit grandi miti della storia dell'umanita
venne infranto e decine di poeti si trovarono privi della loro musa ispiratrice

seun f asosro 1992 ¢ 'D
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6 - L2 vostra rivista non mi piace perché é troppo lunga e

sroppo larga € non mi ci entra nella libreria,
Per fimire la sigla MBF mi fa schifo!
Punto Esclamativo!
VALERIO

s

{Odio la polemica, ma quelio potrebbe scegliersi un no-
mugnolo meno idiota di “Il Cammello Volante Kabubi”
cosi come Layla Valente dovrebbe cambiare nome per-
ché guello che ha ridicolo. Infine odio quelli che firma-
no soio con U nome.

AMIGA VS MS DOS: il dibattite
Caro Matteo,
ho tra le mani K3g e riporto la valutazione di alcuni gio-
chi per Amiga presente all'interno:
Black Crypt 933 K-Gioco
Project-X 921 K-Gioco K-Grafica
Agony g15 K-Gioco K-5uono
Fire & Ice 920 K-Gioco
Limkes g17 K-Gioco
Tutto questo contrasta palesemente con il vostro edito-
riale nel quale sembra che |'Amiga debba “crollare” da
un momento all"altro.
Chiariamaoci, sono d'accordo quando dite che la Com-
modore non ha aggiornato abbastanza I'Amiga, ma ar-
rivare a dire che “I'’Amiga sembra non trovare posto nel
futuro del divertimento elettronice™ mi sembra una bo-
1ata, soprattutto tenendo conto del livello dei giochi so-
pra citah,
I1 PC si & evoluto? Si, ma solo a livello di microprocesso-
re. Tutto il resto & uguale a 10 anni fa. Compreso il siste-
ma operativo.
Non so se ve ne siete accorti, ma il "bellissimo” Win-
dows, gira su un 386 a 16 Mhz pii o meno con la stes-
sa velocita con cui il Workbench gira su un "misero”
Aso0 a7.16 Mhz. Tra l'altro il sisterna operativo di Ami-
ga & passato dall'r.r all’attuale 2.0 (non so se l'avete vi-
sto, ma e fantastico),
Guardando la grafica dei giochi citati, si sente forse [a
mancanza dei 256 colori?
Il punto & che le case che hanno sviluppato quei giochi
sfruttano le caratteristiche hardware della macchina (blit-
ter e copper), invece la Sierra, la Dinamyx e altre, si limi-
tano a convertire i giochi direttamente (e a guardare 1'u-
s0 dei colori penso proprio che le schermate vengano
convertite “via software”, forse con quaiche ritocco qua
e 13), si salva la Lucasfilm che usa molto bene i "misern”
32 colon (anche se potrebbero usare, per maggiori sfu-
mature, il modo EHB che non da problemi come ['HAM).
Guardate Black Crypt e Epic, si sente forse la mancanza
di Eye of the Beholder o Wing Commander?
La Commodore ha pronta una scheda a 4 milioni di co-
lori per il CDTV (che secondo Amiga Format viene for-
" nita come upgrade a 50 sterline), e il CDTV altro non &
che un Amiga. Tenendo presente che ¢ gia disponibile
I"As70o, la Commodore dovra ottenere una piena compa-
tibilita. Come si dice in questi casi: chi vivra vedra.
Tanti Saluti.

Alex

PS

PS: 'Amiga Goo ha I'Agnus 8372/B (chiamato su Asoo
phas 8375) che indirizza 2 Mb di Chip Ram e non I'8372/A
come dite voi.

Mitico MBF,

MO8 » wsuo/ AGOSTO 1982
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visto che sono alquanto nervoso, tralascio i convenevo-
li; sono il fortunato possessore di un Amiga 500 esparn-
so e devo dire che le recensioni su K38 mi hanno lascia-
to molto arrabbiato. Vengo infatti a sapere che le case
produttrici di Star Trek e Ultima Underworld {Electronic
Arts e Origin) non hanno la minima intenzione di con-
vertire i due giochi su Amiga. In particolare la Origin
mi ha profondamente deluso: i ha fatto soffrire pit di
un anno per misteriose ragioni per poter vedere Ultima
VI e mi pare che il risultato non sia stato grandioso.
Quando ho visto 3 dischi nella confezione e ho saputo
che andavano reinstallati su altri quattro mi sono senti-
to davvero preso in giro. A quanto pare alla Origin de-
vono tenere davvero in scarsa considerazione noi Ami-
ghisti. Le stesse considerazioni valgono per I'EA, che o
ha cosi traditi in modo ignobile. A cosa serve, mi chie-
do, comprare schede acceleratrici e hard disk se poi non
si possano usare perché non vengono prodotti giochi
per utilizzarli? Anche se Amiga non & all'altezza di un
PC da 10 milioni mi rifiuto di credere che non abbia ca-
pacitad adeguate (non dimentichiamo che ha resistito
quagi immune per cinque anni da ogni assalto). Puo
darsi che la colpa sia anche della Commodore, che, a-
vendo il monopolio, non si preoccupa di apportare mo-
difiche alla propria macchina, comunque mi sembra
che le due case non abbiano molta volta di impegnarsi
in una conversione {se mi puoi lluminare sul perché di
queste decisioni te ne sard eternamente grato). Propon-
go quindi a tutti gli Amighisti di bruciare con il napalm
1 team di Origin ed EA, In alternativa perché non scri-
vere alle software house? Amighist di tutto il mondo u-
niamoci per farci giustizia. Matteo ora solo tu ci puoi a-
iutare (pubblicando questa lettera e gli indirizzi delle ca-
se). Spero comungque di trovare notizie confortanti sul
prossimo numero di K. Stavo quasi dimenticandomi i
complimenti (ormai d'obblige) e con cio conclude.
Amighevolmente,

Andrea “The Hitman” Falso (M1)

L'Amiga é finita?

Non lo penso affatto, ma non riesco tuttavia a immaginar-
la come protagonista del mercato videoludico nell immedia-
to futuro,

Da una parte si paria di un nuovo Amiga 1000 dalle carat-
teristiche eccezionali, dei nuovi giochi su CDTV (Defen-
der of the Crown 2, CDTV Sports Football che sono pint-
tosto impressionanti: full-motion video e svariati milioni di
colory non song bruscolini ), dello strapotere Amiga nel set-
tore video grafico (non a caso, al recente Dylan Dog Horror
Fest, tutte le titolazioni sono state realizzate con un Ami-
ga 2000 supportato dal leggendario Pro Titler), del previ-
sto trionfo del 6oo, ma, dall’altra; ci sono § fatti: il merca-
to americano ha escluso ormai definitivamente (o poco ci
manca) I"Amiga dal settore videoludico (i due casi citati
dalla lettera di Andrea sono solo 'apice dell iceberg: senza
le software house europee, sarebbe carme morta da tempo),
| prezzi dei compatibili tafwanesi sono ormai accessibili an-
che a chi non pud gestire grandi capitali, il mercato delle
console sta pericolosamente minacciando 'Amiga, da sem-
pre un ibrido. Se quattro o cingue anmi fa lanciare un com-
puter eccellente come macchina da gioco e assai competiti-
va dal punto di vista grafico e sonoro anche con macchine
pits costose. & stata una mossa azzeccata, ora I"Amiga vide-
oludica ¢ superata gualitativamente da Super NES ¢ Neo
Geo (i cui prezzi, ricordo, sono in diminuzione), ¢ talvolta
anche dal Megadrive, e l'Amiga “seria” viene (spesso ingiu-
stamente, il trionfo Amiga al recente Bitmovie ne ¢ la dimo-

strazione piti lampante ) snobbata dai cosiddetti ms-dos-
stani dipendenti. Riccardo Albini non ha affermato che il
sedici bit pits apprezzato della Commaodore ¢ inferiore al PC,
ha semplicemente descritto in parole il mercato (irraziona-
le?) mondiale, che nell immediato futuro sembra essere de-
stinato a subire un monopolio PC-Console, tesi avallata dal-
la maggior parte dei cosiddetti “esperti” del settore. Di qua-
le mercato si parla? Quello mondiale, assai diverso da quel-
lo europeo, dove Amiga, grazie alla Commodore tedesca; ve-
ro cervello nonché quartier generale di una delle macchine
piu geniali della storia dei computer, riesce ancora a tenere
bene, anche ludicamente. C'¢ posto per 'Amiga nel “mon-
do™? Dipende solo ed esclusivamente dalla Commodore (che
in ogni caso sembra intenzionata a specializzarsi nella fa-
scia alta, con i 3000, che significa videografica ¢ home vi-
deo, & non nel videogiochi, categoria da sempre osteggiata ).

Non se rispondere, ma incrocio le dita,

IL VIDEOGIOCO

E un hobby, un passatempo, una passione
per giovani alienati dal reale,

oppure rappresenta la creazione

d"un artista un po’ fuori dal normale?

E una silente protesta al razionale,
un'estensione fantastica del vero,
o un abili artificio commerciale
alimentato dal mercato nero?

E un ingresso a mondi alternativi,
ad un mondo idillico e perfetto
el quali ci si possa sentir vivi

o forse & solo semplice diletto?
11 videogioco &, per validi motivi,
il titolo di questo mio sonetto!

Kyx

LE CONFESSIONI DI UN ITALIANO
Spettabile redazione di K,

potrei definirmi un pirata, ma non voglio, vorrei tanto
definirmi un ragazzo normale, come migliaia di altri,
appassionato di videogiochi, ma non posso. Purtroppo.
Forse non sono neanche degno di indirizzare questa mia
stupida missiva, piena di insensatezze di nessun inte-
resse comune, proprio alla rivista clou del panorama na-
zionale, laboratorio d'avanguardia dell'elite intellettua-
le videogiochista, diciamo cosi, dell"Amiga bene”, sa-
lotto della moderazione, dell’equilibrio e delle disserta-
zioni accademiche: & come se pretendessi che una mia
tavola da disegno realizzata a scuola venga esposta alla
Tate Gallery o al Louvre. Ma voglio essere spudorato, per
una volta nella vita, Anche per il fatto che le lettere sull"ar-
gomento pirateria stanno superando il numero di mo-
lecole d'ossigeno presenti nell’aria di montagna, e la mia
non sara certo il “fullerene” di questo caos atomico con-
tinuamente in atto.

Quando comincia, col Commeodore Vic 20, ero felice, e-
T0 spensieratamente attaccato a giochi tipo Numbernab-
ber-Shapegrabber e Radar Rat-Race, un po come lo “sta-
to di natura” del Rousseau. Poi venne il Commodore 6.4,
e via, altre settirnane, mesi, anni |(precisamente tre) an-
cora felice. Ma meno. Perché avevo scoperto la pirateria.
Prima ingenuamente, con |'acquisto innocente delle cas-
sette all'edicola, alla fine con un contratto da centomila
lire al mese con una societa di cracking (che forse ora é

meglio tacere, tanto nella mer...inga ci € finita da sola!), =110
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VIA IV NOVEMBRE interno 34 -
TEL. 02/6128240 - 66016401 FAX 02/66012023

Articolo Prezzo (IVA inclusa)
COTV COMMODORE ... e seee s s L. 1.140.000
AMIGA 500.. R N PR R S R NI SR . X )
AN SID PLEIS o s e L.  690.000
PN BEML.cccmssimonsmnnssossmppens s s i SR S P A L 750.000
AMIGA BDO HD...........cceeeeeereeeemceme s sermnemsmmnssesssreras samssssssnens L. 950.000
Drive Esterno per Amiga.... . 140.000
Monitor colore per Amiga / 'PC 883311 - 10845 con cavo.. L. 460,000
MIORNAONE POF ATTIEA esyiarsosssssermismmiumutsmssnssmmmssmmssspscsmmpsens L 60.000
Schermo protettivo antintlesso Per MONIDT ......oooeiiusseiss L 60,000
Espansione 512K €/ anti-FaM .....ccimmmsiminssemismsesmsssiaerisssiss. b 65.000
Espansione 512K ¢ / clock e anti- U —— L. 70.000
Espansione 1 Mb per Amiga 500 Plus..........coconnemsmscenemrensrunens L. 130.000
Espansione 1,5 Mb interna A 500 .. Sl 1 190.000
Espansione 2 Mb interna A 500 . IO TE SNV | 250.000
Scheda Janus per Amiga 2000 ...........coweaimmemismmimassmsess L 350.000
Scheda AT Once emulatore Amiga / PC 286.........cc.covneinrenis L. 410.000
Hard Disk per Amiga 500 20 Mb € 40 Mb .........coccc.ccorence L. 690.000°
ACHIRTIN INOMIEL. ... 2 o sisasi s o b da L 75.000
Scanner per AMiga ......ococesueerererens S’ S - L 450.000
glmhzz&mre i1, - SRR SIS S SRR Telefonare
BVIOCH ATIIER o s i st s s R R L. 450.000
intertauu VAR POF ATIEEA . .o gt msssmsscp s L 35.000
MOUSE AIMIEA .....coireensnrmssresnssssnenmsermassssasssssesssassansssnsasssssassannens L. 59.000
NVIOUSE CRBROD AT i o an s e S i 3 90.000
TRACREREE A . i st i s s e AR A PSS k, 95.000
Action Replay per Amiga .., R U |- X 0.1 1
Sinchro Expert Sprotettore / Copy AMIa .............oooevireeseerinn L. 45.000
Pl LT bir st ] ] e e OB B RO L 98.000
Copricomputer plexiglas Fu‘m;.,a .............................................. L. 15.000
Tappetino mouse antistatico... LA A e e 12.000
Penna Ottica per Amiga c / prngmmma .................................. L. 35.000
T TR g e O e O L. 85.000
ICRCKEEITT 2 ). e cvcesnmamsnesmnsisnssmssssts smemsmunsarsasmsassspsassesspspaspevicass L. 129.000
KR 4 SOVSHICK DO AR .o.icimsasisisssssaiissigarisisspmnses ascmnts. L 29.000

. it/ vww.oldgamesitalianet/
PERFORMANCE b, G.p.

20092 CINISELLO B. (MILANO)

OFFERTE CONFIGURAZIONI PC
286 16 MHz - 1 MB

* 1 Drive 3"/, 1.44
¢ ScHepA VGA

L. 1.300.000

e HarD Disk 40 Ms
® TASTIERA ITALIANA
e MonNITOR VGA COLORE

386 SX 25 MHzZ - 2 MB
1 Drive 3/, 1.44 * HarD Disk 52 M8

1 Drive 5"/, 1.2 o TASTIERA ITALIANA
ScHepA VGA 512 K * MonNITorR VGA COLORE

L. 1.990.000

386 DX 40 cACHE64 K - 4 M8

e 1 Drive3'/,1.44 ¢ HArD Disk 80 Ms

e 1DrivE5'/, 1.2 ® TASTIERA ITALIANA

' ® ScHEDA VGA SuPer T MB  * MoNITOR Super VGA
L. 2.500.000 1024 X 768 COLORE

486 DX 33 MHz -
' » 1 Drive3'/,1.44
e 1Drive5'/, 1.2
¢ ScHEDA VGA Super TMs

4 Ms
e HARD Disk 105 Ms
® TASTIERA ITALIANA

¢ MoniTor Surer VGA
1024 x 768 COLORE

L. 2.990.000

PAGAMENTI RATEALI DA £.

50.000 MENSILI
SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI CASH & CARRY

Articolo Prezzo (IVA inclusa)
Boot DF1 (scambia fjrweﬂehper AMIBA .cvcrvnserssassssmnesreres L. 19.000
Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse) ... L 29,000
TuboPedal .. s e i L 49,000
Joystick ¢ / cloches BAR manuale................coeesiensesionsnseneais L. 9.000
Joystick ¢ / cloches BAR microswitches nero ... L. 25.000
Joystick ¢ H TR R S R R R R DR L. 10.000
Joystick € / 3 spari + MICrOSWItCNES.......civwsnisimmiasmii L. 25.000
Joy 5t|cl-: 51n.“'|.fI'I'PEI sy e N P — L. 20.000
Joy 5t|r:I-: MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire......... Fo =g L 39.000
Joy 5t|::lc SUIPER STICK da tavolo........oiioersisisiivinisnivsinsinnssshnss L. 39.000
}n stick MICROIET ¢/ 4 spari + decathlon ........ccevmmrmmmrmnnins L. 25.000
Joy sru.-:l-c FIGHTER (CloCh®s 28180) ...ooevvvreeereeerrsssseemsesseaen da L £9.000
Jo vshcl-: PC QUICK SHOT c / autofire 821 || SR L. 25.000
Joystick PC QUICK SHOT c / autofire G5123.........cccomimveiac L 29.000
Joystick per AMSTRAD man. & MiCTO .....coermmesmesmmened da L. 19.000)
Joystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE ........ da L. 19.000
Dnschu P T TEDEDEE I i L 1.000
Dischi 3" 1 /2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 pz.) ...ccoviivmeceinns L. 1.500
Dischi 5" 1 /4 DF.DD. 360K ......cocseseeneereesrmsasassmemsmmseensasanaes L. 1.000
Dischi 5" 1/ 4 DF.DD. 1,2 Mb (conf. 10 pz.) ...cocmvvicenranas L. 1.500
Portadischi 3" 1/2 0 5 1 /4 (POSSO)......ccccuvmeasseasissssissssinssssis L 42.000
Portadischi 3" 1 ,' 2 05" 1/ 4 (10 PZ.)corserirssurasmsnsssnsansnsmsnsacsnss L. 4.500
Portadischi 3"1/205"1/4(50 ] ...................................... L. 20,000
Portadischi 3" 1 f.z st W Y [T B SR R R S L. 25.000
Kit Puliscitestine Drive 5" 1/4 - 3" ] I _________________________________ L. 15.000
Carta stampante mod. cont. (contf. 500 f2.) .....omnccininnisanannanss L. 18.000
Portacassette MULTIBOX (10 PZ.)..ovvmmmmisussesssssssissssissassise L. 3.500
GAMECbhd discooniginali ... da L 10.000
GAME C.64 cassetta onqmall ............................................. da L 10.000
GAME PC MS - ORI oo ianitiags da L 20.000
GAME PC MS - DL'.IrS 3"1 f 2 ungmah ............................... da L. 20.000
GAME AMIGA o B s e i R DS R da L 15.000
CARTUCCE ~BOY.....covrseenaens i da L 53.000
MEGADRIVE - NINTENDO ECC. .......cocooviimserrmmmnerisassescsanans Telefonare
PC Portatili 286 12 Mhz - 1 Mbexp. HD 20 Mb - VGA LCD L. 1.950.000
PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mb - HD 60 Mb - VGA LCD....... L. 3.200.000
Mother Board 386 16-25-33 -40MhzZ ........cocoverernrrisnsens da L 290.000
Monitor VGA 800 x 600 colore .. AER e S TR D G
Monitor Super VGA 1024 x 768 COLOTE mrmrroroireesmeresenees L. 530.000
Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC.........cccorieircnnnne L. 990.000
Maonitor VGA Mﬂnn{rumatlcu .......................................... L. 260.000
Stampante Olivettib /n .. L. 360.000
Stampante MPS 1550 colore... ey aw  PORLAIORD
Stampante STAR LC 2009 a EEE PRI .o s memtc s b L. 450.000
Stampante STAR LC 24 / 200 24 aﬁhl Colore......civusurvenins L. 795.000
Drive interno 5" 1 ‘4 1,2Mbe 3"1/21,44 Mb.........0..... L. 130.000
Drive esterno 5" 1 /4 1,2Mbe 3"1/2 1,44 Mb .............. L. 180.000
Drive esterno per Amstrad 720 / 1,44 MB ......ovov.irerire da L. 180.000
Scheda VGA BOO x 600 256 K .......cccviisninmisvississsmnminmiins L. 110.000
Scheda VOA 1024 x 768 1T Mb..........cccinssmmsssisssinssssnsinn L. 240.000
Hartd DISK ) MID......... o coessesamsnnr imnmmeapmassnessssdssss ssisas saspinsss L. 330.000
Hard Dieske 52 W s iiiinGianass I 3R
HAE DAk B0 MBS cocimimmoiimssmosssmen i e seoamess L. 550.000
Hard Disk 720 MB.coocoiiiiiiniisiinsssninssmsssssssssssssssssssss smnsssnss L. 690.000
Modem interno - esterno 2400 - 4800 - 9600 .............da L. 230.000
Scanner PC.. sk 295000
Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212 vovvvvnervionnns L. 550.000
¥ PR o g L. 45.000
MAOLIED PR = BOERY. . i i ssi s s A 69.000
IOUEE P EMBERE i i s ha 85.000
TR PO ... crpsssipponspamss sy s s k. 90.000
Scheda SOUND E!LASTEE con mfw- are 13 prﬂgramrm:u L. 390.000
Scheda Multi | / O AT ... E: 35.000
Scheda parallela ... L. 20.000
SChEda RS 232 DIOPPIa..v.omorseeoreesrrressermemssrenseseesoneens L. 29.000
SCheda JoYSOCK [2 POMBY. ... oiriinisuisissessinisspesnsieeissanasss L. 25.000
Coprocessori Matematici .. Telefonare
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ::ngm tlpc- ....... : Telefonare
CAVETTERIA per tutti | COMPULEr € ACCRSS0M ..coveeesnnrisaninnss Teletonare
SOFTWARE GESTIONALE / GRAFICA ECC. ..o da L 30.000

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA
|

Per i Vostri ordini scrivete al nostro indirizzo oppure
telefonate ai seguenti numeri: 02/6128240 - 66016401
I nostri orari sono: dal Lunedi al Sabato /

dalle 9.00 alle 12.30 dalle 14.00 alle 18.30
- AMIGA - PC - CONSOLE VIDEOGAMES

COMMODORE

http://www.oldgamesitalia.net/
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108 - ho visto il imido e delicato paramecio di questa menta-

lita evolversi, perfezionarsi, fino ad inghiottirmi nelle
sue faud mostruose. Fantascienza? Forse, ma soprattut-
to psicopatologia. Non quella, freudiana, della vita d'o-
gni giorno, ma quella della malattia {perché tale deve es-
sere chiamata) che spinge I'individuo amante del vide-
ogioco come strumento di intrattenimento a costruire
su questo nucleo insignificante un guscio sempre pit
spesso, tanto grande da incapsulare e depotenziare an-
che la sua volonta e la sua stessa, personale, etica, e spin-
gerlo, attraverso un autolesionismo che non & solo mo-
rale ma anche economico, all'annientamento di quei pro-
positi che in primis gli sembravano tanto scontati e ra-
dicati da essere sottaciutl. Nessuno puo capire, Forse ne-
anche tu, Matteo. Tu, loro, quelli che mi guardano ora,
quelli che forse leggeranno queste righe che tu, in pasto
al mastino della demenzialita (0, peggio, della pieta) a-
vrai voluto gettare. Per capire bisogna provare, ma non
consiglio a nessuno di provard, probabilmente non ne
uscirebbe vivo.

Allora; anmi 17, studente (frequento I'ultimo anno di li-
ceo scientifico, media dell'otto e mezzo), ho tre paia di
scarpe, un fratello, ame la mia ragazza e odio il mio A-
miga. A settembre il mio “nuove” computer ha festeg-
giatg un anno di vita, e, insieme alla mia tastiera, moni-
tor & drive esterno a 1.5 Mb extra inventariavo gii 6oo e
passa dischetti di giochi. Ora sono abbondantemente
passato oltre la soglia dei r3oc dischetti, ma non [i vedo,
li colleziono. 8i collezionare. 5i collezionano franco-
bolli, oggetti di antiquariato, farfalle, ma & come se vo-
lessi collezionare tutte le pietre (ossido di silicio, velgar-
mente sasso) che trovo per strada, senza alcun valore.
Senza alcuno sbocco, Ho provato a seguir un vostro con-
siglio, ho cominciato a formattare i miei dischetti pira-
ti, ma non & servito praticarnente a nulla: dopo 79*18 -
lindri formattati, mi si & diligentemente andato in ma-
lora il drive, forse Paula si & sorpreso nel vedermi usare
una routine diversa dal Doscopy+. Un mio fuggitivo, for-
se troppo bello per essere vero, sprazzo di vitalita? He-
imdall, due giormi interi passati per risolverlo, due setti-
mane intere-a piangere sullo schermo perché si blocca-
va alla sesta isola. Poi ho comprato Wolfchidd e Dylan Dog
originali (i miei complimenti alla Core e ai ragazzi di via
Berti Pichat!), ma entrambi non mi hanno fatto che tra-
scorrere due mezze giornate di inutile smanettamento,
Welfchild troppo difficile (ho i riflessi lenti, dovuti alla
pigrizia mentale e al senso di paranoia). Dylan Dog ad-
dirittura impossibile, con i suoi enigmi troppo intricati
per la mia mente votata solo al lineare, cristallino orro-
re della ciclica sequenza; vedidieciminuti-impila-copia-
vedisefunziona-archivia-stampalalistaaggiornata.

La pirateria mi ha distrutto, e sbaglia anche chi la para-
gona ad altri mali seciali come la droga o il tabagismo
(intossicazione cronica per effetto del tabacco, ndt): al-
meno il buco o la stecca di Marlboro quotidiani (espe-
rienze che, tra ['altro, non he la minima intenzione di
provare, sia clarol) ti danno una benché piccolissima sen-
sazione positiva, in principio. lo invece da quando ho
duplicato il mio primo dischetto {Shadow of the Beast,
numeto 1 sull'elenco) sapevo di incamminarmi su un
sentiero totalmente buio, di cul immagino sempre il ter-
mine, l'annichilimento. La lettera & stata troppo lunga:
troppo spazio per parlare di cosi poco. e di cosi poca im-
portanza.

Forse arriveranno i poliziotti (o pil: probabilmente gli
uomini in camice bianco) e mi arresteranno mentre io
sono ancora in pigiama (come per il Signor K. di kafkia-

M0 « Lucuo . azosTo 1992
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na memeoria), Ma stavolta avranno ragione, il Sistema
sono io. Oddio; sono in una specie di cosa spirituale, o-
ra dipendo solo dai macchinari della mia residua cosden-
za, che adesso sono abulicamente inténti a vergare que-
ste inutili frasette. Staccatemi quei tubi, per favore. Fe-
de Qut. Stop. Power Off. Arrivederci a domani, sempre
che riesca a trovare qualcuno.

Deka Dent

Ecco il Dorian Gray videoludico, l'Andrea Sperelli d'annun-
zigno del crack, il Mann pit schopenauenano, quasi necro-
filo. Comprendo benissimo 'atmosfera decadente e corrotta
del tuo operare meccanico ¢ svuotato di ogni spiritualita. Gli
eccessi della pirateria uccidono 1 videogiocare, ¢ tu ne sei l'e-
sempio “vivente”, se di wita videoludica st pud parlare. Un
collezionista che & collezionato dai suoi stessi videogiochi, U-
na farfalla con uneo spillo tenuta ferma su un quadretto. Il
pericolo dell ingozzo, dell avere tutto e del dover vedere tut-
to, ha snaturato il concetto stesso del divertimento, del gio-
care, trasformandosi in un ‘ansia irrazionale ¢ angosciante
di avere tutto. Il processo irreversibile e corrosivo della pira-
teria paragonate all'incubo kafkiano piii cupo sarebbe pia-
ciuto anche a Citati, Buzzati ne avrebbe tratto un fulmi-
nante racconto ¢ Sclavi una scenegmatura per Dylan Dog
(@ proposite, Il Testimone Arcano che appare in Quattro
Storie di Sangue & un altro esempio dell impossibilitd dell wo-
mao di fronteggiare eventi che lo manipolano a piacimenta).
La pirateria ¢ l'unica, drammatica ¢ ossidante alienazione
rossiana; chi gioca si aliena (posthivamente, beninteso) solo
[fincheé non compare la scritta Game Over, mentre piratan-
do si muore dentro. Spegni la macchina ¢ accendi la vita, i
tubi li staccano solo © perdenti, solo coloro che rinumciano a
combattere,

ARTE PER L'ARTE

Caro MBF,

sono pienamente d'accordo con te nell’affermare che |
videogiochi sono una forma d’arte.

Sono andato a fare une studio i biblioteca ed ecco il rap-
porto:

1) L'arte é I'emanazione morale della realta

z) L'arte & tutto I'uomeo, il resto & solo fantasticheria

3) Tanto vale 'arte quanto il concetto della vita che ispi-
ra

4) 1 fiori s'incontrano dappertutto, ma non tutt sanno
tessere una corona

5) Nell'artista e nel poeta c'é l'infinito

6) 1l vero artista crea, copiano (cfr Epic & Wing Comman-
der)

7) Lo scopo ultimo delle arti & il piacere

8) 11 grande pittore, come il grande artista, incarna, & ve-
ro, cid che @ possibile all'uomo, ma cio che non & comu-
né all'umanita

g} L'arte non ¢ imitazione ma illusione

1o} Tutte le volte che le facolta dell'vomo sono nella lo-
ro pienezza, esse debbono esprimersi con larte

11) Puo essere un artista soltanto quegli che ha una re-
ligione propria, un'idea originale dell'aldila

12) L'arte & verita, € verita  religione

13) L'arte & una tra le condizioni della vita umana, essen-
do un mezzo di comunione fra gli uomini

14) L'arte & il sentimento delle cose umane unito al pre-
sentimento delle cose divine

15) La differenza fra paesaggio e paesaggio ¢ poca, ma vi
& gran differenza fra chi li guarda.

Sid Justice & Mak the Pandu

Ps

Tra sentirmi dire “Mi piaci” e finire Ultima VI preferi-
sco finire 1l gioco. Perché fimito andrei da quella ragaz.
za {a meno che non abbia Ultima VIl e allora il discor-
50 carmbia).

EPILOGO
Secondo P'ormai citatissimo Nietzsche la maturita dell'uo-
mo “significa aver ritrovato quella serietd con cui egli si
applicava ai suei giochi di fanciulle”, e Schieller sembra
proseguire il concetto affermando che “'uomo gioca so-
lo quando @ un uomo nel pieno significato della parola,
ed & completamente uomo solo quando gioca”...
Chi dei due ha ragione? Forse entrambi, forse nessuno.
C'e chi cerca di trasvalutare valori, Marshal Law da la
caccia al supereroi senza pero trovarli e, a Castiglioncel-
lo, si conclude il convegno sul “Bambine On/Of" orga-
nizzato dal Coordinamento dei Genitori Democratici
{chissa perché ma mi torna in mente il Pozzo e il Pen-
dolo di Poe) con interessanti conclusioni. La Stampa del
9 maggio 1992 riporta il parere di Sergio Tavassi, segre-
tario generale del Cgd, secondo cui le tecnologie infor-
matiche aprono “nuove eccezionali prospettive didatti-
che e, consentendo il ragionamento di tipo associativa,
danno vita a capacita di pensiero pi aperte”, mentre la
controparte rileva che gli adolescenti hanno oggi un in-
sufficiente controllo emotivo che si concretizza nell'in-
capacita di prendere decisioni o affrontare prove com-
plesse (che non richiedano cioé un semplice si o un no).
Su un analogo articolo del Corriere della Sera di Paolo
Fallai, il bambine dei Novanta & descritto come “spen-
to” (Amilcare Acerbi, comitato sul gioco infantile), “ci-
nico e indolente” (Anna Maria Mori, giornalista e scrit-
trice) e le cause di un simile imbarbarimento sarebbe-
ro, paradossalmente proprio i videogiochi, insieme a car-
torn animati, televisione, ecc. Tutto questo mentre a 51
avvia pigramente alla spiaggia, con un K sotto mano.
Cadono tre foglie dall'albero e il tempo € relativo. Gio-
vanni Drogo aspetta i Tartari, noi la felicita videoludica.
La otterremo mai? Probabiimente no: il concetto di feli-
citi & infinito ed inconcepibile, probabilmente non esi-
ste, e non & quindi concretizzabile in un oggetto, nel no-
stro caso nel videogioco. Mi passi il jovstick, Andrea? A-
vere o Essere? Giocare, La Megalopoli € morta e G aspet-
ta il Medioevo Prossimo Venturo. Siamo sessualmente
frustrati? Secondo il filosofo Martin Klein “i videogioca-
tori sono insufficientemente preparati ad affrontare i
conflitti dell’adolescenza. Incapaci di opporsi all' insoste-
nibile peso della confusione, quest: adolescenti paraliz-
zati regrediscono allo stadio orale di sviluppe dove il mec-
canismo di difesa del nocciolo (si rifa a Jung, NdMBF)
viene ritirato. Con la mano siretta ad impugnare la ma-
nopola di gioco. il joystick, gli adolescenti entrano in un
mondo fantastico - quasi autistico - impregnato, satura.
to di autoerotismo; che e perfettamente progettato dai
suoi creatori per catturare i conflitt e le lotte di giovani
fissati” (da Video Kids, di Eugene F.Provenzo).
Game Over

Matteo Bittanti
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25° Salone Iniernuzion::lle Strumenti Musicali,
High Fidelity, Video ed Elettronica di Consumo

Fiera Milano - 1721 Settembre 1992

STRUMENT!I MUSICALI ¢ ALTA FEDELTA  CAR STEREO e TV « HOME VIDEO
VIDEOREGISTRAZIONE e« VIDEOGIOCHI « ELETTRONICA DI CONSUMO

m CONCERTI SERALI JH GARE DI KARAOKE A
! ok ﬁgﬂ\.

Hazsegra delic FE“_"!H- 'EFLE‘REI .
S R Ingressi: PUBBLICO - Porta Meccanica * Porta Edilizia Pi‘f_ﬁ?ﬂﬁ{ﬂ“
OPERATOR!I - Reception di Via Spincla PE e
E' un'iniziativa Orari: 9.30-18.30 giovedi 17 e lunedi 21 %""—“E
% 2.30-22.00 uenardu 18, sabato 19 e domenica 20
ASSOEX PO A.P'El'l'ﬂ al FUI!IIJ'“E'D: 17-18-19-20 - Giornata .p")'FE!!iﬂﬂﬂlE: lunedi 21 ASSOCIATO w ASSOMOETRE

Segreteria Generale SIM-HI#Fl: Via Domenichino, 11 - 20149 Milano - Tel. (02) 4815541 - Fax 4980330
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VENDITA

YENDO giochi originali per Amiga:
Advantage [enmis, Out Run Europe, Eswat,
tiropean Super Leage, ecc. a L. 15,000 cad,
Ordine minemo 3 giochi

Mo tel, 0142/55574 ora di cena.,

Causa passaggio sistema superiore
VENDO modem 1200 baud a L. 150,000,
ancora in garanzia, 1| mese di vita con
Siruzon, programma per luso e un‘agenda
telefonica ¢ Danche aali gratuite,

Gorgio tel. 030/801453 dopo le ore 18,00.

YENDO ad ottimo prezzo ed in perfette
condizon AS00 + espansione + drive esterno
+ momtor 10845 + stampante, ecc. (Prezzo
trattabde, anche separatamente),

Domenico tel. 085/9462020 ore serali

VENDO i seguenti giochi originali per
A500: Populous 2, Utopia, Football Champ,
Football Director 2 e Formula 1 Grand Prix,
nuown®

{Completi di confezione & manuali),

Prezzo trattabile!

Giorgio tel. 0331 /668865,

VENDO A500 con espansione da 4.5 MB,
IMB Chip RAM, 3.5 MB fast RAM, 1 joy, il
tutte a L. 500.000.

Luca tel. 0142/55405 ore pasti {solo se
mieressati),

VENDO videogiochi originali per AS00:
Midwinter Il (Microprose), Fascination, Black
Crypt, Monkey Isiand L

Marco tel, 06,/%6621567.

VENDO per Amiga | seguent giochi onginali
a meta prezzo: Fascination, Cybercon 3,
Murder, Future Wars, F1 G.P. Circuits.
Messandro tel. 089/754220.

Collezionista VENDE circa 300 numen d
riste di videogsochi. Periodo dall'B3 in pod.
Molti numeri rarissimi, veramente da
collezione. A partire dalle peime uscite di
Eflectronic Games, Videogiochi, Computer
Games, fino a pil recenti K, Zzap, The Games
Machine, Computer + Videogiochi,
Videogames & Computer World, Mighaia di
prove, recension, soluzion ormat mtrovabil.
Tratto preferibiimente con Abruzzo e zone
imitrofe e non cedo numen singoli. Prezzi
(modici) da concordare.

Roberto tel, 0B5/421 7468,

PC XT 8088 Philips IBM compatibile
4, 77/10 Mhz 512K RAM scheda video
Hercules/CGA M5-D0S 3,30 VENDO a L.
400.000.

Maurino ted. 011,/282073.

VENDO causa passaggio a PC-IBM
compatibile | seguenti programmi onginall per
Amiga ad un prezzo interessante (meno della
meta del costo reale): Dragon's Lair, Space
Ace, Prison, Batman the Movie, F1 Manager,
Xenon | Megablast, Sim City, Ol Imperiym,
Virus Killer V3.1. | programmi sono in-stato
perfetto e rigorosamente funzionanti. Per
miormazioni € acquisto sono Ssempre
disponibie.
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Dawde tel, 071/731417 dalle ore 18,30 alle
ore 21,00.

VENDO i seguenti giochi per PC-IEM
compatibile tutti originali, con libretti di
istruzioni, come nuow {caricall una sola wolta
sy disco rigido); Monkey Island (italiana),
Goblmns (italiano), Crystals of Arborea, Ehara,
Eve of the Beholder, King Quest V (faliano),
Loom, Paperino Impara |'Alfabeto,
Wonderland. Tutti a meta prezzo.

Antomo Forgianing tel, 054 /727760 d mattina,

VENDO monitor per Amiga stereq a colori,
modello Commodore 1081 a L. 280,000,
Marco Milani via Cesare Pavese, 2 - 27058
Voghera (Py),

VENDO gioco per Amiga Retee!, per erato
acquisto, a L. 30,000 spese posiali a mio
Canco.

Giacomo Colangelo via Sabotino, 12 - 20047
Brugherio (M),

VENDO le seguenti riviste 2 L. 5 000 |una:
‘Computer + Video Giochi’ e "Conscle Mania™
(tutti | numeri), *Zzap!” (dall'll al 59)
Videogame & Computer World' (dal 17/91 a
4,/92) pui “Tour Sinclair” e "Sinclair User’ (anmi
87 - '89).

Stefano tel. 06,/5034325.

VENDO K" n" 10edaln° 13aln°38aL.
5,000 cad., oppure a L. 110,000 in blocco.
Stefano tel. 0421 /44488 ore pasti.

VENDO causa passaggio a sistema
superiore Cod (modelio nuovo) completo di
registratore, 2 joystick, manuale e molt
giochi orignah, tutto i oftime condizoni a L.
360,000 trattabi.

Giuho tel. 0444,/985650 dalle ore 14,00 m
pai.

VENDO Olivetti PC-1, compatibile IBM
100%, grafica C.G.A., monitor bianco e nero,
512 Kbyte, il tutto in ottimo stato con
l'aggwnta di oltre 50 giochi come The Blues
Brothers, Goblins e altri. Il prezzo intorna alle
L. 700,000 e ampiamente trattabie!

simane tel, 0734,859379 ore pash.

VENDOQ per Amiga il gioco Merchant Colony
{in tahang) in perfette condizioni a L. 18,000
+ L. 3,000 di spese anziche L. 49,000,
Vendo anche Cisco Heat (Amiga) a L. 10,000
anziché L. 30,000,

Luca Montresor via Ormanetto, 24 - 37139
Verona tel. 045/8802850.

CERCO

CERCO disperatamente | seguent
giochi per AS00: Super Monace Gp,
Agony, Space Ace 2; cerco inoltre
possessori Amiga per scambio giochi,
Lucio Riulini Via Aldo Moro, 19 - 33028
Tolmezzo (Ud).

CERCO disperatamente videogioch di
qualsiasi genere per Atan ST 520, sono
disposto allo scambio o anche
all'acquisto, anche senza manuale; non
song assolutamente interessato a gioch

]

del genere "Role Game'.
Gregorio Gon tel. 0586/579484 ore
past.

CERCO A500 in vendita ad un prezzo
non supenore a L. 350,000, Max seneta.
Davide Longhi via Tiraboschi, 44/B -
41012 Carpi (Mo tel. 059/698262.

CERCO disperatamente il gioco
originale per AS00 ZaK McHKracken, e se
g possibile completo di trucchs, in cambio
oltre a pagario ricambio con soluzione di
The Secret of Monkey Island, dalla prima
all'ultima parte.

Dario tel.081/751559]

CERCO disperatamente tutti | dischi a
45 girl dei Queen dal 1973 ad oggi.
Cerco anche il cofanetto di "The
Complete Works', pubblicate nel
dicembre del 1985 sempre dai Queen.
Confido nella vostra massima serieta.
Mauro Benedeth via Tertulliano, 38 -
20137 Mitano tel, 02/5512677

SCAMBIO

SCAMBIO programmi (gioch e utilities),
manuali per PC. No lucro. Massima serieta.
Alcuni titoli: Monkey lsland 1-2, Mike Dikia,
Civilization, Advantage Tennis, Tennis Cup 2
& molh altn, Annuncio sempre vahdo,
Antonio tel. 0823/912656 pomeriggio.

SCAMBIO software per Amiga. Dispongo
di tutte le ulfime nowita, Astenersi eventual
venditori 0 perditempo.

Francesco tel. 079/350071.

SCAMBIO software per PC MS-DOS
soprattutto nella zona di Padova. Alcum des
mieil titolr: King's Quest 5, Space Quest 4,
Larry b, The Godfather e molti altri.
Valentino Turato wvia Ronchi Bassi, 13 -
33135 Padova tel. 049,61 7589

SCAMBIAMO software per PC-IBM &
compatibii con chwungue desideri
contattare |"Intemational PC-Club® (LP.C.).
Solo max sereta.

Andrea Lana via Bazzati, 21 - 35011
Campodarsego (Pp) tel. 049/5565395
dalle ore 19,00 alle ore 21,00.

SCAMBIO programmi per Macintosh.
Claudio tel. 02/9242237 (ora di cena).

SCAMBIO giochi per PC tra | quali Prince
of Persia, Red Baron, A-10 Tank Killer,
Lemmings e altr.

Andrea Martelh tel, 02/5274656 ore pasti.

SCAMBIO software per PC IBM e
compatibili. Alcum dei mier games sono:
Terminator I, Teenage Hero Mutant, Ninja
Turtles, Budokan, The Games; Winter
Challenge, Ritorno al Futuro 2, Mean
Streets (VGA 256 color), Rambo 3, The
Simpsons.

Dario Carbé viale Roma, 84 - 87043
Bisignano (Cs) tel, 0984,/951511.

SCAMBIO modules, sones, samples per
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C I

Amiga (possibimente house/techno) con
possesson di digitalizzatore audio nella
zona di Bologna. Max serieta

Gianluca Mazzanti via Valleverde, 13 -
40067 Rastignano (Bo) tef, 051,/743730.

Vendo o preferibilmente SCAMBIO
software per AS00, Tutte ulime novita del
mese. Sono disponibili molte soluzioni e
trucchi per | giochi,

Sandro Cocciardi tel. 0883/401245 are
pasti,

CONTATTI

Cerco disperatamente CONTATTI per
scambio software Atari ST in tutta Halia.
Max serieta, no scopo lucro.

Davide tel. 0873/342086.

Cerco CONTATTI per scambio giochi e
programmi per AS00 in tutta Italia, ma
preferibilmente nelle zone di Arezzo e
paesi circostanti. Annuncio sempre valido.
Andrea tel. 0575/61 3060 ore past.

Finalmente & nato QOutlaw Star Amiga
500 Club 2 Roma! |l Club offre ai soci
gioch! original, dischi vergini e centinaia di
trucchi, mappe e password di ogni
genere, piu l'esclusiva rivista "Amiga Star
Club 500°, un mensile con
I'aggiornamento ufficiale su tuthi i soci del
club e le novitad! Sono inoltre previste
bimensili gare per ogni gioco! Manda il
titolo del gioco in cul vorresh gareggiare e
confrontart! E inoltre, ai primi 5 s0C una
mega sorpresal

Simone Speziale via Kossuth, 7 - 00149
Roma tel. 06,/5506097 ore serali.

Amiga Club Milano cerca nuovi
CONTATTI in tutta ltalia. Vasta disponibilita
di software.

Marco Ruggi wia del Cavaliere, B - 20090
Opera (Mi) tel. 02/57601885 dopo le ore
15,00.

Magic Amiga Club cerca soci in tutta
Italial!! Iscrizione gratuita. Disponibili
ultimissime novita. Perche scegliere
proprio noi! Semplice perche siamo i
miglior. Annuncio valido fino alla fine dei
tempd.

Luca tel. 0872/45102.

Cerco CONTATTYI con possessori di
Amiga appassionali di house music per
scambio samples, modul soundiracker e
informazioni, Cerco Sampler Player;
scambio programimi e giochi.

Roberto Anselma wvia Giovanm XX, 20 -
12063 Dogliani {Cn) tel. 0173/70537 ore
seral,

Appassionato di giochi di ruclo (D &
D, Cthulhu, ecc.) di 17 anni, desidera
carrispondere con ragazii/e
appassionati/‘e del genere di gualsiasi eta
e cerca giocaton di ruclo a Pistoia e
dintorni per formare un gruppo-con cul
giocare e diverfirsi.

Fabrizio Sighele via Santini, 72 - 51039
Quarrata (Pt).
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THE GAMES Q2

GLIOR

LASENSAZIONE D PARTEC]P E ALLE OLIVPIADI

OLTRE 30 GARE! GESTIONE DELLA SQUADRA

TUTTE le discipline di atletica -'I-'“ e Allena i tuoi atleti per la piu
leggera... animazione ulupe.,ta:.enlf. :. importante competizione dell'estate.

L’ALBUM DELLE CELEBRITA
Nella confezione la storia dei giochi
e delle imprese dei vincitori di tutti
| tempi. Possibilita di mettere a

4 confronto le prestazioni dei
componenti della tua squadra con
quelle dei detentori dei record
mondiali.

GIOCO DEI GIOCHI

AMIGA. PC & COMPATIBILI

http://www.oldgamesitalia.net/

' http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/
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preferita,

Per tutti coloro che desi-
derano provare quel tipo
di emozioni la Interplay
ha messgo in cantiere un
gioco ispirato alle avven-
ture dell'uomo nello spa-
zio, con la collaborazione
di uno dei pionieri dell'e-
splorazione spaziale, In
Buzz Aldrin comandere-
te un centro di ricerche
spaziali {sovietico o ame-
ricano) e dovrete svilup-
FHTF‘ 1un vosiro Fiaﬂﬂ 'F.HT"I'
la conquista della Luna.
Avrete a vostra disposizio-
ne 140 astronauti che do-
vrete addestrare fino a
formare un equipaggio da
poter utilizzare nella vo-
stra prima missione, un
team di psicologi vi aiute-

ra nel valutare le reazioni
dell'equipaggio ai vostri
programmi, fornendovi
anche delle informaziom
riguardo alla compatibilitd caratteriale degli astronauti. 1] gioco girera soltan-
to con scheda grafica VGA e sara arricchito da decine di schermate tratte di-
rettamente dagli archivi della NASA, sono previsti inoltre effett sonon digitalizzat
per 1 possessori di Soundblaster. Buzz Aldrin & stato coinvolto nel progetto fin
dall'inizio e sta collaborando attivamente alla stesura del programma, dimo-
strandosi particolarmente interessato a questa versione computerizzata dell'av-
ventura piu grande della sua vita. Per chi non si accontenta di seguire le orme
del programma spaziale americano, saranno dispomibili alcuni progetti speni-
mentali che potranno essere sviluppati fino a renderli realizzabili. I1 gioco sa-
ra disponibile solo per PC a partire da questo autunno.

Call of Cthulhu:
Doom of Derceto infograme:

e case di software francesi non smettono di stupire: dopo i meravigliosi

Cruise for a Corpse e Another World della Delphine, ¢ ora il turno della In-
fogrames di stupirci. La casa francese si & infatti aggiudicata i diritti del gio-
co di ruclo Call of Cthulhu (uno dei piti grossi successi sul mercato americano,
vincitore di diversi premi ] '
della critica a piQ di una |
convention) ispirato ai ter-
rificanti miti partoriti dal-
la mente dello scrittore
americano H.P. Lovecraft.
Quello che sorprende nel-
la realizzazione tecnica
del gioco ¢ sicuramente
la parte gratica (come av-
viene spesso nei giochi di
produzione transalpina),

10 « weuo/ acosto 1992

tutti 1 personaggi del gioco sono riprodotti in grafica 3D poligonale (con una
tecnica non dissimile da quella utilizzata in Criase of @ Corpse) ma i paesaggi
sono disegnati in grafica VGA a 256 colori, questo insieme riesce a dare vita
ad un mondo che appare incredibilmente reale sugli schermi dei vostri com-
puter. All'inizio del gioco potrete scegliere fra tre personaggi da controllare e
dovrete investigare sulla misteriosa morte di un pittore che abitava una casa
alquanto sinistra. Ovviamente in breve tempo comincerete a scoprire i male-
fici piani delle creature di Lovecraft che tenteranno in ogni modo di eliminar-
vi. Il gioco & previsto per PC e sara disponibile solo a partire da questo autunno.

The Offishal Aquabatics Games
Millenium/Electronic Arts
Jamss Pond, il protagonista di due fra i giochi arcade di maggior successo
per Amiga (James Pond e Robocod), sta per tornare una terza volta sui mo-
nitor del computer di casa Commeodore. [l nuovo gioco si basera su di una se-
rie di eventi sportivi (con ovvi riferimenti alle imminenti Olimpiadi ) fra i
quali | 110 metri ostacoli (gli ostacoli sono delle anguille elettriche, ahial), 1]
tiro alla vongola (!*!) e al-
tri ancor pit butfi. La Mil-
lenium sta sviluppando il
gloco per Amiga insieme
alla versione per Megadn-
ve, di conseguenza la gra-
fica sari virtualmente
identica nelle due versio-
ni.
James Pond
affrontare altri agenti
segreti fra cui ranocchie ,
aragoste ed altre creature
acquatiche ma siamo
sicuri che sapra uscire
vincitore dalla sfida.
Con un totale di 10 even-
ti che mescoleranno azio-
ne  platform  con
smanettamento del joy-
stick (alla Decathlon per
intenderci), The Offishal
Aguabatics Games promet-
te di essere un vero spas-
50, considerando che alla
Millenium mettendo al
lavoro i loro migliori artisti
sembrano essere riusciti
nel (non facile) compito
di migliorare la gi2 ottima
grafica di Robocod.
L'uscita del gioco & previ-
sta per quest estate e spe-
riamo di potervi fornire la
recensione nel prossimo
numero (anche perché
non vediamo l'ora di
poterlo provare).

dovra
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| A Computers Aperio anche

| Vasto | : : Srl ed accessori P

assortimento | il Sabato

Ve 20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 Oraric

| gfﬂﬁhi per Telefono Negozio (02) 39260744 r.o. Wk

| PC Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035 @ 9.00 - 12.30

Vi : OIRDINA SUBI'TO: - 19.
th OFFERTA WEE.. (02) 22000036 15.00 - 19.00

Pc 286 16/21 MHz - 1 MB Ram - 1 DRIvE 3 1/, (1,44 MB)
1 Harp Disk 42 MB - 1 ScHEDA VGA 256K - 1 SCHEDA PARALLELA
2 ScHEDE SERIALI - 1 TasTiERa EsTESG - MONITOR VGA " COLORI

L. 1.399.000 1va coMPRESaA!
OMAGGI GRATIS

MousEe Mfcmsm:l; EFMF. SorTwarRe Winoows 3.0
10 GiocHi!!! | ITALIGNO (ORIGINALE)

ECCEZIONALZE OFFERTA NEWEL DISKS X-RAYS PROTECTOR L. 99.000

Discuermi 3/, Buik ps-pb 1Ms 100% ERROR FREE Nuovissimo schermo protettivo in cristallo
CERTIFICATI UNO A UNO - Tor QuaLiTy trattato al carbonio, adatto a tuffi i tipi
L. 1.000 Cao. di computer e monitor/TV. ;
.+ 930 CAD. | Non permettere che i tuoi occhi, cosi importanti, si
g L. 900 Cao. danneggino! Con X-RAYS POTECTOR olire ad una
. IL- ggg E"‘E‘ iore chiarezza sul video, proteggi i tuoi occhi.
4y L 750 Cap. _ORANELLA NUOVA CONFEZIONE CON MESSA A

CAD.
200 ETICHETTE COLORATE L.19.000 TERRA E CLEANING KIT. NOVITA’ U.S.A.

Confezione da 200 etichette colorate ; o e . g Sl
per dischetti 3'/; con un apposito collante Disponibili anche occhiall rizzah per computer

che non danneggia i dischethi L. 39.

Portadischi 10 Pz. “Clip Box” L. 3.000 Sottostampante 80 colonne per tutte
Portadischi 40 Pz. con serratura L. 10.000 le stampanti + raccoglicarta
Portadischi 80 Pz. con serratura L. 15.000 1. 6%9.000 A sou: L. 29.000

T 001 | TR g p—
I\

Exp. a 5 Mb, Hard Disk 40 Mb , Dos - 5

L. 2.490.000
n PC NOTEBOOK 386 LT PLUS
" F I.4 hRT ‘ CPU 386 SX 20, 1 Drive 31/2 (1,44), Video LCD VGA, 2 Mb
B RAM Exp., Hard Disk 40 Mb , Dos - 5
. . L. 2.690.000
WINDOWS 3.0 Italiano *OMAGGIO* PC NOTEBOOK 386 LT PLUS 60
PC NOTEBOOK 286 LT CPU 386 SX 20, 1 Drive 31/2 (1,44), Video LCD VGA 64
CPU 286, 1 Drive 31/2 (1,44), Video LCD VGA, tonalita, 2 Mb RAM Exp. a 8 Mb, Hard
1 Mb RAM Exp. a 5 Mb, Hard Disk 20 Mb , Dos - 5 Disk 60 Mb , Dos - 5
L. 1.890.000 L. 2.890.000
ADD - LiB L 179000 DFFEKTA DEL MESE 7
Versione originale della scheda Audio . WINDOWS 3.0 IN ITALIANO L. 125.000
SUOND BLASTER PLUS 2.0 L. 249.000 NOVITA 111
SUOND BLASTER PLUS L. 399.000 g o o T T BT
PROFESSIONALE (comp. WINDOWS 3.1) Winpows 3.1 L. 225.000

TATTI | NOSTRI PRODOTTI SONO SEMPRE IVa COMPRESA.
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In vent’anni di storia dei videogiochi ne sono passati di

nomi agli onori della cronaca,

troppi per poterli presenta-

re nel poco spazio di questa rubrica. Ma non é solo per
ragioni di spazio che abbiamo scelto di ridurre a 11 nomi
questa galleria di software stars. Abbiamo dovuto, ma
anche voluto, fare una scelta. Basata, principalmente,

sull’originalita dei giochi.

Sappiamo che molti altri de-

signer avrebbero potuto figu-
rare in questa Top 11 - Sid
Meier, Scott Adams, gli auto-
ri della Infocom, Jeff Minter,

i Bitmap Brothers, tanto per

fare qualche nome - ma abbiamo dovuto fare delle scelte.
Potete condividerle o no, ma non c’é dubbio che gli 11 de-

signer/programmatori elencati, in rigoroso ordine alfabeti- -

co, in queste pagine hanno elevato a forma d’arte la
realizzazione di un videogioco.

-
= .

C oo

BRUCE ARTWICK

Scommetto che pochi di voi conoscono il no-
me del designer di Flight Simulator, men che
meno il suo volto. Bruce ha la faccia da tipico
nerd, ma sicuramente ne ha anche il cervello.

puter usci nel lontano

8\ con la tecnologia dell’e-
poca, di ricreare un'e-
\ sperienza cosi
\ simile al pilotare
\ unCessnai8zo

\ che fu un succes-
% \\ soclamoroso fin
B da subito. Dopo
di lui sono arri-
\  vati tutti, fa-
\, cendo anche
cose per certi
versi migliori, ma
nessuno puo togliergli il
meerito di essere stato il primo.

o

—
_'_-—'

Il primo simulatore di volo per personal com-

e ———

=\ 1979 ed era in grado, pur |

J_'__.-"'

DAVID CRANE

Se e un mito in questa Top 11, questi & David
Crane. | lettori pii1 giovani forse non si ricorde-
ranno di Pitfall e Decathlon, ma quelli che han-
no iniziato a giocare col VCS non potranno mai
dimenticarsi queste pietre miliari dei videogio-
chi. Pitfall & stato, probabilmente, la prima av-

ventura dinamica della
///\l"-. sloria - e che avventura! -

= \ mentre Decathlon era
\ un capolavoro di pro-
‘x\ grammazione. Pur a-

. vendo il VCS solo

\ 4k di memoria

III N
\  SCIcon un trucco

\ araddoppiarne
la memoriaa
\L 8K e a infilar- |

\ cidentro /|

V4 * diecie- /8
Rty ,/’,/d’\"t‘nl'i dieci:
/ un’'impresa titanica
che I'ha fatto entrare nella sto-

ra.

RAM, Crane riu- ,’"l

GEOFF CRAMMOND

Se dobbiamo parlare di originalita, Geoff
Crammond merita il posto in questa Top 11
per The Sentinel, uno dei programmi per
computer piu originali di tutti i tempi: niente
di mai visto prima, dentro o fuori un compu-
ter. Un gioco affascinante, carico di tensione
e grondante giocabilita e divertimento e
tutt ora senza imitazioni. Ma Geoff
L) Crammﬂrnd é anche uno dﬂ

_ designer /pro-
m  grammatori
" di tutti i tem-
'/ pi. Dai tempi
'/ di Revs sul Ch4
r al recente capo-
-'“ lavoro per 16-bit
! Formula One

,-f Grand Prix, passan-
g '/ do per Stunt Car Ra-
J.-" cer, Crammond non

RICHARD GARRIOTT

Probabilmente, la serie Ultima passera alla storia come la saga fantasy piu popolare del mondo dei videogiochi, e
con essa passera alla storia 'uomo che I l’t.a ideata, Richard Garriott alias Lord British. La saga di Ultima € senza

idealita artistiche che costituiscono una vera e propria poetica. Non a caso EI.EED-[III.gI]E alla saga degli Hobbit di /

Tolkien: Britannia, come la Terra di Mezzo, & un mondo convincente per la complessiti della sua stratificazione |
storica ¢ geografica e reso vivo da una forte coerenza interna.

12 k LucLioACOSTO 1992
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RON GILBERT (599)

Ideatore del sisterna SCUMM (*Script Utility for
Maniac Mansion”), Rob Gilbert ¢ il braccio e la
mente dietro le avwenture grafiche Lucasfilm ora
| LucasArts - Maniac Mansion, Zak McKracken e
| Monkey Island - che hanno rivoluzionato questo ge-
nere popolarissimo in tutto il mondo. La sua & una
__ rivoluzione nei contenuti pii che nella
— furma Gilbert € riuscito a fare

- della comicita lavo-
/ —~

. randn sii
T Un mez-
/| 7o “refrat- '
/ tario”
/all'umorismo
_{/ come i videogi
wy ‘chi. La comicita &
i/ un arte difficile, ep-
[ pure lui & riuscito a
/ farci sorridere con la
/ sua comicita surreale
/ senza mai scadere nella
/ battuta facile o di dubbio
| gu'-“:ln

g

DAVID BRABEN & IAN BELI

| Questa coppia di programmatori & passata alla sto-
| ria - caso pili unico che raro - per un solo gioco: E-
' lite. 1 genere di “commercio spaziale” & nato con
questo titolo scritto per il BBC (che, incidental-
mente, fu anche il primo gioco per cui furono

. messi all’asta i diritti per le
A\ possibili conversioni). Grafi-
\ camente - ed & logico visto
\ che correva I'anno 1984 -
A\ Elite fa parte ormai del
\ passato dei videogiochi,
8 ma dal punto di vista

-

A\ co e della giocabili-
\ ta non & ancora

|\ superato no- ,-‘
1",. nostante
siano
passati
ormai quasi dieci anni.

--'—-

\ della dinamica di gio- ,.*

WILL WRIGHT

Basta un titolo per giustificare la presenza di
Will Right in questa Top 11: 5im City. Con
Sim City Right e la Maxis hanno sconfessato
I'idea che un gioco per essere divertente deve
essere competitivo e avere un obiettivo ben
~_ preciso. In Sim City non ¢'& un obiet-
tivo preciso né un solo modo
¥ F .
. _ incere e giocare.

. Ognuno puo
x‘? prefissarsi il

.-"f suo obiettivo e
/i r:aggmngerlﬂ
nei modi che pia
J;’ preferisce. Con
Sim City Right ha
/ pﬂrtaln nel mondo
of/ dei videogiochi la li-
// berta di giocare come
/ sivuole, e non come
vuole il programmatore.

"-\.

PETER MOLYNEUX

SHIGERU MIYAMOTO

Poteva mancare un game designer giapponese
in questa Top 117 La scelta & quasi obbligata, il
| creatore di Mario. Shigeru Miyamoto ha comin-
| ciato a lavorare alla Nintendo nel 1977, ma il
" suo posto nella storia risale al 1980, anno in cui
diresse la realizzazione di Donkey Kong, il pri-
mo gioco in cui apparve l'idraulico pii famoso
___del mondo. Da allora Miyamoto ha
dlrc-rm la produzione di tutti i
glﬂ-chi di Mario, com-
. prﬁnﬂ fanta-
§/ stico Super

! piattaforme

'/ con stanze e bo-
|/ nus segreti sono,

/  in pratica, una sua

/ invenzione (e del

' team che insieme a
' lui ha sviluppato i

.' giochi di Mario).

Mario Wor- \

/ 1d. 1 giochi di \

Inventare un nuovo genere all'alba del 1989 po-
teva sembrare un'impresa impossibile. Eppure,
con Populous, Peter Molineaux c'é riuscito. 1 “si-
mulatori di Dio" hanno tutti un debito con que-
sto ex-sistemista che ¢ diventato programmatore
perché non sapeva fare altro nella vita. Provate a

| | immaginare cosa sarebbero stati questi anni sen-
| | za Populous: niente Utopia, niente Megalomania,
niente Castles, tanto per nominarne alcuni. Popu-

lous & bastato da solo a

. (in Giappone ¢ addi- /, /
\\ rittura un idolo !.*
"\ delle folle), ma
#\\ con Power- /8
mMonger e Y o
\  Popudous
\ 11 ha dimo-
\  strato che non
\ era stalo un

o

. rendere famoso Molyne-
aux in tutto il mondo ,"

MIKE SINGLETON

Vi dice qualcosa il titolo Lords of Midnight? Da
allora in poi Mike Singleton ha perfezionato
sempre pill il genere dei giochi di strategia
multi-personaggi inaugurato alla grande
con quel famoso titolo per Spec-
trum che conteneva ben
32.000 schermate
- grafiche. Mid-
[ winter I e 11, € o-
B/ ra Ashes of
| f“ Empire, sono le
| .f versioni moderne
¥/ diquel gioco e ne
/[ continuano la tradi-
.-“' zione di complessita
J,' strategica, spessore !
/" metodologico e innova-
zione grafica che caratte-
rizzano i giochi di

e

IIII

e

e
.

ALEXEI PAJINITOV

Oltre ad essere il primo programmatore sovieti-
co della storia dei videogiochi a diventare famo-

VOTATE! VOTATE! VOTATE!

Le scelte fatte in questa Top 11 sono, ovviamente, soggettive.

I

| . Sappiamo che molti di voi saranno d'accordo su alcuni nomi e as-
| solutamente contrari su altri. Anzi, molti, probabilmente, ci scri-
| verete lettere indignate protestando perché abbiamo lasciato fuo-
| ri uno o piu dei vostri designer preferiti. Vi diamo quindi la possi-
| bilita di rifarvi inviandoci la vostra Top 11 (scoprirete anche la dif-
| ficolta di dover scremare nomi su nomi fino a restringere la lista a

11 programmatori).

K-Top 11 - c/o Studio Vit

| Quali sono gli undici programmatori di giochi da casa da voi pre- |
' feriti? Scrivete i loro nomi su una cartolina postale (indicando a /g
fianco del nome almeno un gioco per cui meritano di essere in-
clusi nella vostra classifica) e inviatela al seguente indirizzo:

| so0 in Occidente - Pajinitov & stato I'ideatore di
| Tetris, il gioco che ha rivoluzionato i “puzzle ga-

mes” e dimostrato che quello che conta é la gio-
I'overscan o il peso in
I"'unico gioco al

“J/ a mesmerizzare - an-
%/ non ha mai preso in

cabilita - e il divertimento che se ne
chili del manua-
/mundﬂ che riesce
&'/ che una persona che
"" ¥/ mano un joystick in vita

ricava - non i mega di grafica,
le. Tetns & lorse
: / a conquistare - anzi
i

]

it Via Aosta, 2 - 20155 Milano
|
|
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Lo schenmo & divigo in due partl: "area di gloco & i pannelio ded
comandl. Lo schermo & in realtd una finestra sull’area di gioco &
scorre seguendo | umano in guel momento softo il controlio dal
gipcatone. || pannallo mostra la conoscenta acgulsita e | comandi
attivablll in guel momento in base agli oggetti scoperti dagli
LEmRARn.

GH wbensil /strument] che gl umanl possono utlizzare nel varl
livelli dipendono dallo sviluppo delie loro conoscente tecnologiche.
Med primd Hvedll, ad esempio, la reota non @ stata ancora Inventata
@ gl unicl mazzi di locomoziong sono e Eamie,

Il concetto del gioco & che una volta che gli Humans scoprono |l
fuoco, la neota, ecc, scoprono In effettl la conoscenta di come
usare tali strumenti pid che 'acquisizionse in 5é degll strument|.
Nl livedll successivi tale conoscenza potrd venir utilizzata guando
troveranno degll oggettl sparsi per | lved,

Gl umanl possong fae d-rerse cose: reggere altdl umanl, scalare parati
raccogliers pggettl. brandire torce @ dar fusco a cespugli o ponti. lanciare
iones o usarle (a mo” di asta) per saftare burronl o tenere & bada |
dingsauri cambvorl, cavaleare anbmall. inolire | personaggl dal Re @ dello
sciamana hanno, fspettivaments. 1a possibilita i chiamare a racootia |
swddit] facondoll muovers come un 80l oMo O USane | poter maghc per far
apparire lance, corde, ruoke, torce o ulterion wmani,
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HUNVANS

Con gli ottimi debutti di Darkseed e di Ashes of Empire, la
Mirage si € subito imposta come una casa da tenere
d'occhio. Con la prossima uscita di Humans, la casa di

Congleton cerca di ripetersi. Ci riuscira?

Prima dell'inizio di un llvelio una schermata come guesta vl indica di quanti umani @ composta la vostra tribd. | numero dei componenti
della vostra tribd ¢ molto importante perché nei livelli successivi potra essere necessario fare dei sacrifici umani per consentire allo
sciamano di esercitare la sua magia. E se non ¢l sono sufficienti umani da sacrificare, gll del se la prenderanno con ko sclamano

4 prossima cartuccia per centrare l'oblettivo di
diventare “... la pit grossa software house
‘uropea nel giro di tre anni”, come aveva
dichiarato il boss Peter Jones, annuncianda la
nascita della Mirage, si chiama Humans, un gioco

gia acclamato come il prossimo Lemmings

Hiumans e stato concepito e disegnato {L—; la
Imagitec come una serie di prodotti intercorrelaty,
che seguono I'evoluzione e il pro
la saga degli uma

una tri ]U_,:"d. CoIm ._"a--a_lr.'uh Humans
£ .'-ILE:' of {_-.'f:-'.'ui.' e

gresso dell'uma-
. Secondo |'lmagite ni sara
[ntroduct hg
the Humans, Humans - th
Humans in Space.
I11 Ljum_lu. gioco 1 giocatore dovra assistere u|1
umani nel loro |n|'.-9r:u difficile cammino
evolutivo. Il primo e *‘.|1--1{1|n ambientato nell'era
preistorica; il secondo (che, stranamente, uscira
per terzo) nel 1l terzo nell’era
e la serie di pro-

I'era medioevale

spaziale. Il progresso del gioco
dotti riprend
cendo nuovi o

il tema dell'evoluzione introdu-
biettivi, ostacoli e sviluppi del siste-
ma di gioco a seconda delle conoscenze acquisite
in clascuna era e quindi nel corso del gioco si
nuove abihita e s1 dovranno
nuovi compiti. Ad esempio, nell'era
preistorica il giocatore dovra scoprire e utilizzare
le scoperte tecnologiche come il fuoce, la ruocta e
semplici utensili/armi; nell’era medioevale si trat-
tera di manovrare catapulte e ponti levatoi;
nell'era spaziale droidi, ascensori e porte coman-
date elettronicamente.

avranno a L!EHP'I':-:{i:’EI'i-rit"

ntrapren dere

1ato come il nuovo
Lemimings {cosa che fra 'altro ha messo in allarme
la Psygn osis) differisce dal capolavoro della DMA
Design per diversi aspetti. A cominciare dalla
grafica e dall'animazioné. Gli sprite degli umani
sono molto piu grossi di quelli dei lemming e

| e ¥ 1 .
Benche sia stato annunc

hanno una loro personalita, con alcune chicche
espressive come, ad esempio, I'umano che sbuffa
mentre regge sulle spalle una pi ramide di sum
compagni.
sta nella struttura del gioce. Come in Lemmings
anche qui bisogna raggiungere un punto partico-
lare dell’area di “|'..I'Z."
qui degli oggetti/persone collocati in luoghi
inizialmente inarrivabil - vendo una serie di
rompicapo dinamici. L'andatura del gioco & pero
meno frenetica di quella di Lemmings:
dﬁpﬁrnﬂn non sono cosi stupidi come _._JI anima-
letti suicidi ¢ se ne stanno fermi in attesa che il
giocatore decida che compito affidargli invece di
cacciarsi nei guai di proposito. Per raggiungere
'obiettivo di ciascun gli umani devono
collaborare e aiutarsi ['un con I'altro in var 'rTH_‘a-[E';:
uno terra a bada un dinosauro carni
lancia, mentre un altro calera una corda pn.': 1|1|u~
re ph altri a salire su una piattaforma inarrivabile
euna bruciera un cespuglio che impe-
disce di proseguire. Da quello che abbiamo potuto
vedere - 1 primi 6 livelli dei 4o totali che saranno
inclusi nel programma (abbiamo preferito aspet-
tare il gioco completo, invece di fare la recensione
su questi soli 6 livelli) - il gioco sembra avere tutto
quello che serve per scalare le classifiche di vendi-
ta: giocabilita, personaggi simpatici, buona grafi-
ca, ottima dinamica di gioco.

Humans ¢ previsto per tutti {o quasi) i sistemi
ul:spl:-.rutmi sul pianeta: Amiga, PCe ST per i
prodotti su floppy disk; Gameboy, NES, Super
NES, Lynx, GameGear, Master System e
Megadrive per | prodotti su ROM. La recensione
sul prossimo numero,

La somiglianza, se la st vuole trovare,

n Lemimungs era |'uscita,
1-:'\-\.!.-I:

gl umani

I
Ivello,

altro ancor

Riccardo Albini
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IL PROSSIMO CAMPIONATO
1 SQUADRE!

L5 PR TSN
T T T

.I;.I 1'.'|..|. | B[

s |:_

% | N3 xd L
T ecanr i L=

IL GIOCO DI SQUADRE

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista
del "campionato piv bello del mondo".

La nuova edizione 92 /93 ampliata e aggiornata sara disponibile a settembre.
Per informazioni Studio Vit, tel. 02.33100413
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La Core Design @ sempre stata una delle migliori software
house mondiali per quanto riguarda grafica e sonoro dei
propri titoli, tanto che in alcuni casi si aveva quasi
I'impressione di vedere un film, piuttosto che un
videogioco. A questo punto é lecito chiedersi cosa
combinera la casa britannica con Premiere: lo scenario di
questo gioco e infatti uno studio cinematografico...

ullo scorso numero di K avete trovato la re-

censione di Jaguar X 220 per Amiga, che,

abbastanza sorprendentemente, s'é distinto
comte uno dei migliori giochi di corse di tutti i
tempi. Lo stupore era pienamente motivato dal
curriculum della casa produttrice, la Core Design:
la Core & da sempre la software house numero
uno nel campo dei platform e un arcade auto-
mobilistico di questo livello sembra davvero un
caso isolato, una piacevole eccezione alla regola.

Davvero promettente appare invece Premiere, che
segna il ritorno della casa UK al vecchio genere
dei platform games in piena regola. Totalmente
ambientato all'interno di un immenso studio
cinematografico, Premiere vi mette nei panni di
Clutch Cable, un factotum della Core Pictures a
cui sono state affidate le sei "pizze" contenenti i
prossimi hit della sopracitata casa di produzione
cinematografica.

Ovwviamente Clutch é un tipo fortunatissimo:
infatti, la sera precedente la prima, queste
pellicole vengono rubate da alcuni sicari di unoe
studio concorrente e adesso il malcapitato deve
recuperarle attraversando i set della casa rivale,
ognuno dei quali e basato su un differente genere
cinematografico. Com'e facilmente immaginabile,
i nemic rispecchiano in pieno I'ambientazione 1n
cui si trovano ad agire: cosi nel livello del cinema
in bianco e nero 1 cattivi assomigliano terribil-
mente a Dick Tracy, Al C:ipunc' e ai fratelh Marx e
ge ne vanno in giro sparando torte alla crema o
bombe piene di farina. Sul set dei film horror
Clutch se la deve vedere con vampiri, morti viventi
e pipistrelli, mentre nello scenario western il
nostro eroe deve schivare banli di birra, pellerossa
incavolati e pistoleri dal grilletto facile.
Particolarmente esilarante lo scenario dei film
horror di serie B con Godzilla e delle masse di

plasma radioattivo "alla Blob" che se ne vanno in
giro tranquillamente, mentre quantomai impe-
gnativo e quello Fantasy in cui bisogna fronteg-
giare draghi sputatuoco e cavalieri con tanto di
armatura lucente.

Qualche riga in pili merita senza dubbio il set dei
cartoni animati: il game designer e autore della
grafica di Premiere & infatti Jerr O'Carroll che,
oltre ad aver ideato e disegnato Heimdall, ha
lavorato per diversi anni in una casa cinema-
tografica e allo studio Sullivan/Bluth. Jerr ha
quindi acquisito una tecnica notevole e, come
potete vedere dalle immagini in questa pagina, i
personaggi di Premiere sono estremamente fumet-
tosi & hanno quei tratti tipici che caratterizzano
I'amimazione a stelle e strisce. E ovvio che il livello
Cartoon costituisca la punta di diamante del gioco:
nessuno stupore nel vedere seghe che spuntano
dal pavimento, giocattoli vari animati e le classi-
che bombe lucide, rotonde e nere come la pece.

Una peculiarita di Premiere & la possibilita di esa-
minare il retro degli scenari: qui molto spesso s
nascondone interruttori e pulsanti che permet-
tono di evitare trappole, aprire porte segrete e, in
generale, avere la meglio in situazioni apparente-
mente invalicabili.

Tecnicamente Premiere € notevolissimo: il pro-
grammatore Dan Scott & praticamente alle prime
armi, ma il supporto della Core 'ha aiutato non
poco. Se I'Sth Day, questo il nome del team di
sviluppo, terra tede alle sue promesse, il gioco do-
vrebbe essere a 32 colori e 25 frames al secondo
che, considerando le dimensioni degli sprite, & un
risultato davvero ottimo. A questo punto non testa
che aspettare: Premiere su Amiga dovrebbe vedere
la luce fra poco, quindi tenete le dita incrociate!

Simone Crosignani

http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

CADARID

© LOGIC 3 UMITED UK.

STING-RAY (AF)

Al
PER QUALSIAS INFORMAZIONE CHIAMA

= ANRNED NUMERO VERDD

tFADCR  Jina
MANTA-RAY (AF)

- L -—W ALLE ORE 18.00
~TOTTIBITIRL IBIUILL IUINIE L ALLE ORE 14,00 ALLE
S A v - TEL 0332/212255 - FAX 0332/212488

MAZZINI 15 - 21020 CASCIAGO - VA - IT

LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

PG EA P

" THE HEDGEHOG

http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

Il Gioco di corse definitivo?
La Gremlin ha realizzato in
passato un numero incredi-
bile di simulazioni automo-
bilistiche di successo, eppure
sembra che il meglio debba
ancora venire. E con un tito-
lo come Lotus: The Final
Challenge ci si pud aspettare
di tutto...

| team Magnetic Fields, formato dal program-

matore Shaun Southern e dal grafico Andrew

Morris, ha all’attivo quattro giochi di corse:
Supercars 1 ¢ 2 e Lotus 1 ¢ 2. Il quinto, Lotus: The
Final Challenge sara I'ultimo della serie e, se-
condo Shaun, anche il migliore.
In pratica € un mix fra Lotus 1 e 2 con alcuni
scenari nuovi, un'auto nuova di zecca, un editor
di tracciati, un sacco di grafica, musica ed effett
sonori di alto livello e 64 circuiiti suddivisi in
sei livelli. Meta dei vecchi livelli disponibili in
The Final Challenge saranno giocabili solo con la
Esprit, mentre gli altri solo con la Elan. Le due
auto non possono gareggiare insieme per il
semplice fatto che “la Esprit & in grado di supe-
rare in velocita la Elan” (provate a farle correre
contro un Fqo! Ndt). Inutile dire che le vetture
controllate dal computer costituiscono un gran
de ostacolo: infatti in Lotus 3 andranno piii velo-
ce e gareggeranno piu sporco che in passato.

bili con la nueva Concept Car della Lotus, che &
in pratica una Elan elaborata; ne esiste un solo
esemplare al mondo e voi avete la possibilita di
guidarla! Il primo di questi livelli & quello con i

18 K LUGLIO f AGDSTO 1992

In Lotus 2 mancava, ma, a grande richiesta, & tornato in Lotus 3
Stiamo parlando del lettore CD dal quale, all'inizio della parfita, &
possiblie scegliere ia colonna sonora.

La Lotus Elan ferma &l box In Lofws; The Final Chalengs.

La schermata Introduttiva al livello con | lavor In corso.

—LODE _
‘ HAARAARAARARRARA

SO EMAAND
5 _-. " . t
AR YRR
Queeste sono e opzlonl disponibill nedl"editor d tracciatl, Le icone In
basso mostrano le 12 condizionl di guida disponibili: sul bagnato, futu-
ristico, nottumo, paludoso, con | lavod n corso, con |3 neve, |8 pog:
gla, [a nebbla, desertico, In autostrada, ventoso e normale.
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Tanto per darvi un'idea delle dimension! df alcun! ostacoll dif Lotus
The Final Challange.

il fondale del livello con | lavod In corso.

lavori in corso, una sorta di autostrada Milano-
Bologna con tanto di coni, transenne e fossi.
Subito dopo c'é il livello bagnato con tonnellate
di fango e asfalto scivolosissimo. 11 livello futu-
ristico avra un sacco di effetti incredibili, ma
non possiame accennarvi nulla in proposito
perché Shaun e Andrew si sono cuciti la bocca
in proposito. Per finire ecco quello ventoso, con
improvvise folate dai lati del tracciato che tente-
ranno di buttarvi fuori strada. "Giuro che ci ave-
vamo gia pensato prima di scoprire che c'era
anche in Jaguar della Core” ci ha detto Shaun,
A proposito di Jaguar X] 220 della Core Design
e dell'inevitabile confronto con la serie di Lotus,
Shaun ci ha confessato che “era solo una que-
stione di tempo: prima o poi qualcuno avrebbe
fatto un gioco in grado di rivaleggiare Lotus, ed
& per questo che stiamo facendo Lotus: The Fi-
nal Challenge, il gioco di guida definitivo”.

Nel realizzare “il gioco di guida definitivo”, il te-
am britannico ha provato un sacco di soluzioni
prima di arrivare all'editor di tracciati che trove-
rete nel gioco finito. Un editor “alla Scalextric™
avrebbe richiesto troppo tempo per essere im-
plementato e usato e uno del tipo “inserisci i
pezzi man mano che avanzi” sarebbe stato trop-
po scomaodo. 1l risultato finale & invece facilissi-
mo da usare e sufficentemente flessibile: in una
schermata basta spostare una serie di indicatori
che corrispondono ai vari elementi del circuito
in gquestione, come il numero di curve o colline
e il laro angolo o altezza, la quantita di scenario
desiderato e cosi via. La configurazione prescel-
ta dara vita automaticamente al percorso pre-
scelto e a una password (cosi non ¢'e nemmeno
bisogno di salvare e ricaricare).

Com'é facilmente comprensibile, il team ne ha
ora abbastanza dei giochi di guida e dopo Lotus:
The Final Challenge non ne usciranno piu sotto
il marchio Magnetic Fields. Il prossimo proget-
to di questi geni sembra infatti sia “uno spara-
tutto con qualcosa di diverso”, E il cioccolato do-
ve lo mettiame?

Gary Penn
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cno§hop

Amiga 500 Plus Appetizer + Switchijoy 680
Commodore &4 new + registratore + 2 joystick 249
CDTV con Welcome Disk in italiano 1.0%0
Espansione A501 Commadore 110
Amiga 2000 (Commodore [talia) 1.150
Hard Disk A590 (Commodore italia) 459
A1011 drive estemo (Commodore Takig) 159
MPS 1230 stampante (Commodore ltalia) 285
MPS 1270 stampante gefto 4’ inchiostro 255
MPS 15580 stampante cclare (Commaodore Italia) 395
GVP impact | HD per Amiga 500 - 52 Mb 1,061
VP Hardcard + 105 Mb 813
GVP 48030 + SCSI + RAM 1.395
GVP Emulatore MsDos 284 16 Mhz + 512k 7

VP DSS Digitalizzafore audio stereo 8 - 12 bit I

Golden Imoge hand scanned 2

Golden Image espansione 512k + clock + disconnect
KC3S PC Board

VIDEON Il il miglior digitalzzatore video
Keyboard storoge drive (nasconde la fasfiera)
schermng anfinflesso in vetro con massa
Mouse Kick con Kickstart 1.3 - 2.0
Espansione 1 Mb chip ram AS00 plus
Rockgen Genlock
Mouse Logitec
Action Replay lll per AS00
Action Replay Il per A2000
Conteniton Posso 150 posti 3.5
JOYS stick TAC i
Joystick Switchj joy con microswitch

B L0

- Pl et
B55885 08088855853

il ‘il

888888888388888882838883888888

lechnosound digitalizzatore cudio 09.000
Dischetti marcafl e bulk vasto assortimento telefonare
Software originale vasto assorfimento telefonare

Assistenza fecnica per tutfi | computer - Consulenza specializzata per DTV, Titolaz. efc.
Tuiti | prezzi sono comprensivi di IVA - Sconfi su quantitativi - Evasione nelle 24 ore

TECNO SHOP by Data Office s.a
80040 San Sebasfiano dl Vesuvio - Napoli - Via Roma 5/7 - Tel. l]Eh’!':?d-’.‘-E&ﬂ Fax 081/5743260

%MHW%M £ 200 000
:Sutm disponibili tutte e novita per SEGA MEGA

Novita Assoluta m#*
TELEFONA o VIENI da

Nex Computer International di Rho, Via Bueatti 13
Tel. (02) 93505280 / 93505942 - Fax (02) 93505219

SUPBRFAVICOY £ 99.000
b £ 139,000

£
R £, 399.000
MEGA OFFERTA /! £. 739 . 000

MEGA DRIVE + MEGA CD

FAMICOM, NEO GEO ...
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I nostrl ominl possono anche essere paracadutati, 'importante &
non mancare || bersaghiol

itoli come Populous e Powermonger in passato

hanno scalato rapidamente le classifiche di

vendita europee, hanno raccolto consensi in
USA e sono stati letteralmente idolatrati dalle niviste
di settore nipponiche: si sono insomma congquistati
un posto nel cuore di milioni di videogiocatori. Cio
nonostante si ha sempre avuto la sensazione che
mancasse qualcosa: gli omini erano “piccoli e carini
e i giochi erano divertenti, eppure era totalmente
assente quella dose di violenza che non guasta mai.
Certo, c'erano alluvioni, terremoti, tornadi e in
Lemmings i piccoli roditori schiattavano nei modi pia
agsurdi, ma che fine avevano fatto i sani
bombardamenti e le buone vecchie smitragliate di
una volta?

Rookies e stato creato per colmare questa lacuna.
Interamente basato su paesaggi in 3D isometrico
(come Populous, tanto per intenderci), Rookies vi
mette alla guida di un battaglione di mercenan
pronti a tutto pur di guadagnarsi fama e successo, Lo
scopo del gioco € quello di completare una serie di
missioni. Come? E semplice, affrontando un certo
numero di battaglie contro un gruppo di soldati
nemici insediati su un'isola.

Il gioco & graficamente

mglto vario; gui vediamo
alcuni degll edificl che

potramo incontrane nelle
nostre missiond.

cbo® b

Direl che gquesta & una schermata tipica di un
lavoro in corso, non trovate?
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Anche |a vegetarionsa rivestsa un nueolo importants
In Rookles,

Uzi...

Non fatevi comunque ingannare da questa
presentazione: Rookies non é un war game
complessissimo, in cui bisogna fare calcoli assurdi
solo per fare uno spostamento di dieci centimetri. 1]
gioco della Virgin & molto piti simile a Lemmings in
questo senso: tutto quello che dovete fare & cliccare
col mouse su un soldato o su un battaglione e
spostarlo. Se la destinazione di questo spostamento &
il campo base del nemico i soldati inizieranno a
combattere con le armi in loro possesso. 1l vostro
compito  quello di elaborare un minimo di strategia
per avere la meglio sull'esercito del computer.

Tanto per cominciare il computer non pud vedervi
se vi nascondete dietro alberi ¢ palazzi, quindi e
consigliabile aggirarlo di soppiatto e pigliarlo alle
spalle. In secondo luogo non tutti 1 soldati si
muovono alla stessa velocita, quindi sta a voi tenerli
sotto controllo ed evitare che si perdano in un
trasterimento.

Un'altro fattore da tenere in considerazione &
I'arsenale a vostra disposizione: a seconda della
missione infatti variano le armi in possesso del
vostro esercito. In una battaglia potreste avere mor-
tai, cannoni e armi a lunga gittata e lottare contro dei
poveretti armati solo di fucili con baionetta. In altre
ancora sarete totalmente sprovvisti di armamento e
dovrete evitare i bombardamenti dei caccia nemici
zigzagando fra 1 missili, Queste variabili vanno prese
in considerazione nello studio delle strategie: infatti
se avete dei lanciafiamme non & consigliabile

A

-

potranno servire da riparo,

Una situarione alguanto caotica, guelle siepl

Lemmings, Mega-lo-Mania, Populous...

A giudicare dagli ultimi sviluppi in campo videoludico
sembra proprio che il successo di un gioco sia inversamente
proporzionale alla grandezza dei suoi protagonisti. Chissa se
questa regola vale anche quando gli omini sono soldati
armati fino ai denti con bombe al napalm e mitragliatrici

accanirsi contro gli alberi che vi separano dal
nemico. [l risultato potrebbe essere spettacolare (una
foresta digitale che divampa & qualcosa da non
perdere), ma altamente controproducente: in questo
modo infatti non avreste alcuna protezione e verreste
immediatamente scoperti dal nemico.

Altro fattore di rilevanza capitale sono le condizioni
metereologiche: alcune isole sono coperte di neve,
mentre altre sono a prevalenza desertiche e questo
influenza il morale della truppa.

A proposito di morale, non si pud dimenticare una
cosa: il team Perfect Set, responsabile del progetto,
ha puntato molto sull'umorismo per caratterizzare i
personaggi di Rookies. Alcune situazioni sono
particolarmente esilaranti: se lasciate indietro un
soldato durante un trasferimento, ad esempio,
questo arrivera sul campo di battaglia dopo cinque o
sei minuti con un'aria assolutamente spaesata,
prima di venir falcidiato dalla truppa nemica.
Quando poi ki lasciate fermi per troppo tempo, i
vostri soldati iniziano a fare le cose piti assurde come
fumare una sigaretta, farsi un pisolino o, se sono
vicini a un albero, espletare un bisognino; in alcuni
casl s1 mettono persino a giocare con un Gameboy!

[nsomma, se ancora non lo avete capito, Rookies é
un titolo da non mancare quando fara la propria
comparsa nei negozi quest'autunno, Naturalmente
sempre che abbiate un Amiga, un ST o un PC...

Simone Crosignani

Ecco delle alre immaginl degll element] grafici
del paesaggio, ovviamente tutta questa varieta
nan 4 fine a & stessa & ognl edificio vi potrl
proteggere (n manbers differente.

Come faremo adl'rnill una rona cosk
ben difesa?
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YOULL NEVER WALK ALONE®
il \\

LIVERPOOL: un arcade per 10 2
giocatori con tutte le carattenstiche

di una vera partita di calcio: strategia,
tattica, punizioni, barriere, rigor,
rimesse laterali, pubblico, spettacolare
utilizzo della grafica ed effetti sonon

di alta qualita.

Sponsorizzato ufficiaimente dalla
squadra del Liverpool, & l'ultima
parola in fatto di simulazione arcade
dello sport pili spettacolare
del mondo.

S
T
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I PLAY:

SIMULNMONDO

Siamo arrivati a Bologna in una soleggiata mattina di
giugno, per visitare la sede della societa che - con Dylan
Dog e 1000 Miglia - ha pubblicato i piu grossi successi
tricolori degli ultimi anni. Sopra alla scrivania di Francesco
Carla campeggiano le tavole originali de Il Ritorno degli
Uccisori”, il fumetto di Sclavi/Montanari & Grassani
realizzato appositamente per il gioco della Simulmondo
ispirato all'eroe dei fumetti oggi piu famoso in Italia.
“Sono molto orgoglioso di queste tavole”, racconta Carla,
“perché si tratta di un'opera che non ha riscontro in
nessuna altra iniziativa legata al personaggio di Dylan Dog.
Non esistono oggi altre sceneggiature originali di Sclavi
realizzate per prodotti che non portino il marchio Bonelli”.

EROI IN BIANCO E NERO

Dylan Dog & stato un successo europeo ed ha
venduto bene anche in quei paesi dove il
fumetto di casa Bonelli non e ancora giunto,
oppure e poco noto. “Abbiamo avuto buone
recensioni dalle riviste francesi,” dice Carla, “e le
vendite sono state ancora mighori. 51 tratta di un
dato molto positivo, perché i cugini d'oltralpe
ron conoscono il fumetto originale e quindi
hanno giudicato il gioco solo in base alle sue
qualita intrinseche. Questa dovrebbe essere la
migliore risposta alle critiche che accusano il

gioco di avere avuto successo solo perché legato
a un personaggio famoso”,

{In atto @ dx) Attraverso lo Specchio: Dylan a cofloguio con “spettore Bloch

{in alto a sx) La spetirale amblantarione del nuovo arcade ol D__-n';: 51 avvaie delio g;_i.'{-.;.::fu;e .d;p.'r.';;r',-‘.-iﬁéa_mn a
208 colonl, C'e solo dir spevare che la versione Amigs venga replizzata con atfretlanta cura,

Attualmente la Simulmondo ha in
programmazione aitri tre titoli legati al
personaggio di Sclavi; si tratta di
un'arcade/adventure, di un'avventura vera e
propria e di una seconda avventura per il
momento ancora in fase di progettazione. |
primi due giochi dovrebbero uscire intorno a
settembre, mentre del terzo si parlera il
Prossimo anno,

“Tutti i nostri giochi legati a personaggi tolti dal
mondo dei fumetti hanno alla base una forte
componente narrativa. Credo che sia questo ¢io
che desiderano oggi i giocatori: una buona trama
che dia senso alle loro aziom su schermo & che ki
spinga a continuare a giocare, anche nei giochi

{sopra sx)lina delie modte location] del gloco. Con I mouse @ possibile cliccare sy qualsiasi oggette per esami-

narig. [ basso vedede Ninventario ed i parsonaggl colnvoltl nell'avveni s

{sopra & dx) Dradonk “gattomeggls” foifa villa del nemico, una possibilita che if spe coflegas Dylen nom avava,
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dove prevale la componente arcade. Abbiamo
seguito questa politica per Dylan Doge
continueremo a seguirla anche in futuro, Le
sceneggiature che prepariamo prima dell'inizio
del lavoro di programmazione vero e proprio di
un gioco non hanno niente da invidiare a quelle
originali per un fumetto”.

Abbiamo visto le schermate grafiche
{rigorosamente in VGA a 256 colori) dei nuovi
titoli in lavorazione. Sono eccezionali. [l nuovo
arcade di Dylan si svolge in un'atmosfera a meti
tra gh incubi di Poe e |'Inferno di Dante, con
tetri paesaggi crepuscolari costellati di rovine e
crepacci, e foreste oscure abitate da strane
creature. Se il risultato finale sari all'altezza di
queste aspettative, la Simulmondo ha nella sua
scuderia un altro cavallo vincente. L'avventura,
quasi completa, utilizza un'interfaccia “clicca e
seleziona” molto simile a quella impiegata nella
serie "Rise of the Dragon/Heart of China" della
Dynamix.

In questa avventura (ispirata agli albi
“Attraverso lo Specchio” e "Riflessi di Morte”) il
giocatore ha la possibilita di dialogare con
personaggi come Groucho e l'ispettore Bloch, di
“cuccare” nel migliore stile di Dylan e di
combattere in soggettiva contro ondate d;
zombie. 1l gioco sara disponibile per PC e
Amiga.

Quasi finito & anche l'arcade ispirato al
personaggio di Diabolik, mentre ¢ appena
iniziata la programmazione del gioco di Tex.
Anche Diabolik vantera un fumetio originale
dentro alla scatola, questa volta scritto da

Maledatto... MALEDETTO?

Uno gal gimpaticl abtanti df gueste lande desclate. La
frasposiziong grafica dof porsonaggl ¢ delle spirito del fumetto
& sccelfente.
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30 World Tennis nells verslons per uno...

... & por due glocator!, | radar In basso

1st Chess Tubor

penmette di tenere sotfo controllo 8 sHuarions
anche guando i seleronano g viste pid

insalite.

Luciana Giussani per i disegni del mitico Sergio
Zaniboni.

11 gioco, intitolato Inafferrabile Criminale &
diviso in tre parti e vede Diabolik impegnato nel
furto dalla mitica Gemma di Re Salomone,
custodita in un'apparentemente inespugnabile
fortezza. Le routine grafiche sono le stesse gia
viste ed apprezzate in Dylan Dog, con alcuni
miglioramenti. Per Dylan le riviste francesi
hanno fatto paralleli con la grafica di Prince of
Persia, ed in effetti i movimenti dei personaggi
dei due giochi sono estremamente fluidi e
realistici.

In Inafferrabile Criminale sono presenti i
tradizionali comprimari di Diabolik, l'ispettore
Ginko ed Eva Kant. “E importante che 1 giocatori
si trovino calati in un'ambientazione familiare
quando giocano con i personaggi dei loro
fumetti preferiti.” afferma Carla. Diabolik, Dylan
Dog e Tex fanno oggi parte senza dubbio della
cultura del nostro paese, e da quanto ho visto si
comprende che la Simulmondo intende
rispettarne lo spirito fino in fondo - nei dialoghi,
nei personaggi e nelle situazioni. Non mi
meraviglierd di trovare personaggi che
esclamano “Diavolo!”, Satanasso!” o "Tizzoni
d'Inferno!” quando uscira il gioco di Tex. E non
bizogna dimenticare che Carla stesso ¢
appassionato di fumetti italiani da tempo
immemorabile, ed & probabilmente il pit
esigente in fatto di rispetto verso la serie
originale.

A TUTTO SPORT

Calcio, box e tennis sono 1 nuovi giochi sportivi
in cantiere qui a Bologna. 3D World Soccer &
caratterizzato da quella che & probabilmente la
pili vasta gamma di animazioni mai vista in un

http://www.oldgamesitalia.net/

gioco di calcio per computer, | programmatori
della Simulmondo hanno trascorso parecchie
ore su un campo da calcio a filmare i movimenti
di un autentico calciatore professionista. Le
immagini sono state successivamente
digitalizzate e trasformate negli omini delle due
squadre. A selezionare 'azione piQi opportuna in
un dato momento ci pensa il computer.
Un'icona appare sulla testa dell'omino che ha la
palla. Se il giocatore accetta quell'opzione deve
solo premere il bottone del joystick. Il realismo
dei movimenti degli omini € impressionante e
altrettanto notevoli sono i colpi speciali come
rovesciate e colpi di testa. 3D World Soccer ¢
graficamente quanto di pit simile abbia visto
alle immagini di una partita reale, anche se la
programmazione non era ancora abbastanza
avanzata da permettere giudizi sulla giocabilita,
3D World Tennis € caratterizzato dalla
possibilita di spostare il punto di vista del
giocatore assolutamente a piacimento, perfino
sulla pallina. In caso di partite tra due giocatori
lo schermo pud essere diviso in due partie la
prospettiva pud variare ad ogni cambio campo
permettendo al giocatore di giocare con il suo
omino sempre in basse. Inoltre i due giocaton
possono selezionare prospettive diverse per la
loro meta di schermo. C'é perfino la possibilita
di ignorare i tennisti e di seguire solo la palla.
3D World Boxing & per il momento ['ultimo
gioco della serie 3D World. Utilizza una grafica
realistica non vettoriale ed i movimenti dei
pugili sono stati calibrati cosi da avvicinarsi il
pili possibile come ritmo a quelli degli atleti sul
ring - un novita nel settore di queste
simulazioni. Una cura particolare é stata
dedicata all'intelligenza artificiale dei
contendenti. Ogni pugile che incontrerete ha
caratteristiche peculiari, molte modellate su

JHENE I
“taanana 1 B3
Ecstasy! Is grafica classicheggiante é tipica di
uno def mond! che dovete suparane.

quelle di autentici campioni del pugilate. Anche

3D World Boxing, come gli altri giochi della serie,
uscird nel prossimo autunno/inverno per Amiga
e PC, mentre sono previste versioni per CD-

ROM e CD-TV.
SCACCHI E COLORI

1ast Chess Tutor & un simulatore scacchistico
realizzato in collaborazione con il circolo
scacchistico 2 Torri ed alcuni tra i migliori
maestri europei. Oltre ad essere un avversario
impegnativo € anche un maestro capace di
condurre passo passo i principianti attraverso i
misteri del gioco di strategia piti famoso del
mondo.

Ecstasy € un rompicapo realizzato da un, per
ora, inedito gruppo di giovani programmatori di
Genova - la Trecision Software. Sostanzialmente
consiste nel fare cadere una pallina attraverso
una serie di cancelli disposti verticalmente e
caratterizzati da colori differenti. Ogni cancello
fa riapparire la pallina accanto al cancelle dello
stesso colore che si trova al livello
immediatamente inferiore, mentre dei cursori
permettono spostamenti orizzontali limitati, La
pallina (che pud essere anch'essa di vari colori)
deve raggiungere il contenitore il cui colore
corrisponde al proprio, tra quelli che si trovano
in fondo allo schermo. 11 hivello viene completato
quando tutti i contenitori sono riempiti dalle
palline corrispondenti. La grafica ¢ molto bella
ed il gioco & coinvolgente - veramente un
risultato notevole per un gruppo di
programmatori alla prima esperienza
importante.

Vincenzo Beretta
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E estremamente difficile, se

non impossibile, che il per-
sonaggio di un videogioco
per computer diventi famo-
so come i protagonisti di un
qualsiasi titolo per console,
eppure alla Gremlin sperano
decisamente che Zool con-
quisti il pubblico proprio co-
me Mario e Sonic. Ed eccovi
il perché...

Questi sono | blocchi usati da Tony Dawson per costruire cingue del sette
fiveill, Potete vedere element! del Mongp def Dolel, degll Litensil, Musics-

fa, defls Frutta ¢ deghi Shoo! ‘om up.
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| programmatore George Allen non ha molto

da dire circa il suo ultimo progetto, Zool. Non

che non ci sia :1irr|tf' da dire, anzi... E solo
che, secondo George, Zool ¢ qualcosa che va
fatto e basta. 'I.'m:_s,{ non chiede molto alla vita;
"Mi piacerebbe essere ricchissimo e andare in
pensione, ma non vedo come questo possa ac-
cadere”. Non gioca nemmeno con molti giochi
nel suo tempo libero: "Ho comprato il coin-op
di Defender e mi ¢i diverto un sacco. Lo trovo
fantastico, ma é tutto quello con cui gioco al
momento”. George ha realizzato solo due titali
in passato, Venus: The Flytrap e Switchblade [,

Beh, a dire il vero, due e mezzo... Chrome, il

precursore di Venus, e stato inserito in Switch-
blade 11 (per onor di cronaca, & stato proprio
Chrome a far assumere George dalla Gremlin),
Ma questa e acqua passata; George & ora con-
centratissimo su £ool, il che spiega in parte il
periodo di realizzazione di piti di nove mesi,
Owviamente altre persone sono coinvolte in
questo progetto: tanto per cominciare ¢'é Ade
Carless, 1l responsabile della grafica coloratissi-

OOL

ma e della animazioni extrafluide di Zool. Si
passa poi a Tony Dawson, che ha realizzato tut-
te le mappe, e Patrick Phelan, autore di musi-
che ed effetti sonori. Insieme questi ragazzi for-
mano senza dubbio un team vincente e, a giudi-
care da cid che abbiamo visto, Zool sta venendo
proprio bene. In effetti & cosi veloce e fluido che
sembra di giocare con un Super Nes o con un
coin-op, invece che con un Amigal

Zool non ha niente a che vedere con lo Zool
del film Ghostbusters: il protagonista, infatti, &
un ninja della dimensione n. L'idea & del diret-
tore responsabile della Gremlin, lan Stewart:
'lan voleva un plattorm dal look fumettoso" ci
spiega George "cosi Ade ha tirato fuori il perso-
naggio di Zool e io ho elaborato il concept. In
generale volevamo qualcosa che fosse veloce, E
un platform, cosi abbiamo dato un'occhiata a
COsa C'era n giro, come Sonic, ma non frainten-
detecr: non vogliamo fare una conversione o un
clone di quel gioco!",

La storia di Zool deve essere ancora perfezio-
nata, ma lo scopo del gioco é abbastanza sem-
plice, come ci dice George: "Basta arrivare alla
tine dei sette Mondi e fare quanti piti punti pos-
sibile”. Ognuno dei sette Mondi ha un'ambien-
tazione differente (c'é quello dei Dold, quello
Musicale...) e nemici diversi. Ogni Mondo & poi
suddiviso in tre livelli costituiti da 100 schermi,
quindi in totale Zool & composto da 2100
schermi; circa il doppio di Switchbalde IT! 1]
team non ha avuto problemi a creare le diffe-
renti ambientazioni: "Ci siamo semplicemente
seduti e spremuti le meningi” dice George “in
generale avevamo gia ['idea di che Mondi vole-
vamo, cosi non ¢'e voluto molte”,

E importante sottolineare che il protagonista,
Zool, & un vero atleta ed & questo che rende il
tutto cosi giocabile. Questo ninja corre, salta, si
abbassa, si arrampica sui muri e si lancia da
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Ecco gl sprite del primo mondo df Zool. Ogni nemico ha defle caratteristi.  "Molti nemicl sono discrefamente intelligenti” dice George "aicuni saltanc  Alia fine di ogni mondo. Zool si confronta con un memico gigante. Questa
che procise: per esamplo. nel Mondo dei dolcl gl avversan sono caramsl- e basta, alri sparang ¢ altri ancora volang, | miel preferiti sona g Hum chitarra eletirica & quelia del Mondo Musicale, “Lo scopa @ colpirll tantis-
ie, mantre il Mondo della Fritta @ plenc di essen dal look oriafruiticols, Bug, sna specle ol calabrone che vola in gire con 13 faccls da beota™, sime volte @ portavgll wiy del pezzi man mano, finché non muaiona”,

corde e liane. Si dondola persino su una gamba
quando ¢ in bilico su una piattaforma (questo
pert é copiato da Mickey Mouse e Sonic sul Me-
gadrive), Man mano che avanza nel corso del
gioco (a tutto schermo), Zool seguei profili e le
piattatorme dello scenario, un po' come Strider
o come |'idraulico italiano di Brooklin o come il
porcospino blu dal sornso perenne. Il nostro
eroe € in grado di disporre dei nemici a proprio
piacimento; pud colpirli, sparargli, schiacciarli,
farli a pezzi con la propria spada o annientarli
con un incantesimo magico.

Zool & stato scritto per un unico computer, 1'A-
miga, per la semplice ragione che & impossibile
da fare su qualsiasi altra macchina. A George
piacerebbe realizzare il seguito di Zool e con-
vertire l'originale per Super Nes, ma a questo ci
pensera la Gremlin e, per cio che sappiamo,
nessuno dei due progett & in vista. Almeno, per
il momento...

Gary Penn

I frame d"animarions of Tool mostrano i protagonista in vare
azton,

http://www.oldgamesitalia.net/

Ed gcco uno scherma falto del
Mondo degil Shoot "em up, "1
mandi song abbastanza diffe-
renti fra loro & ia varietd & ga-
rantita” dice George "Alcunl so-
no lunghi, altrl larghi e altri an-
cora labirintici. I Mondo degli
Shoot ‘'em Up, ad esempio,
scrofta contineamenia In allo &
in basso". dspettatevi anche di
trovare un sacco i bonus na-
scosti @ stanre segrete.

Questi sono | nemici del mondo
mislcale: se non volede
crapare, evitatali a fuill | costl
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The

MAN | sette minuti di immagini
sintetiche create dagli

Angel Studios per The

. s oo | Lawnmower Man possono | i
rendete la Highway 15 da San Diego, lascian- {:ﬁ |Il
dovi indietro i profumi e i panorami del aprire nuove frontiere | -; {ﬁ&
confine messicano, e girate nel Mira Mesa . t , Ml
: - ™
Boulevard. Questo lungo tratto di strada si estende nell’utilizzo r.mematngrafl ol

lungo una serie di negozi decadenti, depositi ba- ella tﬂmPUtEr graphics_

gagli e distributori di benzina che sembra non aver

mai fine e porta il Mira Mesa Boulevard verso est, il i iranno gll attorn
d%‘_:ﬂ:rtu e Dio sa solo d'III‘-'E'._ Ad 1m.{=r~:tri~'u.1[ta - quelia sintetici a sostituire quE‘"i
pil prosperosa - troverete 'Oberline Drive, un
piccolo padiglione che nasconde un insieme di in carne ed ossa? Ai P
uffia di sviluppo del marketing, con dei freschi

e . I'ardua sentenza... nel

giardini di eucalipti, cespugli e verdi prati perfet-

tamente innafhiati. Uscite dalla macchina e verrete fraﬁempu Steve Cooke va a

accolti da un caldo asfizssiante, entrate nell‘atrio iy i ‘
silenzioso, deserto e ricoperto da tappeti) e davanti visitare gll Al"ligEI Studios

a voi troverete l'entrata per gli Angel Studios - il -
S per sapere come sono stati
tempio delle meraviglie della West Coast per la
computer animation. realizzati th sette minuti _ . .
Gli Angel Studios hanno passato buona parte del - " i T
: : ' che potrebrn cambiare la i iR

1991 lavorando a The Lawnmower Man, un film 'm |y
ispirato ad un racconto breve di Stephen King iy | Ry
(pubblicato come La falciatrice nella antologia A L B : :','“1','|||“ nuill’ht.
volte ritornano edita dalla Bompiani). In questo ! TR e (AR i | “-Iil 'I';l'lﬂh
racconto, un giardiniere (interpretato da Jef ——— WA B o 'ﬂ'&","ﬂ"
Fahey) con lo stesso quoziente intellettivo di una
melanzana viene trasformato in un superman
mentale dopo essere stato collegato ad un
computer da un ricercatore militare (Pierce
Brosnan),

Nel film le sequenze in cui Fahey si muove
attraverso una serie di ambienti in realta virtuale
svolgono un ruoclo centrale. Sono proprio questi
ambienti ad essere stati assemblati negli uffici di
Oberlin Drive.

Gli Angel Studios utilizzano stazioni di lavoro
Silicon Graphics combinate con un programma
sviluppato da loro, Scenix (disegnato dal
responsabile delle simulazioni Brad Hunt), per
generare modelli computerizzati e animazioni per
clienti sparsi in tutta I'America. La maggior parte
del loro tempo viene dedicata alla rotazione dei
logo di vari spot e programmi televisivi, ma
ovviamente non era possibile rifiutare la shida di Il*'
Creare una sequenza in realta virtuale della durata
di sette minuti.

I membri principali del team sono Brad Hunt,

jill Hunt, produttrice esecutiva delle animazioni, e | '

Michael Limber, responsabile delle animazioni. [} Wy “,_.,.-1'-"' ‘,Ilu
Le tecniche degli Angel Studios sono gia state i 4.4 et .1"""-"'."'
trattate in K 27 dell'aprile ‘g1 ma collaborando a i

."i-_: Lawnmower Man. Eli _J'{ﬂ_t‘_{l-'_*'l h:jn 0 di‘.-'-.'lll'[':- Cybarjobe. Fareste falclare il vostro prato a questo tipa?
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JOYSTICKS
ED ACCESSORI

COMPATIBILITA

COMMODORE, ATARI, ETC.
| marchi Commodore & Atari, sono marchi
registrati delle rispettive case produttrici.

wﬁ""‘ TECNOLOGY DISTRIBUTION S.r "yl mes mun- s sconouo s
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The
LAWNMOWER NMAN

IN ARRIVO ANCHE IL GIOCO -
Ovviamente per un film di questo genere " .,#" L—
non poteva mancare la trasposizione su .ﬂ#
computer. Per una volta i diritti sulla L

licenza non se li @ aggiudicati la Ocean,
bensi la Storm (produttrice fra gli altri di
Rodland, Silkworm e SWIV). La Storm si &
aggiudicata i diritti mondiali per -
computer, console e supporti

multimediali e i risultati si aspettano per W 0

la prima parte del 1993. Considerando "

I'abilita dei programmatori della Storm i
non ci resta che sperare che il gioco M
renda giustizia alle meravigliose scene in O

realta virtuale del film.

LT

-.-..II'I .I'.I1i-|-l- |,|;| ||' | "|"I1ll:"H|:L' “'[H:l‘:l.lh::l'zl I1"' . | ! il -I!.I.
1 .|.||'I||.||||||illllllIl!}hfl\}}mml uI:..| -:-II. ,.I . J

JTARLES } ”-”'“lr..:.II

foto of Douglas Nirkiand
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[Pagina accanto | L'animatore Michael Limber controlla le foto di
Jaff Fahey, utilizzale per creare & animazion] facciall di Cybearloba,

| lsader deghi Angel Studios. Da sinistra a destra: Michael Limber,
Jill Hunt & Brad Hunt esaminanc la scensggiatura per | sette minoti
dl sequenze computenirzate. Sono riusciti a realizzans circa un
minuto 2 mesa.

Iil & suo marto Brad si guardano negll occhl dl fronte ad una
scena che mostra parte della sequenta del “cybermssa”
g viluppo

in fase ch

http://www.oldgamesitalia.net/
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trattare con pr L':-.rr.u molto difterenti da quelly
affrontati sino ac
S{A0 un

Cinematoeratica

Secondo Mic |-;_;._ '; :.::|||:-|.-:. “Questo ¢
debutto per noi e per l'industria
Dovevamo creare dei persona

-:.'-:_lt]'l!:!‘-ﬂ-—'-l' l'J'I_r non sarebbero stati utilizza
per de tti speciali ma che avrebbero dov
T'h' IVEVAITIO trama di

senza |:1--L;_r 1, dall’'azione reale ad un

recitare, consentire alla
SCorTere,
mondo senerato dal -.-:P.nplllt'r.

Come

enorme di |

risultato, si e dovuta svolgere una quantita

lavoro ~||ll' realizzazione
":"|_||:'|5.:.'-.:-:||."1 l
|:|'.“"3'|'!r' [!-ij-t-!_"h:' VE i
per una pubblicita della

Tutto diventa molto pit comples-

COTT "‘I-"I NMZZatd 'ZJI.'ELL

personaggi. In queste - 1l volto

creato dagli Angel Studios
Asiana Airlines,
sa, perd, quando il viso che s1 sta d'--—'-l.'ﬂnml-:i'::- nor
solo deve essere riconosci quello di un
diore, n
PETSOT

ha visto sino ad allora sul v
Una parte di qu OV -i;qu."'n a
una serie quasi in finita di fotografie dell:
lett Fahev mentre

Le fe
modello computerizzato che pot

=510 PTOCE( limento ¢

assumeva una serie
31011, ngrafie sono servite come base
S5€ B55ETe
- : . e o

animato ed elaborato nell'immagine finale. |

e il giardiniere
Lede -;1.1'~‘-.'r.-1'-:| CONvVINCen
I_ no |'ambien-

Altri mondi virt del film mclude

te “relax” e 1l “« '-.I'.nr:_'z'=:r:-'-. " Quest'ultimo ha dato
non pochi problemi p{--r'a he le torme umane sl
vono fluidamente. 11 proble

insieme tutte le

TENET "Ili'lu ¥ & 81 ML

ma era di riuscire a muovere parti

o in maniera realistica

() ;‘.-n::-:-.=||_':-|i|-- Tt (questo,

conosciuta come “animazione gerarchica’,

assumendo un'im porfanza sempre maggiore nel

la computer graphic cinematografica. Consiste nel

definire il corpo come un insieme di parti indi-
viduali

determinano come 1 movimenti di una parte ne

stabilendo poi un insieme di regole che

i.["'ﬂlll-!' nzino llr‘-_'.':.!rl'.'_:. Per ese r':'l]":r: se si solleva
7 Esela

mMano s muove, ':11." :=.1J.:-;'-.'--.‘Jl" ﬁ”r." dita? i'. Cosl vid

Una programmazione ingegnosa delle animazioni

gerarchiche é la chiave per dei movimenti

del corpo.

Nell'ambiente “relax”,

fonde e =1 solidifica mentre bolle

realistici
un paesaggio surreale si
di hiquido gal-
leggiano intormo all'attore. Queste scene possono
.1;'_1[::-;1:'j1'v. Meno con 1]_u|. ate da realizzare dal punio
di vista tecnico ma, in realta, rappresentano un
insieme di problemi ¢ ympletamente nuovi. Quan-
do si ha a che fare con un sistema di parti colle-
gate, come un corpo, le difficolta che si incontrano
sono diverse da 1.1|.-..~_'-I’.t- incontrate nel gestire mi-
gliaia di particelle, o con un comporta
mento in Jllrl ndente ma co ]'-'"-.11 yd qf 1ello delle
altre.

I sistemi di partic elle non selo gestiscono ogn

etto all'interno di una scena, anche se si1 tratta

na lo fanno correlando fra

loro la profonditi di campo e il movimento di
tutte le particelle. E molto complesso, ma in que-
S0 Cas0 1 s Con-

sultati sono sorprendentemente
vincenti. Se volete un altro ottimo esempio di pro-

!_‘_l..t:l'l['ln.'l-"Jlill"I" 1l Un sSIsiemd i F-i-]r'.lli"r.' iie, date

N OCC
{ uando i hll[i‘r‘.l'.-lﬂ YELIEL

d ETdvl td Zero.

10 UCCIS1 .il"_ un ambiente
T AL, - M | o R
The Lawnmower Man verra distri Italia
Vereo 11 autunno con '|] ['_’,l'_:-|l'_:- I'.J-.-' i) dl-._j:'.';'n'q"-'[-‘n!..
1 favon della

1 di computer

Finora in Europa non ha riscosso
critica ma per chiungue s1 interes

graphic & una pellicola da non perdere

Steve Cooke
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PROVE

tate per entrare nella sezione dedicata alle re-
censioni. Per orientarvi tra i giudizi e i k-voti
dovete leggere questa guida.

Un K-Parametro &, a nostro giudizio, il miglior gioco nei suo genere. Le descri-
zioni che seguono sottolineano gli elementi che rendono il gioco tale e con i qua-

li de i i i te. Se volete avere in casa una "giocoteca” de-
PROVATI (a fonde) & GIUDICATI (alla grande) ve misurarsi ogni concorren g

BEERRERARRE

A-Train

Aces of the Pacific
Eternam

Lure of the Temptress
Ashes of the Empire
Krisis in the Kremlin
Wizkid

Vengeance of the Excalibur
Go Simulator

Hardball

Tv Sports Baseball
Super Tetris

Risky Woods
Borobodur

Pacific Island
Pushover
Championship Manager
Agquaventura
Fireteam 2200

The Admiral

Third Reich

European Championship "92
Click-Clack

The Cool Croc Twins
D-Generation

4-D Sports Boxing
Lord of the Rings
Bonanza Bros

Might & Magic Il
Monkey Island 2
Shadowlands

Winter Supersports 92

Artdink] Maxis
Dynamix
Infogrames
Virgin

Mirage
Spectrum Holobyte
Ocean

Virgin
infogrames
Accolade
Mindscape
Spectrum Holobyte
Electronic Arts
Loriciel
Empire

COcean
Dormark
Psygnosis
Empire

Qqp

Avalon Hill
Elite

Idea

Arcade Masters
Aindscape
Electranic Arts
Electronic Arts
Uis Gold
Electronic Arts
Lucas Arts
Domark

Flair Software

CONFRONTA E CONTRASTA

Un punto di riferimento costante: il gioco viene
confrontato con il titolo che piu gli si avvicina,
o con il film o coin-op da cui e stato tratto.

POLLICE FAVOREVOLE/POLLICE VERSO
| pregi ed | difetti del gioco sintetizzati in poche
frasi significative. Forse é troppo difficile, o ha
un'interfaccia innovativa, ecc...

VERDETTO Il punteggio che quantifica il valo-
re globale del gioco, espresso in millesimi. Il
caro, vecchio K-Voto, insomma, Quattro voti
secondari quantificano con punteggidala 10
la Grafica (G), il Sonoro (A), I'impegno Intellet-
g tuale (Ql) richiesto ed il Divertimento comples-
5| sivo - il fattore K (FK) offerto dal programma.

AT P

CURVA CIP Una predizione dell'"aspettativa
di vita" del gioco. Uno sparatutto frenetico e
¢ | colorato potra avere un fascino imme- .- "/
1| diato, ma lo giocherete ancoratra -
un mese?

SUGGERIMENTI Le pagine centrali di molte
| recensioni contengono suggerimenti, consigli e
idee su come affrontare il gioco.

=
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gna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano!

SPARATUTTO ARCADE
PROJECT X (Team 17)

I vecchi programmatori di demo... dimostrano ka

lora bravura. Graflca come non &l era mai vista,
frenesia, bottl, lampl & cotillon in una delle pia
grandi feste del colore mai apparse sul vostre
Amiga.

AVVENTURA ARCADE
GODS (Renegade)

Hon & molto sofisticato 4e lo sl confromia con i suod
concorrentl (Prince of Persis & Rick Dangerous); ep-
purs il gloco di plattaforme del Bltmap Brothers
offre atmosfera, azione ¢ una prasentazions grafl-
ca sentas precedent], Indubbiaments un vincente.

Gl10C0O DI RUOLOD

ULTIMA Vil
(Origin)

Il GdR totale, 1 mondo di Britannia non & mai stato
cosi wvive davantl al nostri ccchi. Lord British ha
ancora una volta superato s& stesso - & non salo In
senso metaloricn, visto che UWitima Underworld era
il vecchio K-Parametrol.

Sensible Soccer (Renegade)
La ragione primaria dell'uscita in ritarde di K agni
mese. Non solo la migliors simulazione calcistica
mai realizzata ma uno dei piu bel glochl di tuwrti |

CIVILIZATION (Microprose)

In guesta gigantescs saga storica il glocatore deve
condurra il suo popols dal primordi dell'Eta della
Petra all'Era Nuclears. Massiccio, ma senzh dubbio

il parto di uns mente genlala.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
2 (Lucasfilm)
Guy Threspwood ritorna nella nuova avventurs cu-
cinata per lui da guei pazz califomisnl della Luca-
sfilbm, Humor, dialeghi che sambrano scrifti da Arthur
Millar @ grafica & sonoro senta precedentl.

SIMULAZIIONE AUTOMOBILISTICA

FORMULA ONE GRAND PRIX
{Microprose)
La seconda ragiona dell’uscita in ritardo di K ogni
meds. E quasi impossibile travare difettl in guesta
capglavoro poligonale di Geotl Crammaond, ugual-
mente sdatto a principianti od esperti. Impressio-
nante.

IK+ (System 3)
Una versione migliorata ed aggiornata del dassica
della Sustem 3, IK+ di Archer MacLeans @ da tre an-
il In classifics & ancora nesfuno & rivtcito ad nsi-
diarme i trone, L'aspetio phu interessante & la presonza
di un terzo karateks controblats dal computer. Indre-
diblimente veloce,

G10CO DI CORSE AUTOMOBILISTICHE
STUNT CAR RACER (Microstyle)

Grafica poligonale d'avanguardia e una velocith in-
credibile fanno di questo gloco || papa di tutta la
nuova generarions di giochi di corse. Ed un papa
che non & ancora andalo in pensions!

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND
SNOOKER (Virgin)
La spettacolare grafica 3D si combina con un reali-
smo spasmodico per formare la migliore simulazio-
e di billardo di futti | tempi. Virtualmente privo
di difetti, il glocs vanta un'imtroduzions per i prin-
ciplanti & una grande precisione rEl 5 geithans dal

8
2

SIMULATORE DI VOLO
FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)

il miglior simulatore di volo mal realizzato. Falcon
3.0 ha pli dettaglic di qualsiasi altra cosa che abbia-
te visto nella vestra vita, Insleme all interfaccia u-
tonte piu funzicnale ¢ al manusle pio completo mal
apparsi sul mercatg,

ATZIONE/STRATEGIA
POPULOUS 2 (Electronic Arts)

PFiu grande, pla bello, pld velocs, ecc... Alla Bullfrog
hanno migliorata la perferions. Populous 1 al con-
fronto sermbra una copia di pre-produzicne. Ln'im-
presa storics.

ROMPICAPO
TETRIS (Nintendo)

La versione ufficlale del gloco per Gameboy Min-

tendo & di gran lunga la migliore, Teiris & il gioco
piu coinvolgente mai spparso nella steria del vi-
deogiochi. E come una droga, provate a chiedere a
chiungue lo abbla gla glocato

GIOCO DI PIATTAFORME
SUPER MARIO WORLD (Nintendo)

Dra che il !I..‘I!F MES sia per amivare in Europa, gue-
sto grande classico sard disponibile per tutti. Con
una grafica eccellente ¢ un’arca di giooo ENORAME fa
desiderare che tutti i giochi siano cosi.

K-GIO0CO Vengono insigniti di questo titolo quei programmi

la cui qualita complessiva li rende degni di entrare nell'0-

limpo dei Classici.
% g P

comunque meritarsi uno
di questi "scudetti”.

SONORO, GRAFICA E IDEA Questi ricono-
scimenti vengono assegnati a giochi che eccellono in u-
na particolare area. Un gioco che non riesce ad essere K-

K

hALALE

Gioco puo
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I due mend principall. 1| mend TRAINS serve & gestire tutte le opera.
zhond che riguardano la ferrovia - la posa di rotale, 'acquisto di trend
@ stazloni & la loro disiocazions & la creacione di una tabella di marda

par ognl convoglio - mentre || mend SUBSIDIARIES ferve a costruire
gii edifici & gll impianti secondari - slberghi. alloggi, campi da golf,
stadl, sccetera.

[l treno, con la sua fila interminabile di vago-
ni, la sua incredibile potenza, il suo percorso
tracciato come una feri-
ta nel cuore delle cam-
pagne e delle citta conti-
nua a meravigliare an-
che nell'era del jet. Chi
non ha mai desiderato
ricevere in dono un tre-
nine elettrico e quanti genitori si sono scoperti
nuovamente bambini nel vedere quella piccola
locomotiva, regalata al figlio, correre veloce sul
plastico infilandosi in minuscole gallerie e fer-
mandosi pazientemente a microscopiche sta-
zloni!?

Ora con l'avvento dei computer non ¢'é pil
bisogno di trovare un posto in garage o di ricor-
rere a modelli in scala sempre piu piccola per
riuscire a vivere la gioia di costruire una ferro-
via. Giochi come Railroad Tycoon e, in misura

A-Train é un gioco ben
presentato e ricco
di profondita che terra
impegnati gli amanti delle
simulazioni per molti mesi.

http://www.oldgamesitalia.net/
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S U S CHERMDO
Genere Strategia

Casa Maxas
Sviluppatore Artdink

PROVE

A-TRAIN

minore, SimCity hanno dimostrato come sia
possibile trasportare in parte questa emozione
su video.

A-Train invece ha
fatto molto di pili: non
s1 limita ad essere un
gioco di costruzione
ferroviaria ma permette
anche di cimentarsi
nello sviluppo urbano dando anche la possibi-
lita di gestire le enormi ricchezze accumulate
investendo i capitali in borsa. Tre giochi in
uno quindi ma la parte che riguarda i treni é
comungque la pitt importante, quella intorno al-
la quale gravitano le altre due.

Ma vediamo di occuparci di queste parti in det-
taglio...

BINARIO SU BINARIO
Il giocatore dispone inizialmente di almeno un

T i ——

=l Ll L Sl

e kA
B ar € miER | L R ]
el Ltk
wiall fwten Wy il -
"R Paaien
e b Joligliin
i (diFuia

La vists dal satellite permette di avers una vislone globale del terri-
torie @ rende pit facill ie operazioni di spostamento. All'inizio il gio-
catare dispone sempre di almeno wna linea ferroviania,
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Lo schorma del ringraziament! non sembra conteners moltl nomi glap-
ponesl sebbene il giooo sla stato swiluppato da loro. Una rapida oochia-
‘ta swela Parcano: sl tratta del responsabili della versiones per PCI

ha sempre esercitato un fortissimo fascino sugli uomini.
rcorrendo una strada che costeggia i binari o affacciandosi
ra che da sulla ferrovia, non si é fermato a contemplare con

ta e sognante questo imponente mezzo di trasporto?

nodo ferroviario e di una certa quantita di de-
naro che servira a finanziare i suoi primi inve-
stimenti. Scelto lo scenario (ce ne sono sei di
difficolta crescente) si inizia con il farsi un'idea
del territorio circostante e, dopo un’attenta ana-
lisi, si pud cominciare a progettare una rete fer-
roviaria che congiunga, il pii efficacemente
possibile, tutti gli insediamenti presenti nella
zona. Per far cid e possibile costruire tanti pic-
coli nodi ferroviari collegati tra loro e serviti da
pochi treni oppure un grosse unico nodo che
colleghi tutti (o quasi) gli insediamenti con fre-
quenti convogli. La prima soluzione é certa-
mente la pit funzionale ma utilizza pil rotaie
¢ necessita di una pianificazione dei passaggi
(non vorrete che due treni si scontrino, vero?)
molto piti accurata.

Qualunque progetto si decida di realizzare ci
si trovera dinanzi ad un insediamento molto
piu grosso (un paese nel primo livello, una me-
tropoli nel sesto) e ad altri pii piccoli e radi. La
prima regola consiste nel non creare mai (salvo
in casi eccezionali) dei nodi ferroviari a sé stan-
ti che non siano collegati con la zona principa-
le. Infatti si potranno utilizzare le zone periferi-
che per la costruzione di uffici, fabbriche e di-
vertimenti ma questo bel proposite risulta vano
se 1 poveri cittadini non potranno raggiungere
comodamente - con il treno, naturalmente - la
periferia,

[ nodi ferroviari che collegano gli insedia-
nienti possono essere formati da un binario
singolo - per I'andata e il ritorno - e da due bi-
nari separati. Quest'ultima soluzione é certa-

http://www.oldgamesitalia.net/
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Uno dal trenl pll velod - & costosl - a nostra disposizions: I"AR WL inl-
rislmente sark meglio scegliers gualcosa di piu sconomico. Motare
I'neroporto sulla destra.

| s £ wrs [Tan0 |

Sembra che non abblamo fondi sufficienti per costruire un luna park.
Parienra, lunghe sere davant] ol televisore aspetianc gli abitanti del

lungo?
mente pilt dispendiosa - servone il doppio di
rotaie - ma consente di programmare i passag-
gi dei convogli senza pericolo di collisioni. Una
soluzione alternativa consiste invece nel creare
un nodo ad anello - 0 comungue chiuso - che
permette di utilizzare una sola linea di binari
evitando pericoli di convogli che provengono
dal senso inverso. Le collisioni sono comunque
prive di conseguenze gravi: i treni si fermano
infatti uno dinanzi all’altro aspettando che il
giocatore risolva la situazione. Niente feriti e la-
miere contorte, quindi, ma ritardi e perdite di
denaro.

Una volta sviluppata una buona rete ferrovia-

http://www.oldgamesitalia.net/

ria & necessario comperare i treni che la percor-
reranno. Ci sono due tipi di convogli: i treni
merci che traspc:rtanc-. (senti, senti) merci e ma-
terie prime utili alla costruzione di edifici ed
impianti - e i treni passeggeri destinati allo spo-
stamento delle masse da una parte all'altra del
territorio.

Naturalmente ci sono diversi tipi di treno per
ogni convoglio ognuno con delle particolari ca-
ratteristiche - lunghezza, velocita, quantita di
merci e persone trasportabile - e prezzo.

Inizialmente non ci si potranno permettere
treni velocissimi con volumi di carico molto in-
genti ma con il tempo - e con i soldi - si potran-
no sostituire con convogli dalle caratteristiche
superiori.

Dopo aver comperato il treno lo si colloca sul
binario desiderato, si sceglie una direzione di
marcia e... signori, si parte!

Quando le linee diventano numerose € sono
stati creati molti scambi & consigliabile testare
il percorso del convoglio prima che lasci la sta-
zione, Nello schermo che consente di program-
mare le soste e gli orari di partenza & possibile
controllare, su una piccola mappa, il percorso
del treno e, nel caso non sia quello desiderato,
azionare gli scambi per ottenere il risultato
voluto.

Ora disponiamo di una ferrovia fun-
zionante e ben avviata ma i treni non
potrebbero caricare nessun passegge-
ro se non aggiungessimo almeno qual-
che stazione. Le stazioni devono essere
costruite adiacenti ai binari - bella scoperta - e
devono possibilmente avere nelle vicinanze de-
gli appezzamenti di terreno di proprietd della
ferrovia per I'immagazzinamento delle merci.
Ma questi non sono gli unici edifici che si pos-
SONO costruire...

ELEMENTI DI CONTORNO
E qui entra in gioco la seconda natura di A-
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possibila comperare @ vendere azioni pur corcare di salvaguardare il proprio ca-

Train, Infatti ogni compagnia ferroviaria che si
rispetti cerca di investire in edifici - a parte le
stazioni che song necessarie al corretto funzio-
namento della linea - e impianti che garantisca-
no un costante afflusso alla rete ferroviaria. Si
tratta di solito di alberghi, case e ogni genere di
impianto sportivo e ricreativo - debitamente co-
struiti vicino alle stazioni - che generi un af-
flusso di persone nella zona della ferrovia. Ol-
tre alle stazioni, si possono costruire - ammes-
5o che si abbiano fondi sufficienti - centri com-
merciali, alberghi, impianti sciistici, stadi, cam-
pi da golf, luna park e fabbriche. Nella maggio-
ranza dei casi & anche possibile sceghere la
grandezza - e il costo - dell'impianto tra due o
tre soluziom proposte.

Questa attivita imprenditoriale ha come n-
sultato 'aumento della popolazione presente
nel territorio - in realtd tutto dipende da una se-
rie numerosissima di fattori calcolata dal gioco
- che, come per magia, comincia a costruire ca-
se e citta pit grandi.

Questa parte del gioco somiglia moltissimo a
SimCity ma i cittadini sono molto pil restii a
produrre qualcosa di tangibile se non sono piu

A-Train fa parte di quel filone "ferro-
5 -, viario" reso popolare da Rallroad

nello stesso tempo fondare un impero fi-
nanziario - ma il risultato finale & molto di-
verso. L'impressione & che ci sia moita
pil sostanza e ricerca in Railroad Tycoon
e che gli algoritmi di simulazione siano
pil complessi e reali - anche se A-Train
non & certo un gioco semplice.

Per quanto riguarda invece la giocabilita
A-Train vince di gran lunga potendo con-
tare su una grafica migliore e su un'impo-
stazione pid agile e divertente. Inoltre la
parte urbanistico/finanziaria rende il gio-
co pid longevo e quindi piu appetibile.

In pratica Railroad Tycoon & consigliato a
tutti coloro che prendono le simulazioni
davvero sul serio mentre A-Train & per
chi, oltre che
algoritmi e
strategia, pre-
tende anche
un po' di sano
divertimento.
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" A-TRAIN

Sarebbe impossibile pubblicare una gui-
da ad A-Train in sole due
pagine data la
profondita e la lun-
ghezza del gioco.
Abbiamo pero cer-
cato, utilizzando il
primo scenario, di
darvi un'idea del
gioco e di delineare

le azioni prin-

cipali che vi permetteranno

di compiere il primo passo
verso I'enorme impero fi-

nanziario che vi accingete
a costruire.
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L+ impianti turi-
LAY stic: costano
troppo e se ia citta non &
ancora molto sviluppata
non rendono abbastanza.

Tufin ha inicko da gui. Ora siete proprietart di un Aods ferrs
wiarie, di materiali per costruire edifici ¢ implanti [le casse
bBianche], di una certa guantita di denaro (variabile con lo oo
nario] o soprathutto di una gran voglia di fare, Non rests quin-
di the rimboccars: e manbche

.......

.....

con l'insediamento pia
grande.

La prirva cosa cha Fare & costruirs una linea ferrowiaria Si co
mincia con 0 scegliere Vopeione che permetie di disporre le
rotace @ 8l cerca di congiungere | vart agglemenstl urbani

_ arrarmiing CamerEng sharmo arriealh ad wn grupsps g case peerife-
riche vicing ad un lago, S gestile correttaments guesto soor.
tio di peradiso potrebbs richiamare molta gente speciabments
oon ba covtruzione di un luna park ¢ gualche campo da Gk
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Ora abbiamo bisogno di una starione. St egfiarmala piccola per
il momento, non dovrebbe esserd troppa cordusions in un 1)
=10 come questo. Naturalmente si ¢ sempre in tempo o sosti-
twirks in seguito

PCFONT i PCBGINT D SCEGET 3 SDRGET S
s Hmr & m. e - #

Ova raddoppiama la linea com da non avers probiemi di ol
sk tra | treni. Un binario servich per andata @ wno per il ri-
lormo oppure yorrannc utiirrati in sntrambd | sensi da un ws-
oo treno. A questo punto del giooo & inutile rigparmiace sulls
rataie. mieglio progetitare una lines somplice & funpisnale

Empre in tempo a sotituire | convogll perels & meglio soe
glierne uno molto scondmico,
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Y F S5

che soddisfatti delle condizioni territoriali - in
particolar mode dei trasporti - percid risulta
meolto piu difficile costruire una metropol.

FONDI SENZA FONDO

Ma non e finita qui. | passeg-
geri pagano il biglietto e la
e s e compagnia ferroviaria riceve
TrEAR L M LGN ARRLAERS

ETkaw T m IWERERE
FTRAN M DUA Ban

proventi daglh affitti e dagli im-
planti percio dispone di un capitale

- molto spesso di debiti - che va ammini-
f"?h-ﬂ:l

strato nel migliore dei modi. Se le cose vanno
Da quasto manl ¢ possibile otterers del prestitl ad Interesse variabi-
b, Con tanti sugurl di non averne mal bisogndo|

HTHi ™

male e sempre possibile chiedere un prestito

| w4 wem | |aw

alla banca (restituibile in une, due o tre anni

SATCLAITE BT

—_——

con tassi d'interesse variabili) ma il capitale di-
sponibile é limitato e il denaro va restituito alla

E
g scadenza. Per rendere le cose pili interessanti
s s A-Train da la possibilita di investire tutto o par-
» | te di questo capitale in azioni. In borsa sono
v presenti 24 compagnie € per ognuna ¢ possibi-
owanon: ~ s 41y | e richiamare I'andamento nelle ultime 3o set-
A HF R : ' 5. ® ‘ .
b v - timane ma, come si sa, la borsa ¢ imprevedibi-
T le e investire e sempre un rischio, Sta al gioca-
e T tore decidere se comperare le azioni di una
Chomre Bre et o SR | compagnia con andamento altalenante tenden-

Uno splendido lago che. se adeguatamente sviluppato. potra essere o ad un forte rialzo - o forse ad un forte ribas-

meta & numeros] Yurksti.
s0-- oppure quelle di una compagnia con anda-

mento piatto ma stabile.
Questo aspetto di A-
Tramm € quasi un gioco a
sé, dotato di algoritmi
potenti e verosimili.

Lo scopo ultimo del
gioco comungque & quel-
lo di costruire un impe-
ro. ferroviario e di gua-
dagnare so milioni di
dellari in contanti, Una volta raggiunta questa
cifra - non crediate di farcela in qualche giorno

il porto nel secondo scenario. Qui si tratta di conglungers una serle
di “penisole” tra lorg cercando di portare la ferrovia al porto per in-
tensificare lo scambio di merc o materiali.

-il gioco offre le chiavi della citta e la possibilita
di ricominciare tutto da capo. Se invece si va in

La grafica di A-Train é molto
dettagliata e, pur non
avvalendosi dei 256 colori,
risulta piu ricca di particolari
a causa dell'alta risoluzione
adoltala.

bancarotta - se non si possono pagare e tasse ¢
i debiti - il finale & meolto diverso (piu che le
chiavi della cella non vi possono offrire...).

ANALISI FINALE

La grafica di A-Train ¢ molto detta-
gliata e, pur non avvalendosi dei 256 colo-
ri, risulta piu ricca di particolan a
causa dell’alta risoluzione adotta-
ta. I treni, ghi edifici e lo stesso
paesaggio sono disegnati magi-
stralmente (si distinguone an-
che le mandrie e gli uccelli in
volo, le stagioni cambiano e il
giorno e la notte si alternano) e
in un gioco di questo tipo non
si sente troppo la mancanza
della ricchezza cromatica dei giochi piti recen-
.

Anche il sohoro & di ottima qualita e la musi-
ca d'accompagnamento molto “soft” & vera-
mente rilassante. Peccato che il gioco non con-
senta un utilizzo pih vaste di intermezzi musi-
cali ed effetti sonori perché una maggiore va-
rieta non avrebbe di certo guastato.

L'interfaccia € semplice e funzionale e, vista
la massiccia presenza dei menu, - si puo fare
tutto senza toccare la tastiera - il mouse & con-
sigliato,

Il paesaggio occu-
pa quasi tutto lo scher-
mo e intorno $i trovano
delle scritte che attivano
I menu corrispondenti
In alto in centro si trova
il menii di sistema che
consente di salvare o ca-
ricare una posizione, abbandonare il gioco, ri-
cominciare e regolare alcune opzioni come la
velocita, il sonoro e la grafica. In alto a sinistra
compare invece la data e l'ora della simulazio-

A-TRAIN STORY

A-Train non é stato sviluppato dalla Maxis ma dalla giappone-
se Artdink ed € in realta la terza versione del gioco uscita in
Giappone con il nome di Take the A-Train llI.

La prima versione - risalente al 1986 - era stata scritta per |
computer Fujitsu della serie FM ed é poi stata convertita per
gli altri home computer presenti sul mercato giapponese.
A-Train Ii & stato prodotto invece nel 1988 ed é stato pubbli-
cato negli Stati Uniti dalla Seika con il nome di Railroad Em-
pire,

Take the A-Train lll, infine, & uscito in Giappone alla fine del
1990 e si & subito rivelata una delle simulazioni pit vendute
nella terra del sol levante. La Maxis ha percio distribuito il
gioco all'estero con il nome di A-Train perché sul mercato non
esistevano le prime due versioni (se non con nome diverso).
Se & destino che | giapponesi invadano anche il nostro merca-
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to, ben vengano se portano giochi come questo!
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Finalmente qualehe tréna! Motare la doppia linea che consante di utilizzare pld treni senza pericolo di col-
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ne. In alto a sinistra troviamo il menu dei treni
dove & possibile costruire i binari, acquistare
un treno e disporlo sulle rotaie, costruire una
stazione e fissare gh orari e 1 percorsi dei con-
vogli. In basso a sinistra si trova invece il meni
per la costruzione degli edifici e degli impianti
secondari.

A destra troviamo il menu che consente di ve-

dere la mappa completa e alcune frecce per far
scorrere la mappa.
Infine con i meni posti nella parte inferiore
dello schermo si possono richiamare utili pro-
spetti che riguardano 'andamento della linea
ferroviaria, il bilancio, gl investiment: secon-
dari e la crescita della popolazione. Inoltre tro-
viamo il menii per accedere alla borsa e quello
della banca.

[l manuale di A-Train ¢ ben strutturato e divi-
so in due parti: la prima parte, composta da cir-
ca 3o pagine, & per chi vuele cominciare a gio-
care senza perdere tempo, mentre la seconda
tratta gli argomenti in maggior dettaglio e for-
nisce una guida esauriente per chi vuol ottene-
re il meglio dal gioco.

Come la maggior parte dei giochi di strategia,
A-Train necessita di qualche ora di gioco per
destare |'interesse del giocatore ma chi ha gia
giocato a Railroad Tycoon o a Simcity trovera
I'interfaccia intuitiva ed immediata.

A-Train & un gioco ben presentato e ricco di
profondita che terrd impegnati gli amanti delle
simulazioni per molti mesi. Senza dubbio il
miglior gioco di strategia dell’anno.

Marco Andreoli
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il bilancio ottenibile in ognl momento del gicco, Le spese sono sem-
pre tante mentre i guadagni stentano ad arrlvare. Forse & ora di oo
minciare una sana politica di investimentia?
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La situazions non & pol troppo brutta, Non abbiamo debiti, ¢'é ancora del
denaro da spenders ¢ | magazzini delle stazion sono plenl &i materiall
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Una situarione phl avanzata. E°
possibile vedere una linea ferro-
viaria estesa che conglungs una
buena parte degli insediamenti
pia grandi del territork,
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L acquisto di palazzl & un modo per invogliare la popolaziones & stabi-
lirsi nella wostra citta, vicino alla vostra starions per utilizzare la vo-
stra ferrovia,

Versione PC

“ " A-Train potra anche non utilizzare i 256 colori cosi tan-
“ ' to di moda in questo periodo ma questa scelta ha per-

'~ messo di usare una piu alta risoluzione. 1l gioco gira su
Hercules, EGA e VGA/MCGA e arriva a 640x480 a 16 colori. E ne-
cessaria una memoria di 640K, un hard disk e, possibilmente, un
mouse anche se si pud anche utilizzare la tastiera. A-Train occupa
poco pid di 1 Mb su disco e supporta le schede musicali piu diffu-
se (AdLib, Soundblaster, SoundMaster e la MT-32 della Roland).
Non ci sono particolari limitazioni per la velocita della macchina:
noi lo abbiamo giocato splendidamente su un PC a 12 MHz.

SOFTWARE TOYS

A-Train, anche se non & un gioco creato dalla Maxis, si affian-
ca alla gamma battezzata Software Toys - Glocattoli Softwa-
re. Come dice la Maxis “un giocattolo & molto piu flessibile di
un gioco. Un gioco segue delle regole rigide ed ha un unico
scopo ma un giocattolo, ad esempio una palla, pué servire per
decine di giochi. | nostri Software Toys sono mondi da creare,
esplorare e controllare”. Fanno parte di questa gamma Sim-
City, gli scenari per SimCity e il Terrain Editor (ed ora anche il
nuovo SimCity per Windows), SimEarth, SimAnt e RoboSport,
un gioco strategico che vede il giocatore al comando di una
squadra di robot che deve sopravvivere in un'arena. Per fortu-
na che hanno cominciato a cambiare i nomi - mancavano solo
il simulatore di colesterolo e il simulatore di sputi e poi erava-
mo proprio a posto!

CiLiRWA INTERESSE
PREVISTD
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UN GIOCO €

UPERSONICO!

CANICULE LYON

.
.
"
| R . . »
. ei un pilota esperto e I'eroe del
Bigelow’s Air Circus. Come se non fosse
gia abbastanza eccitante volare a una
-

velocita di oltre trecento miglia all'ora,
diventi anche "Rocketeer”!
Quando le spie malvagie rapiscono la tua
ragazza, niente potra piu trattenerti! Indossa
il razzo-zaino Cirrus X-3 e preparati ad una
serrata battaglia aerea! Affronta
faccia a faccia i temibili
sicari a bordo di un dirigibile
in fiamme!
Grafici digitalizzati, VGA 256 colori,
""" immagini di veri attori! Una musica
orchestrata, dialoghi eccitanti ed
incredibili effetti sonori (grazie alla Sound
Source) aggiungono una nuova dimensione
al game play.

&

S 0 F T W ATR E ¥ bmeuzion ECUsvA
Deéveloppe par NOVALOGI

Photos d'écrans PC VGA CTO

Fhe Walt Disney Company

@\
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S CHERMDO

Genere Simulatore di volo
Lasa Dvmamix (Sierra)
Sviluppatori
Damen Slye, Bob Lindstrom, Lincoln Hutton. Christopher Recse

icembre 1941, dopo l'attacco di
pur, fu definitivamente chiara per

rtanza del monopolio dei cieli in

‘combattimento.

al grido di “Tora Tora Tora” dei

giapponesi causo delle perdite gravissime per
gli americani: 5 navi e 177 aerei vennero di-
strutti, altre 13 navi gravemente danneggiate
ed oltre 2400 persone persero la vita in uno

dei capitoli piu tristi della seconda Guerra

Mondiale.

Forte dell'esperienza dei precedenti A-10 Tank
Killer e Red Baron, il buon Damon Slye (co-
tondatore della Dynamix ed ideatore della tec-
nologia 3D presente nei prodotti societari) ha
sfornato un nuovo programma per tutti gli
amanti delle simulazioni di volo, dedicato agli
eroi dei combattimenti tra U.S.A. e Giappone
(i cosiddetti “Assi del Pacifico”) nel corso degli
anni dal 1941 al 1945,

Aces of the Pacific consente di pilotare una
ventina di velivoli differenti (americani oppu-
re giapponesi), ciascuno con cruscotti, viste
esterne e manovrabilita relative al corrispon-
dente mezzo reale, per una resa estremamen-
te simile al sue papa Red Baron del quale rical-
ca fedelmente i meni e le opzioni,

[l figliol prodigo, perd, graficamente & davve-
ro migliorato: esplosioni e crateri vari sono
estremamente realistici, cosi come le distru-
zioni subite dal proprio aereo in combatti-
mento: ¢ impressionante volare con uno stru-

a8 K LUGLIOVAGOSTOD 1992
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Il siluro & stato sganciato: se fossl imbarcato sulla portaecel sullo sfondo comingersi a preccoupsrmi’

mento perforato da una pallottela o con il fu-
mo che fuoriesce dal cofane motore!

Tutte le scelte presenti nel vecchio lavoro so-
no state fedelmente riprodotte: & possibile vo-
lare per una singola missione oppure per
un'intera carriera, vedere TUTTI gli aerei e le
navi presenti nella simulazione, settare varie
opzioni di contorno o visionare il demo, oppu-
re ancora accedere al sofisticato sistema di “vi-
deoregistrazione” del programma che consen-
te, addirittura, di salvare un'intera missione
su disco e di poterla rivivere al punto di poter-
ci entrare in qualsiasi punto per rigiocarla a
placimento.

La missione singola prevede |'allenamento al
combattimento aereo, al bombardamento in
picchiata, al siluramento di vessilli ostili, al
piu pacifico atterraggio sulla propria portaere
o ad un ipotetico attacco al suolo.

Queste sono le opzioni consigliate per un ra-
pido ingresso nel programma, in quanto per-

mettono di imparare le tecniche di combatti-
mento che non premiano certo il “rambo esal-
tato”, bensi il pilota che conosce al meglio il
suo mezzo e lo utilizza al suo limite senza am-
mazzarsi o farsi ammazzare...

Per gli storici ¢'é anche la possibilitd di rivive-
re campagne realmente accadute, con 1 mede-
simi schieramenti delle forze in campo e con
le stesse informazioni ricevute dai piloti a suo
tempo. 1 pili bravi potranno cimentarsi contro
McCampbell, Greg “Pappy” Boyington, Hiro-
shi Nishizawa, il temibile barone rosso ameri-
cano Richard Bong o altri ancora, nell'opzione
di combattimento “uno contro uno” che d op-
pone ad un famoso asso del passato il quale
(ecco il bello!) vola secondo lo stile del corni-
spondente eroe.

Facendo attenzione, infatti, si noteri una cer-
ta predilezione dei giapponesi al combattimen-
to manovrato (i loro “Mitsubishi AGM Zero”
erano infatti molto pii manovrabili dei velivoli

http://www.oldgamesitalia.net/




Strument]! od indicatori cosi crmal ti vedono solamente nei musai
asronauticl..

Pronti al decolla per una missions notturnal Che le stelle (le vedete
in ciela ) oo la mandino buonal
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americani), mentre gli statunitensi, grazie
alla maggior velocita di punta e potenza
di tuoco dei loro aerei, preteriscono 1
passaggi “devastanti” seguiti da una pre-
cipitosa fuga per evitare il fuoco di reazio-
ne.

| giocatori abilissimi impiegheranno spesso
l'opzione di combattimento “di gruppo” dove
da soli o con uno, due oppure tre gregari si do-
vra affrontare un'equivalente pattuglia nemica
davvero agile e temibile che “lavora in gruppo”
per incastrare 1 vostri aerei in situazioni estre-
mamente pericolose.

Come tipologie di missione vi sone anche
tutte le tipiche azioni che si incontreranno nel
corso di una carriera: pattugliamento difensi-
vo, eliminazione dei velivoli di scorta ad un ob-
biettivo nemico, allarme di decollo immediato
a difesa del proprio aeroporto, scorta di bom-
bardieri, intercettamento di quelli avversari, at-
tacco al suclo, oppure ad una nave nemica.
Aces of the Pacific ovwiamente, registra anche i
migliori punteggi con un resoconto delle ri-
spettive missioni che illustra 'andamento del-
le stesse.

Cosi come in “Red Baron" anche qui le condi-
zioni di missione possono essere variate a pia-

Memaorizzata la vostra posizione di velo? Mi raccomando,
non superate il capo Tormarione poiche essends un vete:
rano potrebbe anche arrabbiarsil

Il meni iniziale di Aces of the Pacific: non vi gembra di averlo gia viste?

http://www.oldgamesitalia.net/

I mities pannello di realismo “by Red Baron™! non sark un
po troppo impegrative volare al 100% di difficolta?

Un possibile confronto di Aces of the
~._ Pacific potrebbe avvenire con The
=, Secret Weapons Of The Luftwaf-
_ | fe ma il problema sarebbe la
~ / mancanza assoluta di contrasto,
=/ data la ben diversa caratura dei
——" due programmi: S.W.0.T.L. & un
gioco, mentre A.0.T.P. & una simulazione.
Per rendere la lotta meno impari & inevi-
tabile scomodare il papa di A.0.T.P. tale
Red Baron che & stata la base per una
nuova generazione di simulatori di volo
dopo lo strapotere Microprose nel setto-
re.

La miglior definizione grafica di A.0.T.P. é
la pia grande

differenza trai

due prodotti,
grazie anche
alle tecnologie
tridimensionali
sviluppate da
Damon Slye
per R.B., qui ri-
prese e migliorate alla grande.

Sebbene per una misteriosissima irrazio-
nalita personale continui a preferire “Red
Baron”, obiettivita richiesta dalla recen-
sione mi impone di assegnare la palma di
vincitore all'eccellente A.0.T.P.

Avete presente | “Vol siete gui!® nelle piantine delle flere? Beh, guesta mappa & cir-
€8 L& S16580 COsa.

b 5

Due missioni volate con due medaglie ¢ sette vittorie all’attive: non male, ah?

LUGLIQFAGOSTO 1992 K 39
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degli stessi in volo (a"V" ad “I", etc.). abilita
dei pileti (amici & nemici), tipi di velivolo
(idem), quota alla quale ciascuna parte inizia il
combattimento (ovwiamente chi parte in alto &
avvantaggiato), effetto sorpresa o meno (se
clascuna delle parti si & gia accorta o no della
presenza dell'altra), per concludere con la nu-
volosita del cielo, che non & solamente un fat-
tore estetico ma consente di impiegare il nu-
volame come “na-
scondiglio” per sot-
trarsi alla vista avver-
saria come, peraltro,
pud fare benissimo
anche il nemico. E
presente anche una
mappa di volo non
molto accurata che
informa sulla posi-
zione relativa (approssimativamente) degli
schieramenti in gioco.

Grandiosa, una volta in volo, la cabina di pi-
lotaggio con i suoi gustosissimi contorni; viste
fantastiche con dettagli che hanno dell'incre-
dibile soprattutto nei siluramenti delle navi:
fiammate e fumate da film con dettagli quali
la scia del siluro in mare e simili inezie che

fanno la differenza tra un prodotto ottimo ed
uno eccezionale,

Portaerel colpital Quando si dice “La mira non & ac-

Dopo un attacco al sucle come questo sard ben difficile atterrare in ci@ che rimarra dell aeroporto.

40 K LUGLID 7 AGDSTO 1992
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Potendo esagerare vorrei
affermare che persino
i creatori di Falcon 3
(il K-Parametro per quanto
riguarda i simulatori di volo)
potrebbero imparare
qualcosa dal codice Dynamix

Che ¢l 1a un aeroplanc americanc sopra una portasrel
LT glapponese? Maurice Cocciolon, dannazione, ma che
rarra di rotta hai impostato?

I controlli di volo sono davvero incredibili;
potendo esagerare vorrei affermare che persi-
no i creatori di Falcon 3 (il K-Parametro per
quanto riguarda i1 simulatori di volo) potrebbe-
ro imparare qualcosa dal codice Dynamix: in
ogni assetto l'aereo & "vostro” (un po' come
succede in Chuck Yeager's Air Combat) ma con
un maggior controllo grazie anche a1 comandi
separati di alettoni e deriva che rendono il tut-
to estremamente simile
alla realta,

Sono previsti lanci di
bombe, siluramenti, salve
di razzi e mitragliamenti
di vario calibro: dal 7.7
mm. giapponese allo
standard N.A.T.0. da
mezzo pollice (12.7 mm.)
per concludere con il ter-
ribile 20 mm. giapponese ed americano che
sventrava letteralmente il suo sfortunato ber-
saglio. Il realismo non finisce qui: dal livello
dei dettagh del terreno o dei velivoli, alla pos-
sibilita di inceppamento delle mitragliatrici
(con dei tentativi a disposizione per poter ri-
tornare a sparare prima di dichiarare 1'arma
“fuori use”!) fino ad un intero pannello che
consente la selezione del livello di realismo ri-

chiesto alla simulazione.

Se Il TBF Avenger fa paura in questa immagine, immaginatevi cosa
dovevas essere guells vero!

Ahia, ahia! Sembra che non siamo perfettamente allineati con la
portasrei!

le?

Con il potente VOR incorporato sl possono riveders le missioni da punt di vista guasi
cinematograficl.

1 velivolo mi piace, ma & possibibe averlo in versione metallizzata ¢ con tetto apribl-

http://www.oldgamesitalia.net/
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REALISMO, REALISMO ED ANCORA REALISMO!

Aces of the Pacific & prima di tutto
una simulazione e come tale deve
essenzialmente corrispondere alla
realta; non solo lo fa con una com-
pletezza da spavento, ma permette
una varieta di selezioni in un pan-
nello di realismo davvero impressio-
nante: vediamolo:

SUN BLIND SPOT

Volando controsole si rimane abba-
gliati dall'intensa luce (& da prova-
re, credetemi!) rendendo molto pid
difficile I'individuazione del nemico
che, viceversa, vola verso di noi
con Il sole alle sue spalle.
WEATHER

La nuvolosita potra essere sempre
nulla cosi come variabile, consen-
tendo I'impiego di tattiche “tocca-
ta e fuga” tanto in voga nelle gior-
nate estremamente nuvolose.

GUN JAMS

Pud accadere o meno che si incep-
pl una o pid mitragliatrici nel corso
del combattimento.

ENGINE BURNOUT

Se viaggiando a tavoletta con un
aereo vero si surriscalda il motore,
perché mai non dovrebbe accadere
altrettanto in uno simulato? Tale
opzione attivata costringe a guar-

altl regimi.

BLACKOUTS

“Tirare” troppi “G" (accelerazioni
verticali positive) puo causare un
effetto di visione nera dovuto alla
perdita di coscienza del pilota.
LIMITED AMMUNITION

Se provenite dal settore “Shoot’'em
Up" o, comunque, arcade & oppor-
tuno non attivare questa selezione
per evitare di trovarvi a corto di
munizioni nel bel mezzo di un dogfi-
ght.

LIMITED FUEL

Consente, se attivata, di avere |
consumi reali del velivolo che si sta
pilotando, costringendo quindi il pi-
lota ad un pid accurato piano di vo-
lo nel quale decidere anche se por-
tarsi dietro oppure no | serbatoi
supplementari di carburante.
AIRCRAFT MAY BE DAMAGED

Se attivata consente di pilotare un
velivolo vulnerabile al fuoco nemico
e, dungue, suscettibile, se colpito,
al guasti tipici del vero aeroplano
(perdite di carburante o di olio, sur-
riscaldamento prematuro del moto-
re dovuto a del piombo nel radiato-
re, etc.).

COLLISIONS

per una banale collisione, magari
con un proprio collega della forma-
zione di volo.

INFLIGHT INFO

Stabilisce se 0 meno avere la pos-
sibilita di ricevere | messaggi dal
proprio capoformazione o dal propri
gregari nel corso della missione.
COMBAT

La presente scelta consente di se-
lezionare tra “Easy”, “Standard” ed
“Hard” il livello di vulnerabilita del
proprio velivolo in relazione al nemi-

cO.
FLIGHT MODEL

L'ultima selezione riguarda la faci
lita di pilotaggio del velivolo che
andra scelta in funzione delle vo-
stre esperienze aeronautiche: se

pensate che per girare sia sufficien-

te premere il tasto cursore a destra
oppure a sinistra optate tranquilla-
mente per “Easy”, se avete realiz-
zato il perché un aereo perde quota
durante una virata con i soli aletto-
ni puntate su “Intermediate”, men-
tre se siete piloti o, comunque, co-
noscete la differenza operativa tra
alettoni, timoni e deriva potete ri-
schiare I'“Hard” che vi dara un con-
trollo spaventosamente reale del

dare spie e temperatura del motore  Se non si sta piu che attenti a dove  velivolo!
per diminuirne il numero di giri in si trovano gli altri velivoli in relazio-
caso si viaggi per troppo tempo ad  ne al proprio si pud “morire” anche

In volo l'interazione con i1 propri gregari é Versione FC

pressoché totale: se siete nei guai potete chie- _g_;f',:ﬁ.:"'l_' . Per giocare ad Aces of the Pacific avrete bisogno di
dere al vostro socio di togliervi lo “scocciatore” KA " un 386 (anche $X) con almeno 2 mega di memoria, il
alle vostre spalle ma, proprio perché realistica, R gioco supporta tutte le schede sonore e la VGA per quanto
la risposta potrebbe anche essere “picche”, riguarda la grafica.
nella non remota ipotesi che il vostro collega  L'installazione avviene obbligatoriamente su disco rigido con dei
sia a sua volta incastrato in un combattimen- requisiti minimi da paura: I'inutile supplemento tecnico dichiara la
to. necessita di B mega disponibili su disco ma non ci & stato possibi-
Capita anche, che volando si awvisti qualche  le installare una versione funzionante di A.0.T.P. con meno di 11
nemico (magari alle spalle!) prima del propric Mega disponibili sul disco fisso anche se al termine dell'installa-

capoformazione: ebbene il buon gregario Zione | mega occupati saranno 6 scarsi.

prende la radio e comunica l'avvistamento a
rutta la formazione, ricevendone in cambio ag-
giornamenti sulla posizione nemica man ma-
no che il combattimento si evolve: avrete gia
capito che Aces of the Pacific permette anche
questo: davvero notevole! Numerose, infine, le
opzioni relative alla carriera che, fondamental-
mente, rappresenta una sequenza di campa-
gnie ciascuna delle quali costituita da piti mis-
sioni volte ad indebolire la potenzialita nemica
fino a debellarne le capacita offensive prima e
difensive poi.

Non mancano, chiaramente, trasferimenti
delle unita di volo, possibilita di volare con efo
contro assi famosi (dipende se siete america-
no oppure giapponese), riconoscimenti con
medaglie e promozioni, cosi come commissio-

ACES OF THE PACIFIC

ni d'inchiesta in caso si abbattano velivoli ami-

C1.
Gl atterragyl sulle portasrel sono sempre un problema; meno male
Alessandro Diano che gualcuno o sssiste negli ultimi metri...

' http://www.oldgamesitalia.net/
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MILLENIUM METTE IL MONDO |
NELLE TUE MANI '

i

[T

L Ostr uisci fe cenmrali Costruisci le basi .rr|.u.'._.lr'.' per Crea le foreste ed | parchi per Controlla il tasso di
eletiriche per, fornire le risorse aitaccare ¢ difenderti combatlere Uinguinamento inguinamento, d'anidride
e ingrandire le tue citta. mondiale. carbonica ¢ lo strato di azono

Un mondo lontano - una nuova civiltd. L'equilibrio delicato del
pianeta si trova nelle tue mani. Dovrai affrontare le molieplici sfide

di un vero leader mondiale - le decisioni che prenderai potranno
salvare il pianeta dal surriscaldamento e dall'inquinamento.. Le tue

forze potranno sconfiggere il nemico che sta cercando di
distruggere le tue citta, avvelenando il tuo pianeta,

Il monda e il potere sono nelle tue mani!

il .
- : ” Iu il | i
.Fl ICERd .!I!" FLEOFSe nefurarl ¢ 11

ek B g g ' feni costantementé soilo il H,Jl M
controlla la stabilitd sismica. k) controlls 1o state del to 4 HJ. LJl‘III '|
Il

paneta S
e LA RERL L

*Amiga screen shols

" g M I l l E N H l u M & Millernrftom 992

Disponibile per AMIGA 1 Mb - PC VGA 256 colori - Scheda Ad-Lib. Roland, Soundblaster.

{Hill sl VW
http;ffwmnm:rldgamesnaI|a+net;’
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Quasto simpatico pancione i incontra all'inizio del gloco & consiglia
di seguire la stradac infatti seguendola sl arriva al...

Coma inizho non ¢'é male, picchiati addirittura da un cane! Ma come
dice il proverbio chi la fa...

l'aspetti! Ed ecco punito || poco cspitale ammasso di pulci. Le se&-
guenze animate sono daveers belle ¢ ricordano un po’ guelle di Dra-
gon's Lair.

http://www.oldgamesitalia.net/
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PROVYE s U S CHERMDGO

Crenere Asveniura
Casa Infogrames
Sviluppatore In casa

Eternam & il nome di un pianeta o meglio di un
parco giochi delle dimensioni di un pianeta che ha
raggiunto una sofisticazione tale da poter offrire ai
turisti dei veri e propri mondi ricostruiti fedelmente
- un po' come nel film "1l mondo dei robot". 1l gioca-
tore nei panni di Don Jonz, un agente di sicurezza,
ha appena ottenuto una settimana di ferie ad Eter-
nam, il miglior planetoparco della galassia, ma sem-
bra che non sia destinato a godersela. Infath un vec-
chio avversario, Mikhal Nuke, & sulle sue tracce e
sembra intenzionatoa vendicarsi!

L'unica che pud aiutare Don & Tracy, un bellissimo
tecnico della squadra di coordinamento che per sfug-
gire a Nuke ha dovuto smaterializzarsi e fondersi
nella rete informatica di Eternam. E comunque in
continuo contatto con Don e pud comunicare con lui
tramite un monitor. Don deve quindi fermare Nuke
prima che combini qualcosa di irreparabile, trovare il
modo di aiutare Tracy mentre, contemporaneamen-
te, cerca di sopravvivere e raccogliere informazioni
nelle varie epoche storiche simulate ad Eternam,

Il giocatore inizia nei panni di un guerriero in un
mondo medievale e subito deve affrontare i primi
problemi. [l signore del reame infatti, Lord Ethelred,
lo fa partecipare a delle prove di coraggio ed intelli-
genza per poi affidargli una missione. Seguono rapi-
di cambiamenti di epoca e luogo - I'antico Egitto, I'i-
sola della Rivoluzione, un quartiere modernissimo -

NAIVI

nture € ampiamente dominato dagli americani

http://www.oldgamesitalia.net/

1 € alla Lucasfilm) e sono poche le case europee
rtta superiorita.
fogrames cerchi di ristabilire un pur sempre

ista piacevole e divertente avventura.

...nnﬂh.mllﬂhprm parte del gioco che consiste nal su-

perace una serie di prove per pol farsi affidare una pericoloss mis-
ETEY e

che portano Don a vivere incredibili avwenture: la lot-
ta con i Dragoons, l'incontre con Neil Armstrong - in
un continuo mescolarsi di realta e finzione. [ primi
enigmi non sono molto complessi - consistono quasi
tutti nel portare un oggetto nella giusta locazione e
usatlo - ma con 1l procedere del gioco si fanno via via
pitl difficili. La loro soluzione é comungue abbastan-
za logica e immediata (sempre che si possieda |'og-
getto giusto) ma nel caso si rimanesse bloccati c'é
sempre qualche personaggio pronto a dispensare uti-
li consigli per impedire di rimanere troppo a lungo
in qualche vicolo cieco.

Eternam, come la maggior parte delle avventure
uscite in questi mesi - se escludiamo Darkseed -, non

LUGLIQVAGOSTO 1992 K 43
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Lo schermo dell'inventario slenca gll oggettl in possesso del gioca-
tord @ forniite altre informaziond guali || battite cardiace, | pez:i

;.HE nm W

¢ affatto "seria” ma punta moltissimo sulla comicita

Le battute sono molto carine (ce ne sono anche d
penose, comungue) e il gioco & permeato di ironia,

Il programma si presenta in un formato abbastanza
I'esplorazione s1 svolge E:'_ un

medito e originale:

universo tridimensionale completo di strade, lag

foreste o ;‘u.J}'EI. Non appena si entra |:|1|1 C |"|:
edificio particolare il formato diventa quello classico
utilizzato da avventure tipo King's Quest, Loom e Cosi

VEd,

l| g10co |]'||.r|.” utihizza la "n.-ﬁ_- A fola MLGF’LJ a 256
colori con risultati davvero eccellenti. | personagg
sono ben curati e 51 muoveono abbastanza fluida-
mente mentre Eh sfondi sono [|E11&£J;;L1i e LU|I'J'H'|-'-
gioco tanno Ja
loro comparsa |:|: ie sequenze animate - non lun-

ghissime, ma divertenti - davvero molto belle che ri-

cordano le amimazioni di I.-""l‘?_,i_"-ff-r:'.i Lair e che servo-

no a sottolineare certi avwenimenti (incontro con un
personaggio, scena particolarmente buffa).

A volte, per dare maggior rilievo ad un avwenimen-

lo o per evidenziare una certa parte dello schermo

viene usata una tecnica non molto riuscita: viene in-
grandita la parte interessata ma, invece di ricorrere
ad un primo piano, vengono utilizzati gli stessi spri-
te e gli stessi element: della scena totale {senza ridi-
mensionarli) ingrandendo 1 pixel a tal punto da farli
sembrare tanti piccoli mattoncini. L'effetto non é dei

migliori e, anche se ai programmatori potra essere

sembratd una tecnica innovativa, il risultato lascia a
desiderare. 5i tratta perd soltanto di un piccolo difet-
to - il primo piano sarebbe stato preferibile - che non
compromette minimamente lo splendido lavoro gra:

‘;-IU;.

Merosi p.mzu;u..ui - |! personaggio L||+.' sl |-.ﬂf[trf
quando passa davanti ad uno specchio ad esempio -
che contribuiscono a rendere il gioco piu ricco e pia-
cevole.

[l sonoro ¢ nella norma con un motivetto iniziale
carino e alcuni effetti sonori abbastanza coinvolgen-
un'AdLib o
na Sound Blaster altrimenti & meglio togliere il

ti. Questo naturalmente se si possiede

Versione PC

Eternam richiede una VGA (o una MCGA) a 256 colori e 640K di RAM. L'hard
disk & necessario e il gioco (almeno nella versione provata) & su quattro dischi

ad alta densita. Lo spazio occupato e di circa 6§ Mb ma se avete una AdLib o una

Sound Blaster e una macchina veloce (consigliata a 16 MHz ma gira benissimo anche su
un PC a 12 Mhz) Eternam vi dimostrera che sono K (anzi mega) spesi bene. Peccato per il

Grazie agll occhiall & reggi infrarossi si riesce a distinguere un per-
corso segreto, Meglio seguirlo...

- altriment] guesta & la fine che attends il povero Don. Tagliato ln
dhie da una Luma: che il giooo sia stato prodotio da Dario Argenio?

LE ROCCAFORTI

DEL DIVERTIMENTO
Eternam é un gigantesco parco giochi

del futuro, cosi grande da occupare tut-
ta la superficie del pianeta. Questa oa-
sl di divertimento, popolata da creature
bioniche, in cul sono fedelmente ripro-
dotte diverse epoche storiche, riporta
alla mente il classico film del 1973 I
mondo dei robot di Michael Crichton
con Y. Brynner e R. Benjamin, in cui i
robot di un parco giochi ultramoderno
impazzivano e massacravano i poveri
turisti. Gran parte del film si impernia
sulla fuga di un turista inseguito da un
cowboy-robot impazzito.

In questo gioco non sarete minacciati
da un robot ma da Nuke, un vostro vec-
chio nemico, che cerca di vendicarsi
per alcuni "torti" subiti in 0. Per
fortuna che a Gardaland, Eurodisney e
Disneyland non si corrono certi rischi.
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mouse, di questi tempi @ una necessita.

Now e r.._ul LN g
It g0 want fo el i :||--.J'.1 t

eR e T Tid the
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pathamigy
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il duca di Ethelred & sempre pronto a dispensare saggl consigll. Con-
vienes andario a trovare di tanto in tanto...

[AEEENWN, -

Non & salutare girare la notte. E' possibile incontrare ognl sorta di
delinguenti ma & sempre meglio che incontrare la creaturina che o
sta venendo ansiosamente incontro.

i
1“- l..___.

= Eternam é& un'avventura che si pre-
_ | senta in una veste classica ma che
- | possiede alcuni elementi innovativi
" (non tanti da meritarle un bollino
come K-IDEA comunque), quali il di-
verso formato per |'esplorazione esterna e
un buon numero di ottime sequenze ani-
mate. Nel formato classico @ molto simile
a King's Quest V ma pud contare su una
grafica migliore e su battute piu diverten-
ti (sara perché nol europei abbiamo un
senso dell’humor diverso dagli america-
ni?). La storia poi, pur essendo divertente
e a tratti ironica, non risente di quelle
"sdolcinature” a cui Roberta Williams ci
ha ormai abituati (assuefatti?). Il classico
della Sierra invece vanta un'interfaccia
piu funzionale e permette I'utilizzo del
mouse.
Rispetto al K-
Parametro - _
Monkey Island
2 - invece pud |
competere in
fatto di grafica
e animazione
ma non per
quanto riguar-
da la storia (molto meno coerente e pil
slegata) e la giocabilita. Niente nuovi pre-
tendenti al titolo per questo mese.
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L'interfaccia di Eternam & semplice da utilizzare
ma si sente la mancanza del mouse. E infatti possibi-
le giocare solamente da tastiera e in un'epoca in cui
si privilegia la comodita e la funzionalita questo & un
difetto abbastanza grave. $i pud controllare Don con
le frecce mentre una serie di icone poste sul fondo
dello schermo consentono di compiere certe azioni
come guardare, parlare, usare o prendere un oggetto,
richiamare lo schermo dell'inventario e quello di si-
stemna (per salvare e recuperare delle posizioni, to-
gliere la musica o gli effetti sonori eccetera). A lato
delle icone si trova anche una spia di avvertimento
che lampeggia quando ci sono nemici nei dintorni e
quando & possibile lanciare 'unico incantesimo di
cui & dotato Don: una palla di fuoco. Completa lo
schermo un indicatore numerico che indica la salute
del personaggio e che diminuisce quando Don perde
energia (durante un combattimento, perché sta per
annegare, eccetera).

Per utilizzare un oggetto & necessario averlo prece-
dentemente raccolto. Una volta richiamato lo scher-
mo dell'inventario (dove compaiono anche delle
informazioni secondarie come il battito cardiaco, i
pezzi d'oro posseduti e la percentuale di avventura
risolta) bisogna selezionare ['oggetto desiderato che
viene tenuto "a portata di mano”. Per utilizzarlo é
necessario premere 1'Enter nel luogo prescelto in
guanto non viene azionato automahcamente,

Dgni volta che Don vede quaim-ﬁa di ir-trmcf.&ntr

ﬂ:hL]E mdagarr ulteriormente oppure, se consentito,
prendere |'oggetto.

L'interazione con i personaggl & molto ridotta e si

limita ad una serie di frasi tra cui il giocatore sceglie
quella che preferisce (come in Lost in L A. ad esem-
pio o in centinaia di avventure dello stesso tipo). La
curva di difficolta di Eternam é progressiva e ben stu-
diata anche se il gioco non presenta problemi troppo
difficili. I primi ostacoli si superano in fretta poi le
cose diventano leggermente pit difficili non assu-
mendo mai perd una complessita esagerata.

Una parola a parte merita la traduzione. 1l pro-
gramma di la possibilita di scegliere la lingua desi-
derata tra francese, inglese, tedesco e (udite, udite)
italiane. 11 manuale invece € in inglese e italiano.
Q':E:"'F-Ea ¢ una buona abitudine e speriamo che si
diffonda sempre pill tra le case di software. Purtrop-
po perd i francesi (Infogrames in testa) hanno la pes-
sima abitudine di tradurre a casa propria i manuali
anche se sono in altre lingue. 11 nsultato & un ma-
nuale grottesco (vedi inserto), davvero spaventoso
che farebbe rivoltare Dante nella tomba a veder sif
fatto scempio di cotanta bella lingua. Purtroppo la
traduzione del gioco segue la stessa sorte e dopo
qualche minuto non rimane che tornare alle opzioni
per selezionare il caro, vecchio (e corretto) inglese,

In d{*thi*iva un gioco diwrrt*m-;- e graficamente

he elemento dl -nr.gmalna che non gr.ar:t;s.
Marco Andreoli
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il castellio & pleno di personaggi con cul parlare,
Notare | dettagli degli sftondi & il saplente uso
del colors,

La povera Tracy &l dispera ognl volta che Don
miusre. Chi la salvera adesso?

INVOLONTARIAMENTE DIVERTENTE
| francesi sono delle persone rispettabilissime ma, volendo
trovare loro un difetto, peccano un po' di modestia. E giusto
essere fierl del proprio paese e della propria lingua (basta ve-
dere il numero dei loro giochi con manuale tradotto in france-
se) ma non é il caso di tenere in cosi bassa considerazione
guella degli altri. L'idea di tradurre il manuale e anche il gioco
InﬂMisﬂMmummmﬁamm

po' pil di professionalita.
utmaﬂﬂmimmmmmmﬂ
mmmlumuﬂm,mmdim
MMHMMFWMMW '
Passino "la foglia del personaggio”, "inattenzione" e paﬁpn-
ne" {nmnd‘nﬂutmu}m:w:tmm
mmmmmuﬂmﬂwwum
sono davvero intollerabili. ,
Efarhuhtﬂﬂnhnlﬂmmﬂnmmw
con Nino Frassica (con tutto rispetto per il cabarettista sici-
liano)?

Questa nonna rivoluzionarka ci
ha scambiatl per moenarchici.
Forse era il caso di metiere la
coccarda di riconoscimento?

I:II.IIIFI.I & umo u-gal ingrandimenti che avwengo:

- ora in 1'nrm.i1-u hnﬁgl'm...
no durante il gioco,

CLRVA INTERESSE
FREVISTD

. finalments comincia ad assumere le dimensio- . @ torna alla normalita, Che effetto. vero? Po-

il reali... tevamo stupirvi con effert] speciali!
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Genere Avventura
Caza Virgin

Sviluppatore Revolution

of the Temptress

egli ultimi anni le avventure grafiche sono state dominio quasi

esclusivo delle case di software americane, Lucas Arts e Sierra in testa.

Ora la Virgin sembra decisa ad invertire questa tendenza, dimostrando

che anche le software house inglesi si sanno fare valere.

Ecco Ratpouch che comingia &d eseguire | nostrl ordinl, bravo ragaz-

ol
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Quest'anno sembra essere particolarmente fa-
vorevole per tutti gli amanti delle avventure
grafiche: Monkey Island /| & finalmente arrivato
per Amiga, Indiana [ones and the Fate of Atlan-
tis 51 € confermato il capolavoro che tutt =i
aspettavano e ora questo Lure of the Temptress
sembra avere tutte le carte in regola per dare
un bello scossone al mondo degli adventure.

Gli sviluppatori della Revolution hanno ideato
un sistema di interazione con i personaggi to-
talmente innovativo, il sistema in questione si
chiama Virtual Theatre e potete star certi che ne
sentirete parlare ancora in future.

Vediamo di analizzare in cosa si differenzia il
Virtual Theatre dagli altri sistemi che domina-
no il mercato attualmente; innanzitutto |'inter-
faccia utente € stata incredibilmente semplifi-
cata: per scoprire quello che possiamo fare con
un dato oggetto basta cliccarci sopra con il pul-
sante destro del mouse e una lista di verbi ap-
parird, permettendoci di effettuare la nostra
scelta, non sara pili necessario spostare il mou-
se da una parte all'altra dello schermo per effet-
tuare anche la pii semplice delle azioni, i mo-
vimenti sono stati ridotti al minime indispen-
sabile. 1l cursore del mouse in certe occasion;
cambia forma per informarci della possibilita
di effettuare azioni particolari come, per esem-
pio, parlare con degli altri personaggi.

E proprio l'interazione con i personaggi del-

I'avventura che riserva le maggiori novita: ogni

Ecco cosa riserva || destino a chi non rlesce & farsi ghoco delle guar.
die Skorl

personaggio del Teatro Virtuale della Revolu-
tion vive una sua vita, indipendente dalle azio
ni del giocatore, si muove, parla con altri perso
naggi e la cosa pii divertente & che tutte queste
azioni non sono trasparenti al giocatore che
pud origliare ad una porta per seguire la con-
versazione di altri due personaggi oppure spia-

re qualcuno da una crepa in un muro,

Un altra particolarita del Virtual Theatre & rap-
presentata dalla possibilita di impartire degli
ordini a degli altri personaggi. All'inizio del
gloco, riusciamo a liberare un contadino, Rat-
pouch, che era tenuto prigioniero nella nostra
stessa prigione, da quel momento in poi quest]
C1 seguird e fara del suo meglio per eseguire gli
ordini che gli potremo dare tramite una serie
di menu molto completi. La cosa pil interes-
sante ¢ che questi ordini verranno eseguiti an-
che in luoghi differenti da quelli in cui ¢ tro-
viamo noi, dando vita, cosi, ad un'avventura
che s1 potrebbe definire multitasking.

Veniamo ora alla trama: in Lure of the Temp-
tress interpretiamo il ruolo di Diermot, un po-
vero contadino che pensava di guadagnare
qualche soldo lavorando come battitore per il re
ed 1 suol amici, che si erano recati nel suo vil-
laggio per la caccia. Sfortunatamente per lui, il
re e 1 suoi compagni vengono attaccati ed ucci-
s1 da un esercito di Skorl, delle errende creatu-
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Fuggendo dalle fogne siame riuscitl ad evaders, ora bisognerk tro-
ware un modo per sgominare la Tentatrice,..

re rettiloidi che sono al servizio della Tentatrice
(Temptress).

[l povero Diermot si trova, cosi, nel bel mezzo
della battaglia e viene catturato ed imprigionato
dai perfidi Skorl, sara nostro compito aiutarlo
ad evadere, liberare la cittadina di Turnvale e,
infine affrontare la Tentatrice in persona. Non
male per un povero contadino, non trovate?

Fin dall'inizio dell'avwwentura, si comindano a
sperimentare le innovazioni che il Virtual
Theatre apporta allo stile classico delle avventu.
re grafiche, una volta che si e eliminata la guar-
dia che i sorvegliava & possibile spiarla mentre
sbraita e bestemmia all'interno della cella in
cui lo abbiamo rinchiuso.

Vagando un po' per le segrete troviamo il
buon Ratpouch sdraiato su un tavolo di tortura
che implora il nostro aiuto, dopo averlo liberato
possiamo cominciare a fargli eseguire 1 nostn
ordini, per esempio dicendogli di dare da bere
ad un altro prigioniero che ci rivela il modo per
evadere dalle segrete. Una volta nel villaggio
possiamo fare la conoscenza dei suoi abitanti e
cominciare a farci un'idea di quello che puo si-
gnificare muoversi in un villaggio del Teatro
Virtuale; la gente passeggia per le strade salu-
tandoci, chiacchierando e badando ai propri af-
fari. Se proviamo a parlare con loro ci rispon-
deranno e il loro comportamento nei nostri ri-
guardi cambierd, incontrandeli in un secondo
tempo, infatti, ci saluteranno riconoscendoci.

L'avventura ¢ molto avvincente e riesce a
coinvolgere il giocatore, che si sente in dovere
di togliere il povero Diermot dagli impicci ogmi
volta che si caccia in qualche guaio. Gli unic
difetti che si possono imputare a LOTT sono
una trama un po' troppo lineare e |'impossibi-
lita di agire efficacernente mentre si sta ascol-
tando una conversazione di altri personaggi ma
questi sono difetti che si possono perdonare ad
un gioco che rappresenta, in fondo, il debutto
di un nuovo sistema di adventure € come tale
va comungue lodato,

Andrea Minini
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. Per |'aspetto grafico e per lo stile umoristico dell’avventura,
£o by Lure of the Temptress ricorda sicuramente Monkey

~ Island 2 e rispetto all'avventura di Ron Gilbert ha il pre-
; gio di inserire un elemento di novita nell'affollatissimo
4%~ mondo delle avventure, la va-
~ stita e la completezza di Monkey
Island 2 lasciano pero poche speran-
ze al prodotto inglese: forza Revolu-

tion c'é ancora parecchia strada da

fare! Monkey IsLanp 2

Prima che la Tentatrice arrivasse la vita scorreva tranguilla e pacifi-
ca, sara bene riportare le cose come stavano.

o,

ey . La versione per il PC & una gioia per gli occhi: i 256
colori VGA sono sfruttati alla perfezione e anche il so-
noro @ di ottima qualita, pur non raggiungendo la raffina-
tezza del sistema IMUSE della Lucas Arts. Per gli sfortunati che
non dispongono di una scheda VGA @ comunque previsto I'utilizzo
della EGA. Le schede sonore supportate sono Roland, AdLib e
Tandy. Per giocare a Lure non & necessaria una macchina velocis-
sima, su un 12 MHz dovrebbe girare alla perfezione.

Versione PC

LURE OF TEMPTRESS

CURYA INTERESSE
PFREVISTO
5 "

Versione Amiga

‘< Lure @ un gioco inglese e si vede, la programmazione
“.  Amiga é perfetta, i 32 colori sono utilizzati al meglio
1GOE e non fanno rimpiangere la VGA, gli effetti sonori
campionati sono una gioia per gli occhi e, per chi ha un secondo di-
sk drive, | cambi di dischetto sono nulli.
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Dopo la recenslone esclusiva di Indiana Jones and the Fate of Atlantis del mese scorso (che per prudenza e

desti definito un “ lice" scoop e che oggi, dopo aver visionato tutte le riviste inglesi,
desche e spagnole di glugno, possiamo chiamare col nome che si merita - ESCLUSIVA EURDPEA}‘
ecco un altro “colpo”; la recensione esclusiva di A-Train, Il nuovo simul fi cittadino/fi iario
della glapponese Artdink, pubblicato in Occidente dalla Maxis. Si tratta infatti della prima recensione f

europea di questo stupendo gioco che é destinato a stabilire un nuovo standard nel genere del simulatori

di realta. ¥
I da quando K & realizat I in Italia - senza utilizzare materiale della rivista inglese

ACE - abbi llato una esclusiva italiana ( Ultima VIl) e due esclusive europee (Indy IV e A-Train). Niente male per

una rivista che ha sede al confini dell'impero anglosassone del software.
A questo punto non ci resta che augurarvi buona lettura - le chicche di questo non s fi ad A-Train, come potete

vedere dal sommario di questa pagina - e buone Arrivederci a settemb

P.S. Se vi capita di passare per Milano tra il 17 e il 21 di settembre, fate un salto al Sim Hi-Fi e venite a trovarci allo stand di K.

Buone notizie per i possessori di CDTV e gli
amanti di Batman. Brutte notizie per chi stava per
acquistarsi una scheda AdLib.

20 Anni di videogiochi.........12

Scoprite la formazione che ha fatto la storia del

divertimento elettronico. E quella dei migliori
programmatori presentata da Riccardo “Twenty
Years" Albini

1 Artwick, Crammond, Crane... Anteprime & Lavori in Corso.8

sono alcunl tra | migliori program-
matori di questi 20 anni. Gli altri li trova- ?
te nel solito appuntamento mensile. Pool, Rookies, Call of Chtulhu. Questo e altro &

quello che trovate nelle pagine di K proiettate nel
futuro dei videogiochi.
Il tagliaerba......cccovevenenennnnn .27

The Lownmower Man , il primo film sulla realta

I nuovo Lotus, Aquabatics, Humans, Premiere,

virtuale, ha delle incredibili sequenze di computer
animation realizzate dagli Angel Studios. Steve
Cooke ve ne svela tutti i segrefi.

Prove su schermo................31
1l Giappone ci ha perso la testa e la Maxis ha

Gorble ha sbagiialo? Con Baf- deciso di far sballare il resto del mondo con A-
69fune I'imp bb to? Train, un mix di Civilization, Sim City e Railroad
Crisis In the Kremlin vi “ la possibllita di Tycoon. “Quelli di K" hanno giocato e valutato a
riscrivere la storia.

fondo Crisis in the Kremlin - una delle simulazioni
politiche pil spettacolari, Wizkid - la psichedelia
applicata ai videogiochi, Hardball 111 e Tv Sports
Baseball - un testa a testa per conquistare la casa
base.
E | | | R ——— -
I “continua”: Shadowlands e Immortal. E la novita:
la soluzione di Star Trek, the 25th Anniversary...
K-BoX ........ cenarannnna 104
3 Accuratamente storico, Se Red Baron M BF, come Eugenio Scalfari, risponde ai lettori
vi aveva conquistato, dovete volare nei  dispensando saggezza, consigli e pareri!

cieli della Seconda Guerra Mondiale con Aces
of Pacific.

olieuiuios

4 Cosa succede se sl resta intrappo- 9 Pando“Spoeu' Pagliantl & salito a
lati in un parco giochi grande come bordo dell'Enterprise e ha risolto -
un pianeta? Giocate a Eternam e lo saprete.  tutto il gioco...con I'aluto di capitan Kirk. Ha
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Genere Strategia
Casa Mirage

Sviluppatore Mike Singleton

)

OF THE EMPIRE

Ambientata in un territorio di fantasia ma con forti
richiami al mondo reale, Ashes of the Empire & un'av-
ventura che segue le orme dei due precedenti suc
cessi di Mike; Midwinter e Midwinter 11:
Freedom. La struttura di gioco essenzialmente rima-
ne la stessa con poche variazioni sul piano della gio-
cabilita ed una componente diplomatica meno mar-
cata di quanto il background del gioco potrebbe fare
pensare,

In breve, le cose stanno cosi: Un grande impero si
¢ appena sgretolato. Sulle sue ceneri sono sorte cin-
que repubbliche, a loro volta divise in quaranta stati
complessivi. Le repubbliche sono dilaniate da lotte
intestine, scontri tra fazioni di diversa estrazione et-
nica, ribellioni da parte di gruppi militaristi e chi piu
1e ha pill ne metta,

[l giocatore =i trova nei panni di un inviato della
Comunita Unita, un'orgamizzazione simile alla NA-
TO o alle Nazioni Unite. Il suo compito & quello di
pacificare la regione placando gli animi, appianando
le discordie ed eliminando, con le buone o con le
cattive, gli ostacoli che si frappongono al ritorno del-
la serenita e della concordia. A rendere la situazione
leggermente piti complessa ci ha pensato un recente
incidente nucleare. 5i, gli stati in lotta dispongono di
armi nucleari dall'effetto devastante e non esiteran-
no ad utilizzarle se la situazione si fara troppo criti-
ca.

L'obiettivo finale si raggiunge pacificando dappri-
ma gli stati all'interno della repubblica, quindi 1z ca-
pitale della stessa. Le cinque repubbliche devono es-
sere pacificate prima che lo spettro della guerra nu-
cleare diventi realta.

Una grande mappa presenta la regione in cui do-
viemo operare. Sono disponibili vari livelli di zoom
e la consueta miriade di icone che attiva e disattiva le

informazioni mostrate sulla mappa. Questa & dise-
gnata con la stessa tecnica di ombreggiatura a luce
radente che gia si era vista in MW e MW [I. Anche i
fondali marini sono stati ricostruiti con cura, dal
momento che parte delle operazioni si svolgera sotto

le onde del mare.
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a caotica e sanguinosa situazione politica che caratterizza l'attuale
Est Europeo si riflette anche sui progettisti dei giochi. Dopo Crisis in the
Cremlin, il simulatore di Gorby, Mike Single-
ton propone questa avventura in 3D poligonale
ambientata in una tribolata landa a meta stra-
da tra CSI ed ex-Yugoslavia.

La schermata informativa sugli amici che abbia-
mo reclutalo

" slrikes have been made
_within Lhe C.5.R.

i

'thl

Ung sguardo pic dettagliate a una delle provin-
c#. Sembra che o slamo Infllat] in un bal ve-
L= E T

BOOOM, una grande luce e tutli | problemi scompaiano. Mo, 1l gioco
ngn proveds interventl divinl..

Un tipico incontro. Questo personagglo ha dells
richieste che dobbiamo soddisfare se vogliamo
ottenere la sus cooperazions. Il viso & rappre-
sentate in 30 poligonale, ma personaimentes
preferivamo il vecchio sistema grafico di
Midwinter.

La mappa politico/fstrategica. Le differentl om-
bregglature indicans varl livelll di tensione in
terma.

A spass0 par | mar. || gicto presenta wvna grande varictd di mezmd,
ognuno dotato di caratteristiche peculiari,
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L'azione all'interno di ogni provincia ha piu o

neno questa struttura: il giocatore si muove su
vari veicoll {carri armati, aerei..,
pa poligonale a frattali. Il suo scopo & di con- i
tattare e reclutare persone che possano aiutar-
lo nella sua missione. Ci sono cinque categorie

di personaggi che possono essere reclutati: gente

] U una m4p-

comune, ingegneri, medici, amministratori € coordi-
natori. | personaggi devono essere dapprima convin-
ti ad unirsi alla nostra causa (attraverso la scelta ai
un approccio adeguato alla loro personalita tra quelli
disponibili) e anche se le trattative vanno bene pos-
sono avere delle richieste prima di accettare di lavo-
rare per il giocatore. Un medico, per esempio, po-
trebbe richiedere la costruzione di un ospedale, ed &
quindi compito del giocatore contattare altri perso-
naggi che possano compiere questo lavoro. | perso-
naggi reclutati possono portare con loro degli assi-
stenti - soprattutto se hanno alle spalle una buona
esperienza nel loro lavoro.

Farsi degli amici & indispensabile ai fimi della vitto-
ria finale. | nostri alleati possono aiutarci in tre mo-
di: offrendo forza militare, provvedendo operazioni
di trasporto aereo (che permettono di spostarsi sen-
za fatica) o organizzando “gruppi eperativi”. Un
gruppo operativo & un'unitd che possiamo richiama-
re in caso di emergenza. Se i personaggi sono di na-
zionalita differente & necessaria anche la presenza di
un interprete.

Un altro vantaggio & dato dalla professione di alcu-
ni personaggi. Se l'operatore di una stazione radar
passa dalla vostra parte, potrete avvalervi di quella
stazione ogni volta che lo vorrete, e sarete sempre
informati della posizione delle unita nemiche

L'azione sulla mappa tridimensionale e identica a
quella dei precedenti giochi deila serie. Mezzi nemi-
ci convergono da tutte le parti mentre il nostro veico-
lo sobbalza ed avanza a fatica nel paesaggio frattale.
Gli scontri a fuoco sono violenti ma insolitamente
poco sanguinosi. [l nostro eroe non puo essere uccl-
50, ed anche quando il mezzo su cul si trova salta in

aria 1l massimo che pud capitargli & di perdere qual-
che ora a medicarsi le ferite e di dovere scarpinare a
piedi in cerca di un altro mezzo. A questo proposito,
in dotazione abbiamo uno zaino che spara raggi a
microonde capaci di immebilizzare le unita avversa-
rie.

Il paesaggio & piuttosto elaborato. Include (tra le al-
tre cose) deserti, montagne innevate (si, si puo sca-
rel), pianure erbose e deserti. Un importante caratte-
ristica del paesaggio sono le foreste: raggiungendo-
ne una mentre si & inseguiti dal nemico & possibile
utilizzarla come nascondiglio.

\shes of the Empire ¢ un gioco complesso, con una
miriade di opzioni e di situazioni da affrontare, Pur-
troppo non puo dirsi un pmdr:rt!{: plenamente riusci-
to. Due sono i difetti principali: la mancanza, nono-
stante la complessa interazione con ['ambiente di
una forte trama di supporto (come avveniva in

Midwinter e Flames of Freedom) e un sistema di gioco
che inizia a mostrare limiti ed eta.
Vincenzo Beretta
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Il gioco che pil si avvicina a Ashes of the Empire & natural-
- . mente il predecessore Flames of Freedom. Quest'ultimo
::“‘- era caratterizzato da una forte struttura narrativa che le-

| gava 'una all'altra le varie missioni. Il background era
. | cesellato fin nei piu piccoli dettagli ed immergeva il gio-
S5 catore in una splendida atmosfera avventurosa che non
v > avrebbe sfigurato in un film ad alto budget. Ashes of the
Empire presenta un background piu debole ed in generale una
presentazione meno incisiva. Essen-
do la struttura dei due giochi fonda- E . -
mentalmente molto simile (nonostan- s
te I'evoluzione del sistema di intera-
zione con i personaggi incontrati pre-
sente in Ashes), sono proprio questi
particolari che fanno la differenza, e !
percio non esitiamo a consigliarvi L =, ¢
Midwinter Il per la vostra collezione
di software.

Tha Sucwil Frdara rwrge iy
il P imd B din (el g &
Aoy poed conl] Plrwi s o s
il i 5w wr g ey e
P Py,

L e e i ke {0 Py

Versione Amiga

% AolE sfrutta bene le capacita della macchina. La grafi-
~ "~ ca 3D é poco fluida, ma svolge bene il proprio com-
~ __ pito. Curiosa & |la rappresentazione 3D anche dei
vnl‘ti dm personaggi incontrati. |l sonoro & buono, con una discreta
versione computerizzata dell’' Uccello di Fuoco di Strawinski come
colonna sonora.

>
s

WA
& : /> Non si hanno notizie, ma é probabile che Singleton se
: ne occupera tra non molto.

Versione PC

3 I ' AMIG A

G
a8 B T

La mappa n scala operazionals. Da qul! & possibile planificars i pra-
pri spostamenti # dare uno sguardo complessivo alla situazione del-

le foroe avversarie,

CURWVA INTERESSE
FREVISTD

ASHES OF THE EMPIRE

Dggetti vari di equipaggiamento che attendono solo dl essare raccolti...
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Dal popolare romanzo
di fantascienza e
dall"inquietante
film di David Lynch con
Sting, un’affascinante
avventura gratfica
animata con un
interessante elemento
strategico. Fantastica
colonna sonora di
tipo cinematografico.

PROGRAMMA
E MANUALE
IN ITALIANO

RESTO DISPONIBILE

PER AMIGA

GAMES
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Genere Strategia

Casa Microprose

Sviluppatore 5pectrum Holobyte

.S. ¢ morta! Evviva I'Unione Sovietica!

questo mese le mie recensioni debbano spingersi oltre l'ex
ro, sempre grazie alla Spectrum Holobyte che ha creato due
mente piacevoli ma con spessori ben diversi; Super Tetris,
I'ideatore e le schermate di background, e Crisis in

vece si addentra nelle situazioni politiche, interne ed

estere, di questo grande e complesso Paese del quale oggi sono rimaste

solo le briciole.

Se qualcuno, solo tre anni fa, quando la gla-
snost e la perestroika erano gia una realta volu-
ta da Gorbaciov, avesse ipotizzato lo sfascio del-
l'impero sovietico e dipinto il panorama attua-
le, sarebbe stato considerato un visionario trop-
po appassionato di fantapolitica. Non parlo del-
l'uomo della strada. del “sciur Brambilla® di
turno intervistato dai TG nazionali. Mi riferisco
ai politologi piti preparati, ai quadri e ai vertici

militari, ai tecnici insomma: tutti si ritrovarono
spiazzati di fronte al crollo di un monolito com-
patto, con solide fondamenta ¢ senza incrinatu-
re, almeno visibili, che sembrava destinato a so-
pravvivere a lungo nella sua aggressivita.
Numerosi i motivi, quasi tutti di origine inter-
na, con pressioni derivanti da questioni sociali e
razziali che non potevano essere annullate con
spinte uguali e contrarie di intransigenza e ne-
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PRIVATE FARMING ENCOURRAGED
The presidant today agreed to
greatly expand the amount of

gri*ut-l farming that individual
oviat citizens could perform,
in the hopes of imrtuing food
gupplias in the stores an

markats,
gl A :‘:_” ,\__\_':-:'__ e o . b
- L] - T o | (L L W AE
EEIRE T v cwC e el o i ity - -3
EE o - Lo s e . i F il i it i e pard, g | LF & LE: | .

'ETICEN] (&l rolah we  whE it e vt e L R P B R b e G T S -, AT g e
Boen i e i e g gy F ,_'r PR el P b B - AL -t B e Bt el s
W Nl =i = el PR R e o P ey e (PR T d i e P g, e D s e s Lo e fu S L (el i T

F P
CIWrNn. RIGHTS
EDVLM AT
= ErME RoLEd v TEMRFR Mk, HE GIME

Anche la stampa esters si interesta dei nostri progressi. 'opinions
pubblica cccidentale non va sottovalutata
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gazione del dialogo. D'altra parte una risposta
troppo morbida o debole avrebbe portato sicura-
mente ad una riduzione dei tempi e alla disgre-
gazione certa, prospettiva che non garbava a
nessuno, al conservatori come ai progressisti
radicali.

In campo internazionale le vicende dell'ex
Grande Pericolo, per alcuni Paese Compagno,
hanno ancora una volta creato un grande diso-
rientamento. Pensate ai seguaci del maccarti-
smo, mai estintisi negli Stati Uniti, che si vedo-
no privati delle streghe. Pensate agli ambienti
militari, galvanizzati dalla linea forte reganiana
che d'un tratto, privati del Nemico per eccellen-
za, vedono astronomici stanziamenti tagliati e
l'ostilitd dell'opinione pubblica che frustrata
dalla recessione guarda con sospetto alle istitu-
zioni pit fameliche. Pensate a Cuba, alla Corea
del Nord, a tutti quei Paesi che vedevano nell' U-
nione Sovietica l'aiuto politice, militare ed eco-
Nomico Necessario per mantenere una posizio-
ne predominante in quadranti geopolitici “cal-
di”.

In questo contesto si inserisce |'ottimo softwa-
re della Spectrum Holobyte: Crisis in the Crem-
lin vi mette alla guida dell'Unione Sovietica a
partire dal 1985, in tempi non sospett quindi,
con lo scopo di resistere in questa posizione il
pit a lungo possibile, magari evitando di pren-

LUGLIOVAGOSTO 1992 k B
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dere uno di quei “raffreddori” che possono es-
sere tanto noiosi. Le qualita del team di gra-
Hici emergono sin dalla presentazione,
una serie di schermate e pseudo anima-
zioni riguardanti Mosca dall'epoca zari- §
sta ai giorni nostri che sul computer uti-
lizzato per la prova, un 386 40 MHz con
VGA da 1 Mb, sono state visualizzate, come il
resto del gioco, in una spettacolare alta risolu-
zione (640x480) a colori.

La prima scelta che siame chiamati a compie-
re & quella del presidente che vogliamo imper-
sonare, € quindi dell impostazione politica, che
puo andare dal conservatorismo ermetico bre-
sneviano, un conformismo di intransigenza sia
verso gli esteri che verso l'interno, al liberali-
smo radicale e senza compromessi di Eltsin,
passando per il riformismo moderato di Gor-
baciov. Il quadro principale ci mostra una map-
pa dell'impero sovietico, a scorrimento oriz-
zontale, affiancata da una serie di tasti e co-
mandi che rappresentano l'interfaccia utente.

Le possibilitd di interazione sono molteplici,
Interessando sia aspetti
coreografici come lo
schermo televisivo sin-
tonizzato sulla TV di
stato, sia aspetti funzio-
nali come la visualizza-
zione delle statistiche ri-
guardanti 1l budget op-
pure il mutamento dell'impostazione politica.
Una telescrivente ci terrd costantemente infor-
mati sulle situazioni di rilievo, avwenimenti o
comunicazioni interne da vari uffici, consen-
tendoci di avere un quadro aggiornato della si-
tuazione. Spesso verremo chiamati a prendere
delle decisioni che potranno influire pesante-
mente sullo stato di crisi, la vera spada di Da-

PEES TN F T

CRISIS IC)
_Loc 1O
" UCR )
S YEARL( )
ADUAI

Dal menu laterale potete
acceders alle varle fazioni
del gloco, budget, piani
guinguennali, rastrl telawvi-
sivi, polithcn, ece.

Ecco alcune delle schermate che ci
permetiono di controltare lo svilup-
po degll event| nel gloca,
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Il programma ¢ imperdibile
se, come me, siete
appassionati di politica
internazionale

In redazione c'e stato un po’ di imbarazzo nel momento in cui si @ dovuto cercare un
& N gioco da comparare a Crisis in the Cremlin. Forse & vero che | giochi originali
“ \ non si sono estinti del tutto. Il piit papabile potrebbe essere Balance of Power,

—

; __ che & molto meno specifico, pill carente nella fedelta della simulazione, ma
o a / proprio per questi motivi pué raggiungere un pubblico pii ampio. Personalmen-
— te, dovendo scegliere, non avrei dubbi: CitC ha tutta la mia ammirazione, non fos-
se altro che per I'aspetto visivo, nemmeno lontanamente

paragonabile. La simulazione & comunque il vero fulcro del
software, con una completezza che potrebbe soddisfare |

politologi piu esigenti senza indulgere in comandi esagera-
tamente complessi o richiedere conoscenze troppo specifi-

che degli argomenti.

mocle che pende sulla nostra testa, alleggeren-
dola o portandola alle estreme conseguenze.

I famigerati piani quinquennali affliggeranno
voi come hanno afflitto intere generazioni di
burocrati €, come nella realtd saranno uno dei
cardini su cui si basera il vostro successo. La si-

mulazione & estrema-
mente approfondita:

per fare l'esempio del

Le vostre decisionl vengone accompagnate da annunc ufficlall cor-

' 1 politica che 1-
upo di P a che deci redati da materiale fotografice.

diamo di sostenere, &
necessario trovare un
giusto equilibrio tra lo
stile di governo, l'impo-

SOVNET
HESSAGE FROM POLITPFURD
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stazione militare, la politica diplomatica, la po-
hitica commerciale, 1 diritti civili, 1a liberta di

sal il s Hewab
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stampa e altri parametri. Difficilmente alle pri-
me partite saprete destreggiarvi agevolmente
tra le mille problematiche che vi verranno sot-
toposte ma questo non pud che aumentare la

.....-... i ik By
= (PR S| S—

La teledcriventes ol tiene costantemente agglornati riguardo alle rea-
riond del mondo politice sevietics: |l nostro piano anti-alcool non ha
avuto molto successo,

longevita del gioco.
Il programma é imperdibile se, come me, sie-

| BEl ROMANZI DI UN TEMPO

Uno degli aspetti meno considerati, ma non per questo meno gravi, della caduta di
una delle due superpotenze mondiali é che la fine della guerra fredda, pii 0 meno
sommersa, ha anche significato la fine di un filone letterario che ha segnato qua-
rant’anni di “letteratura da treno”. Niente pii libri di spionaggio che non siano retro-
spettivi, niente pid romanzi di fantapolitica che dipingono apocalittici scenari di do-
minio mondiale, di imperialismo crudele, di controllo subliminale alla 1984 di Orwell.
Di che cosa scriveranno | Tom Clancy, i John LeCarre, i Robert Ludlum, i Larry Bond?
Che cosa leggeremo d'estate mentre ci abbrustoliamo sulla spiaggia? Eva Express?
Purtroppo non possiamo nemmeno confidare nell’avvento di un nuovo nemico globa-
le, visto che nessuno degli esperimenti sul fronte islamico ha avuto successo: Ghed-
dafi e Saddam Hussein non stimolano le fantasie dei lettori quanto Breznev e Andro-
pov, due beniamini degli autori statunitensi.

L'unica speranza é che in realta I'impero sovietico non sia crollato. Tutto quello che
leggiamo sui giornali fa parte del piano finale per il predominio mondiale, uno strata-
gemma per far abbassare le difese all'occidente. Tra poco scopriremo che Andropov
non mori di raffreddore, che Gorbaciov & un agente del KGB, che Occhetto é il co-
gnato segreto di Breznev. Almeno speriamo, altrimenti ¢i dovremo sorbire i terroristi
di Gheddafi e le armi chimiche di Saddam, per non parlare degli UFO che collaborano
con la Cina dal 1946.
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te appassionati di politica internazionale e i
“cosa sarebbe successo se...”
affascinato. Nessuno comunqgue potra restare

vi hanno sempre

indifferente di fronte all'alone di multimedia-
lita che scaturisce dal software, tecnicamente
uno dei migliori di tuth 1 tempi. Le animazioni
che simulane i programmi televisivi sono stu-
pefacenti e tutto 1'aspetto grafico & curato nei
minimi particolari; 1 diagrammi relativi alla ge-
stione del budget potrebbero essere tratti da
uno qualsiasi dei notiziari televisivi che i per-
seguitano su tutti 1 canali. Notevele anche il so-
noro, digitalizzato senza risparmio che allieta il
nostro lavoro di presidente, con effetti speciali
che imparerete in fretta ad odiare.

E proprio su questi aspetti che si punta per al-
largare la base di pessibili utent; la simulazio-
ne, infatti, non sarebbe stata meno valida se
fosse stata presentata in veste [.".Iif:l scarna, tra
I'altro idealmente piu consona all’argomento.
Se avete un PC veloce siete moralmente obbli-
gati all'acquisto, anche come tributo ad un Pae-
se che & passato dall'attualita alla storia senza
nemmeno accorgersene. Con un PC lento & un
rischio che potrebbe valere la pena di correre
solo se siete veramente appassionati: rallentata
la parte coreografica resta la sostanza, cioé mol-
to, ma sta a voi valutare, Dasvidania.

Alessandro Cattelan

%2 fallite ned vostro intento non vi rimarra che cedere agll agl deila
decadente civilta occidentale.

Versione PC

/<7 Niente da dire: al PC viene
.. spremuta ogni goccia di tempo-
" macchina, e le risorse, se disponi-

bili, sono sfruttate al massimo. Buono |'au-
dio, se disponete di una scheda sonora, ec-
cellente la grafica. In fondo i giochi che la-
vorano con |'alta risoluzione sono ancora
un'elite. Chiaramente indispensabili hard
disk capace e un buon numero di MHz, seb-
bene il 286-16 della redazione se la sia ca-
vata discretamente, per non parlare di una
VGA veloce e possibilmente quaiche mega
di RAM.

Versione

Amiga

.. Considerata I'alta risoluzione, e
. =, quindii 16 colori, forse I'Ami-
) ga potrebbe difendere degna-
munl:u i colori di casa Commodore, ma é
difficile pronosticare una conversione che
comunqgue potrebbe girare solo su macchi-
ne veloci @ con hard disk. Incrociate le dita.
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A g in principle with a
plan developed by the Hinistry
of Agriculturs, the president
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La stampa sovietbca sogue | no-
stri prograssi costantomente.

Lo scharma in cw | mighiori lea-
der possono immortalare la los
ro performance,

Baris EMtsin, 'attuale leader del-
la Russia & rivscito a spodesiane
Gorbackev ma ultimaments non
gode pin dell'appoggio incondi-
zlonato della popolazicane.

Ecco Il leader sovietico plo &p
prezzato in Occidente: Michail
Gorbaciow,

Leonid Breznav, uno dogli wulti-
mil dinocsawrl del colosso sowvie-
tico.

CURWA INTERESSE

CRISIS IN THE CREMLIN

ODa guesti telefoni possiamo contattare tutti | membrl plu importantl del no-
gt entourage,
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10 :le convertito subito dopo per Amiga e ST da Peter
anche di Daley Thompson della Ocean per le stesse mac-
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Lrenere Arcade
Casza Qcean

Sviluppatore Sensible Software

Wﬂd ¢ la storia di Wizball 2 ed e anche piu strano del suo

.""h\..\! ? s

predecessore...

Dopo aver riportato con successo la vita a
Wizworld in Wizhall, il mago Wiz (che nulla ha
a che vedere con quello dei fumetti) scopri, con
grande stupore, che la palla che aveva sempre
usato per le sue imprese era in realti una don-
na! Questa diede cosi alla luce un figlio chia-
mato Wizkid e per un po' di tempo i tre vissero
felici e contenti, insieme al gatto Nifta,

Purtroppo il malefico Zarg, il cattivone che
aveva rubato tutti i colori da Wizworld in Wiz-
ball fece ritorno e rapi l'allegra famigliuola. Ma,
per sua sfortuna, si dimenticod di Wizkid e ora
il pargolo € pronto a partire verso il castello di
Zarg dall'altra parte di Wizworld e salvare i
propri genitori,

L'unico mezzo di trasporto per il castello &
perd una barca e gli unici che possono remare
in questa circostanza sono i parenti di Nifta.
Wizkid deve cosi trovare ciascuno dei gatti nei
nove popolatissimi livelli di Wizworld.

“Tutto qua?" starete certamente pensando.
Calma, calma, Wizkid pud essere giocato in
due modi: come gioco di sola azione pura o co-
me arcade adventure con puzzle ed enigmi da
risolvere.

Interamente basato su un fondale statico, il
gioco vede Wizkid usare la sua testa per colpire
i blocchi e far fuori i nemici che si muovono
secondo pattern prestabiliti. Pit forte il blocco
vine colpito, piti lontane volerd, spazzando via
tutto cio che incontra sulla sua strada, fino a
uscire dallo schermeo. In questo modo Wizkid
pud eliminare pilt nemici con un solo blocco.
Per qualche verso questa tecnica ricorda il
buon vecchio Bombjack, anche se in realta non

84 K LUGLICVAGOSTO 1992

Ecco una delle schermate orientalegglantl del prime lvello: assolu-

tamente psichedelicat

c'entra niente...

Uno schermo ¢ finito solo se non ci sono pitt
creature da uccidere. A questo punto si viene
ricompensati con un piccolo premio in denaro,
denaro che va speso nei negozi per acquistare
energia extra o altri oggetti utilissimi a Wizkid
per la sua missione oppure per staccare la pro-
pria testa dal resto del suo corpo. Infati quan-
do la testa di Wizkid & attaccata al corpo il no-
stro eroe pud andare in gire per lo schermo,
usare tutti gli elementi del fondale e cercare
eventuali stanze segrete che lo aiuteranno a
passare al livello successivo.
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Ogni tanto possiamo parfing giocsre a scarsbeo.
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La schermata del negozio in cul possiamo acquistare ognl ben di Dio.

L'avventura di Wizkid inizia a Sunset Wi-
zoyard (con una musichetta alla Starsky & Hut-
ch ad accompagnare l'azione), prosegue atira-
verso Ahoy Wiz Maties (con una celonna sono-
ra tipo cori di bettola frequentata da marinai
ubriachi) e il Monte Wizimanjiaro (stupenda la
musica simile a quella dei vecchissimi film di
Tarzan).

E poi la volta dei livelli: Elementare, mio caro
Wizkid, Ghost of Wizkid Past, Wizkid e il mi-
stero di Wizball (dove |'azione cambia e lascia il
posto a una versione semplificata di Wizball),
Wizkid va al circo (sonore idiota, ma diverten-
te), Wizkid meets Dog Girl e Jail House Wiz
(con la musica che ha reso celebre Elvis), fino
ad arrivare al castello di Zarg e allo scontro con
il malefico topastro.

Tutto in Wizkid é assurdo. [ fondali e i perso-
naggi sono fuori di testa, coloratissimi ed esila-
ranti, Wizkid & il massimo anche per quanto 1i-
guarda il sonoro: le musiche sono il massimo
della vita, tanto che le reputo le migliori mai
sentite su un Amiga e un piacevole cambia-
mento alle solite colonne sonore, che avremo
gentito milioni di volte.

[l bello & di Wizkid & perd esplorare minuzio-
samente tutt 1 livelli folli. L'azione & immensa-
mente divertente e ci sono cosi tante cose stupi-
de da fare (come quando Wizkid fa i propri bi-
sognini alla toilette degli uomini e a quella delle

enore), Insomma, per farla breve, gli unici

g1
che non lo apprezzeranno sono 1 IMUs0n] senza
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La mapps che o mostra I"Rinerario che dovremo seguire.
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L albero della vita del guario livello

m Versione Amiga

Wizkid non spinge al macchina ai suoi limiti, ma il
punto forte di questo titolo rimane la giocabilita in-

_' Non & colorata come gquella per Amiga (qui recensita),

o, Versione PC
Ll '.".

Non & colorata come quella per Amiga (qui recensita),

credibile. La musica di Richard Joseph

ma @ sempre giocabilissima.

ma @ sempre giocabilissima.
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P C COMPATIBILI

PC 286 L. 1420000 PC 386 5X L. 1.780.000
16 MHz'21, Case Tower 20/26 MHz,

IMB Ram, 1 Disk Drive 3.5" 1,44  configurazione come modello pre-
MB, Monitar VGA a colori, HD  cedente

42MB, Controller HD FD AT Bus,

con 2 seriali, 1 parallela, game, ca-  PC 386 L. 2.260.000
vi, sCheda VGA B0O x 600, fastiera 25733 MHz con 4 MB di RAM

Chinoy 102 tasti, Switch, DOS on-

gnale 3.0 itakiano cedente

configurazione come modelio pre-

2 386 L. 2.100.000
33/56 MHz, con 4 MB di RAM
configurazione come modello pre-
cedente con cache memory da 64
KB

PC 386 L. 2.490.000
25/34 MHz, con 4 MB di RAM
configurazione come modelio pre-
cedente con HD 130 MB

PC 486 SX
20/92 MHz
configurazione come modelio pre-
cedente con 4 MB di HAM e copro-
Cessore matematico 487

L. 3.150.000

PC 486
33151 MHz
configurazione come modello pre-
cedente con 4 MB di RAM e copro-
cessare malematico 48/

PC 486
33148 MHz
come modello precedente con 4
MB di RAM e coprocessore mate-
matico 487 e HD 130 MB

L. 3.740.000

L. 4.340.000

NUOVI PC PHILIPS

PC 286 e 386 con HD 40 Mb, Ansambler, Geo Work,
Enciclopedia internazionale e CD incorporato
al prezzo eccezionale di:

286 a 2.200.000 IVATO
386 a 2.450.000 IVATO

PR
g

L L Windowgd o UL

ECCEZIONALE? A L. 199.000

HARD DISR AD ALTA YELOCITA IN
GRADD [ PRODURRE COPE DEL
VORTRT DISCHT IN 50U 30 SECONDEY
i

[ ESRERRETE VETER)
FARE O0PE OF. ATERLEY

"

HARD DISK INTERNO
PER AMIGA 500
A £ 1.099.000

BOMb formattati,
Hard Drive 2",

Interfaccia di alta qualita. I

VIDEON £ 5950.000
Converts diveftamente 3 colos! senza
fillrt & passaggl, in uh tempo minimo
18 b immagind a colofi digitalizzate da
lelecamera o videarigistralore su AMI
GA. Sono disponibili | seguent effett
speciali; Pixelisation, Ling art, Multi
picture, Solar eflect, Megative, Image
20oming, Rean 3l suriace mapping
Fer Amiga S00/1000/2000. Digitatizza

da 2 3 4086 colori

Supporta le saguneti risphuzion
LO-RES OVERSCAN
320 X 256 384 X 280
320 X 512 364 X 564
Bl X 256 768 X 282
640 X 512 768 X 564

Carica qualsiasi immaging IFF. Salvz
in {ormalo FF. Facile da uwsare o in-
staflase. Sono incdoss & cavi, ['3limenta-
tore & una documeantazione moltc
complea

http://www.oldgamesitalia.net/

SCANNER DI ALTA QUALITA
A 400 DPI PER IL TUO PC!!!

‘ Hard Disk Nexus da 52Mb

http://www.oldgamesitalia.net/

L T

Stampante LC 20 BN 9 aghi & iont bidirezionale grafica, centronics L
Star LC 200 BN e color 9 aghi & font bidirazionale grafica. centronics L
Star LC 247200 coiori @ BN 24 aghi & font biirezionale grafica, cenfronics L

375.000
430.000
750,000

otar LC 15 136 conne L 650000
MNec P20 24 aghi muttifont L. G80.000
MFS 1230 Commodare, 9 aghi 120 cps, grafica Bianez L 299.000
MPS 1270 Commodore, grafica Bianez, Iniget, paratela L. 299.000 '
MT &1 Manne Sman L. 280.000
Cifizen 124 D 24 aghi swifl B0 ¢ L 570.000
Diconix Inkjet BD colonne L 398.000
Toshiba 24 aghi 132 colonne, AS232 + Cantronic L 700.000

M O NI T O R S
Manitor Philips 8833 stereo a color L. 400.000
Monitor Commodore 1084-S Stereo originale a colori L. 450.000
Monitor NEC 3GF Multisyne, Aniiflicker a colori L.1.099.000
Cavo speciale per 8833-1l & 1084-5 L 29.000

L. 170.000

Tuner TV Philips per trasformare il monitor in televisore

Atari Lynx
- con
California Games

£. 179,000

I"“'H i

T ot L St

UN COMPLETO PACKAGE MIDI PER PC
Progefio Hardware innovativa, Ha una senie inimitabile o caratteristiche per i
Musicist, gestise ulti | montors da mono 2 VGA, compatibde PC XTIAT, puo
stampare g spartiti su stampanti ad aght o ‘aser, laciissimo da usare, controllo
Vi@ mouse, compositore ed editore dl musica, interfaccia MADI in fempa raals,
input da tashere e strument MIDI, saquencer oon editor-playback dal synt inter-
0 0 2 qualungue umta MID! estema,

Drive esterno per Amiga con
antrvirus. L. 199.000

Guesto particolare drive oltre
ad essere molto veloce contie-
ne un antivirus hargware che
consente di distruggere qua-
lungue virus finora conosciuto

LS

. 900.000
Hard Disk Nexus da 114 Mb L. 1.150.000
Fast File System, DMA Fast Ram, espandibile a 8Mb di Ram

http://www.oldgamesitalia.net/




di £. 400.000, in omaggio una favolosa console

imo

chi acquista un Amiga, un PC, una stampante, un monitor o accessori del valore min
con 2 paddle, il gioco outrun, alimentatore e attacco TV, valore commerciale £. 199.000. AFFRETTATEVI, L'OFFERTA E VALIDA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE

.
L

ATUTTITLETTORI DI K

VISA- HHTHI
mw

NEX E GARANZIA!
| NOSTRI PRODOTTI
SONO GARANTITI
1 ANNO DALLA DATA
DI ACQUISTO.
SONO ESCLUSI
| MATERIALI DI CONSUMO
0 SOGGETTI AD USURA

IL MATERIALE
ORDINATOCI, POTRA
ESSERE DA NOI
SOSTITUITO CON LA
MEDESIMA MERCE.
SARETE RIMBORSATI
SE NON SODDISFATTI.

http wa oldgamesitalia.net/

AMIGA 600 - NOVITA ASSOLUTA

Ram 1Mb, Clock a 32

Con HD 20 Mb da 2,57 L.

bit, Interfaccia HD INCOTporata,
Modulatore PAL incorporato.
1.059.000

PER ALTRE CONFIGURAZIONI TELEFONARE.

A Top Chality 400 DRy
- m&“

GS 4500

Completo di Hardware e di Software.

“&VP" SPECIAL £, 2.500.000
Fai diventare il tuo Amiga 2000 un Amiga 3000 con fa GVP BB030 a 30MHz con accellers-

torg (32

, DpZionE
8N 2 32 bi

per Il coprocessore matematico 68682, Hoating point processor 4 o
80ns di Ram opaonali. Autaboot hard disk controfier di seria, tre vole pil

veloce defAmiga 2500, i pils vehoce contraller hard disk @ 32 bit (700 HK in un secondz).

OMA disponibile automaticaments 2

. Nibble mode Drams. (Burst mode o

wait statg) 1623 MHz (possibifita di avare su um Sodo siol, hard disk fino a B0b).

R o
R i it T

UPGRADE Di 2 Mg

500215008 CON 1.5/WB IV AR, SOLC'T 36,000 PER LA SCHEDK SENZARMN = opm 1 vOISTRO ASO0

ADRAM 2080 £. 240.000

SCHEDA DI ESPANSIONE
CON 2 MB DI RAM
ESPANDIBILE AD & M8 DI RAM
PERIL TUO AMIGA 2000,
ﬁ

ESPANSIONE Df MEMORIA CORTEX
DA SMB Di RAM PER ASQ0 L. 50.000

ESPANSIONE A 2MB

PER AGO0 L. 199.000

http://www.oldgamesitalia.net/

AMIGA 690

NUOVO CD
PER A500 E A2000
COMPATIBILE
CONTUTTO IL
SOFTWARE CDTV

L. 699.000

3
Y VIDEO BACKUP S h AANWLE £ 139.000 R
SolbW eeasseiia

i3 BCCEIONAe Alleindliva per Sahvare Jiandi quanhitativi di aali. [l siskemg permetta 0 satva
fe Hles, Girectongs, 0iSchi 6 S nacessario ancha backup o hard disks, senza alcuna Gifalta,
utilizzando un Videgristratoee. Ogor videccassefta VHS ‘.':L'-ﬂ ITHPR Ve und SPaR0 pari 3
tirca 200 Mb _:r Se *-5. IR puO BSSETE Salvakn/canicato in cia 1 minudo. M Sisiema imo
118 parmees o 50 1 C250 t backup: 1 rég r:L il D8k S0 10es modiicas aopo |-
mi backup r'.a:?-; . ':'
IMPORTANTEN! ['us0 del Video Backup non richiede il possesso i alcun Hard Disk. L2
conlezions comgende anche una yedeocasselta con oltre 160 Mb & soltwars PDIN

Commodore CDTV

Avrete tutta la potenza di un vero
Amiga 500 unita alla mega me-
moria di un CD al prezzo incredi-

bile di £. 850.000.

Tastiera a richiesta per sole
£.100.000.

Adattatore per tastiera PC a
£.50.000.

1GA
ACTION
y REPL1Y
< MK'TH

CCIA FREEZER-LTILITY PIU IOTENTE AL MOXNIDN),
Uper potent2 modo di allenamento. Spr
udnong i s & lel' igr. Show motion moda per ralien-
. - ';. -1 ;h "I '\.rr ﬂ"i'd JI P nﬂ'ar{].

LA CARTI
adfva mtero programma in
te Editar migliorato. Indiv
tare le amoni di gioco. PAL 0 .‘-ITEE com

)
memaria sul disco. 5

CL "J| status reporting. Uso el :5‘.# Potente piciure editer, Controli di deb wugEing
Music Sound Tracker. Espansions di memaria RAM. Aotofire Manager. Set -n.su Diskeo-
der, supporto di stampa. Lisk monror. Fe requestor. .. @ tanio altro ancora
.|
NOVITA
ASSOLUTA

Modem interni L. 3399.000
PC Amiga 2000 DOS
300/1200/2400/4800 + Fax

APOCALYPSE
SOLO |
£.69.000

Nuovo copiatore Hardware e
Software in grado di copiare
in 50 secondi circa gualsiasi
programma di gioco protetto
od originale.

Moito semplice da usare non
necessita di conoscenze par-
ticolan,

Perfetto trasferimento,

ROCGEN PLUS VIDEO L. 249.000
Genlock professionale per S-VHS.
Permette la miscelazione di mmagin
ga *-«.l”'l."' vioeD Can r'"'"I:l. | g3
cazione a,lj a':a ve!.:.: [a COMPLUET per pliensre ad EEE""IE‘E I
Tecnologia Hardware data || | Scr S esore prsn
qualra cedents. Indicato per titokazioni su vi-

Copie DET USD personale. 0eq casselie.

aupil-

EDF’MTDHE PER AMIGA L. 50.000

Sark- 5 el :I*-*:“?.L_- veiopis dalg uce
+ (Copss dal drive imamg &l dive egtama

: e 1= : ':-"‘I"\- b & 2
aEniock Professionaid BROADCASTING ad iy ':‘f':'s“_ i
+ Back-up o dischi Alan PC
) DReIE0 SrAChEmE. Sbraoransang e ) a "
d =, oy ]y ey . SRR . rﬁ: II-E l:TI u:-: "- - Iln!n
LUy, OO '.::.'. :L'-.|:'. B, LT v Sio0 @ 1S | dove estem :it.'l'“,.;.'-'_'..l:

« Corfing ant-virus swilch, proviens | e ca
randasi aulsmalcamends A reebool
sty gy ASDD o A2000
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Riuscirai a recuperare il film rubato in tempo per la

SCHERMATE DELLA VERSIONE B S STTITrTE T - L ' MSPONIBILE PER COMMODORE
AMIGA N AMIGA [1 MEGA)
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VENGEANCE
ALIBUR

giochi di strategia si dividono principalmente in tre cate-

Diego Garcla conosce il modo di entrare in possesso di grandi ric-
chezee che possono rivelarsi molto wtili per assoldare dei mercenari,

Alcunl luvoghl possono essere visitatl ma non sard possibile complers
alcuna arione uitile fine a che non saranno “attivati® da gualche
evenio nel gloce. Qul Il gruppo & glunte al Porzo delle Anime,

mercante che possiede alound wtili cggetti.

i 5 i
- . - el .- -

s were ¢ proprie vagonate di frustrate,
B8 K LUGLIO/AGOSTO 1992
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Durante un incontro & possibile compiere diverde arioni (indicate dal
mand). in gquesto caso & opportunc cercare di commerciare con |l

La Spagna ¢ popolata dal personaggl pid stranl. Uno del pil curios] PFromti a partire! In guesto schermo & possibile scegliers | guatiro ca-

{e masochistl) & | ageliante che passa H preprio tempo a dispensar:

http://www.oldgamesitalia.net/

> CHERMDO
Genere Strategia
Casa Virgin Games

Sviluppatore Synergistic Software

A quest'ultima categoria appartengono giochi co-
me Balance of Power e Civilization che, anche se
molto diversi tra loro, utilizzano un‘ambientazio-
ne reale e tangibile - in entrambi i casi il mendo
intero - lasciando perd largo spazio alla creativita
del giocatore non costringendolo in spazi troppo
angusti dettati dal rigore storico.

Chiamatelo romanzo storico come avrebbe fatto
il Manzoni - avwenimenti e personaggi fittizi inse-
riti in un contesto reale - oppure gioco di strategia

con elementi storici: comunque sia Vengeance of

Excalibur appartiene a quest'ultima categoria.

Il gioco & infatti ambientato nella penisola iberi-
ca in un periodo che potrebbe essere, vista la
quantita di pellegrini e penitenti presenti nella re-
gione, intormo all'anno mille. La storia ha inizio
quando un demone, aiutato da un misterioso
complice, trasforma in statua il saggio re Con-
stantine, rapisce Nineve la maga di corte e sottrae
alcuni importanti oggetti e preziose reliquie tra
cui il Sacro Graal! Una spedizione di quattro cava-
lieri parte quindi da Portsmouth alla volta della

gorie: quelli basati rigorosamente su avvenimenti storici - rico-
struzioni di battaglie famose, imprese di grandi condottieri - quel-
li interamente formati da elementi fittizi - battaglie spaziali e fan-
tasy - e, naturalmente, quelli che mischiano realta con finzione,
lasciando un buon margine alla fantasia del giocatore.

Spagna, dove sembra siano stati portati la maga e
il bottine,

Prima di iniziare, il giocatore deve scegliere
quattro cavalieri tra sette oppure tra undici in
guanto & possibile caricare i personaggi salvati in
Spirit of Excalibur. Ogni cavaliere & caratterizzato
da alcuni attributi personali che possono essere
migliorati (forza, magia, combattimento, armatu-
ra, nobilta e fede) e pud agire anche singolarmen-
te per riuscire a completare eventuali missioni in
cui & necessario dividere il gruppo.

L'area di gioco principale e costituita da una va-
sta mappa della penisola iberica - occupa infatti
numerosi schermi - che € possibile far scorrere in
tutte le direzioni - come in Sorcerer Lord o War in
Middle Earth. Su questa mappa si muovono - con
velocita selezionabile - dei simboli (vari scudi,

una pergamena, un libro, diverse croci, un flagel-
lo) che rappresentano eserciti o personaggi.

I pellegrini, i messaggeri e i mercanti sono una
preziosa fonte di informazioni, mentre i banditi e
gli eserciti ostili vanno evitati - se possibile - fino

& flle e =
N, R e
__ R . s - B,
S il e T

valieri della Tavola Rotonda che cercheranno di portare & termine
con successo la miscions (pover! M. ).
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il campo II Julnu-ln. Sebbong nn |'J mitlrm-ﬂh ilmtl
potsone essers di grande alute In quanto sono a conoscenzs di pre-
riose mformarioni..,

a che non si sia costruito un buon esercito.

Con il puntatore & possibile ricevere informazio-
ni sui diversi simboli - basta selezionarli - oppure
utilizzare diverse icone poste sul lato destro dello
schermo. Queste icone permettono di ricevere
mformagzioni sul proprio gruppo, di caricare o sal-
vare una posizione (caldamente consigliato), di ni-
chiamare la mappa generale su un solo schermo,
di controllare la velocita del gioco, di ingrandire
LIl P'n'll'h_' dll.'].].f] [fappd g':“llt'.‘[fll.l_“ l.j] MUOVErsi ver-
so un luogo ben preciso e di localizzare uno dei
Propri personagegi.

Durante un incontro - quando cioé due simboli
si sovrappongono - si entra in uno schermo piu
dettagliato in cui é possibile compiere azioni par-
ticolari. $i pud quindi parlare, rubare, corrompe-
re, raccogliere, attaccare, dare un oggetto ad un
altro personaggio e cosi via. Il tutto tramite mou-
se 0, nel caso non fosse disponibile, tramite ta-
stiera. Nel caso si debba combattere viene invece
proposto uno schermo (piuttosto povero) che per-
mette di controllare i vari componenti del gruppo:
1 quattro cavalieri e i vari comandanti sono sem-
pre visti come entita singole mentre i soldati for-
mano un gruppo compatto - 150 cavalieri ¢ 400
fanti ad esempio. Per costruire un esercito poten-
te ¢ numeroso occorre impiegare bene il proprio
denaro: la maggior parte dei soldati, infatti, & co-
stituita da mercenari.

La grafica & abbastanza curata e risulta pit che
adeguata per un gioco di questo tipo. La mappa e
sufficientemente dettagliata e le scene dei van in-
contri rappresentano un piacevole diversivo. Buo-
no il sonoro con motivetti ben azzeccati che si
adattano bene al periodo del gioco e che cambia-
no a seconda dei luoghi e delle situazioni. Peccato
sia stata usata 'AdLib e non sia stato scritto un te-
ma sonoro appositamente per la SoundBlaster.

[l manuale non & niente di speciale ma contiene
alcune note storiche per 1 giocatori piQ esigenti
che desiderano conoscere maggiori particolari
sull'ambientazione e sul periodo. In pili vengono
fornite importanti informazioni sui vari episodi
in cui & diviso il gioco. Per riuscire a finire Ven-
PERNCE qf Excalibur ¢ infatti necessario completare
zette episodi di difficoltd crescente - pilt 0 meno
come in un normale gioco diviso in campagne,

In fase di installazione & possibile scegliere il lin-

' http://www.oldgamesitalia.net/
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? '~ sono glochi completamente diversi.

maggiore complessita per quanto ri-
guarda | personaggi e gli eventi.
Rispetto al secondo offre un'intelli-
gente suddivisione in campagne ma
non puo sopperire alla mancanza di
un'opzione per due giocatori (o piu,
nel caso di Warlords).

Versione PC

Finalmente un gioco che non ha bisogno di macchine
velocissime o di hard disk enormi per dare il meglio di
< sé. Vengeance of Excalibur gira senza problemi anche sui
"poveri" BOBB (meglio se a 8 MHz o superiori) ma ha bisogno di
640K. ll mouse e molto pratico ma e possibile utilizzare anche il
joystick o la tastiera. Supporta schede grafiche EGA & VGA e oltre
all'immancabile altoparlante interno sono previste schede AdLib,
Roland e Covox. Manca il sonoro personalizzato per la SoundBla-
ster percio questa volta dovrete sorbirvi I'AdLib (leggermente infe-

riore).

guaggio da utilizzare tra l'inglese, il francese e il
tedesco (cosa vi aspettavate, |'italiano?), lodevole
iniziativa che speriamo abbia un grosso successo
e possibilmente un seguito (troppo pochi i giochi
che danno questa possibilita).

Vengeance of Excalibur non si pué definire certo
un gioco innovativo (questo formato & gid stato
ampiamente sfruttato da giochi come War in
Middle Earth, Sorcerer Lord e Warlords) ma cié non
significa che non sia divertente, Si tratta di un
gioco strategico condito con elementi tipici di un
gioco di ruolo che quindi potrebbe piacere ad un
pubblico molto vasto. Il gioco & piacevole e, una
volta entrati nel vivo dell’'azione, potra assicurare
numerose ore di divertimento, Non aspettatevi
pero la profondita di Ciwlization né tantomeno un
K-Gioco

Marco Andreoli

Difficile confrontare Vengeance of Excalibur con |'attuale K-
¢ o~ Parametro dei giochi di strategia, Civilization. Quest'ulti-
“ \ mo @& pii vasto, pii ricco, ha una grafica e un sonoro mi-

In realta Vengeance of Excalibur andrebbe confrontato con gio-
chi di simile formato come War in Middle Earth e Warlords.
Rispetto al primo offre una grafica e un sonoro piu curati e una

~Ehi sono disposti a cedere in
camiblo di un""offerta”. In gue-
sto carrorrone risiede infattl

una chiremante (che probabil-
mente I‘unge anche da casshe-

raj

VENGEANCE OF EXCALIBUR
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i nero nel centro, catturando il bianca & rluschto & conguistars una
buona parte di territorio, sempre che riesca  a tenerio.

80 K LUGLIO / AGOSTO 1992
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Genere Strategis

Casa Infograrmes

Sviluppatore Ishi Press International
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Siamo lieti di poter recensire questo nuovo pro-
dotto della Infogrames, poiché ci da la possibilita
di parlare del Go, un gioco al contempo semplhice
e complesso, che merita certamente questa otti-
ma trasposizione per PL.

Semplice e complesso, abbiamo detto, ed é pro-
prio cosi che lo definisce un vecchio proverbio
giapponese: se basta un‘ora per imparare le rego-
le (che sono in tutto nove), € anche vero che, dal-
la sua comparsa nell'estremo oriente fino ad og-
gi, non sono ancora stat esplorati tutti i suoi con-
fini storici, filosofici, strategici e, addirittura, divi-
nator.

Le fonti piu attendibili collocano la sua nascita
intorno al 2300 aC in Tibet; venne introdotto in
Cina soltanto mille e trecento anni piu tardi, do-
ve prese il nome di *Wei ch'i”, o "Wei Qi", e pas-
sarono altri mille e settecento anni prima che ar-
rivasse in Giappone, nel 754 dC, grazie ad un
ambasciatore al suo rientro dalla Cina.

1l Giappene, si sa, ¢ un'enorme fucina che rie-
sce a migliorare ogni cosa e portarla agli estremi
confini della raffinatezza, ed il Go non fece ecce-
zione; in Cina era considerato soltanto un gioco
dell'aristocrazia nobile e non venne mai preso in

2t e s e e

Momento di apertura, il nero dispone di tre handicap,

prudente e aspetta con pazienza un nemico che non lo

un-Tzu, I'Arte della Guerra)

esame quale oggetto di seri studi; nel paese del
Sol Levante, invece, dal 1605 Dopo Cristo in poi,
venne istituita da Teyasu Tokugawa un'Accade-
mia Nazionale, e venne “inventato” il titolo di
Maestro del Go. Al giorno d'oggi in Giappone il
Go viene praticato da oltre dieci milioni di gioca-
tori, di cui pit di quattrocento professionisti, e
viene considerato per i suoi risvolti filosofici e
strategicl alla stregua di una vera e propria arte
marziale, con tanto di cintura nera e “dan”.

Sembra che la sua origine, tuttavia, fosse legata
ad un particolare metodo di divinazione, ed una
semplice partita potrebbe, in effetti, confermarlo:
dalla sua apertura, in una situazione di completa
instabilitad (Caos), al finale, in una situazione di
stabilita assoluta (Ordine). Questo implica un ap-
proccio al gioco pill cosmologico che agonistico,
un cedice di comportamento che non si limita a
seguire le regole del gioco ma che le estende alla
vita di tutti i giorni. E stato detto anche che po-
trebbe avere delle connessioni piu 0 meno strette
con 1'“1 Ching”, o “King", il famoso Libro dei
Mutamenti, ma non abbiame sufficienti prove di
tali eventuali (e per la verita piuttosto improbabi-
li} rapporti,
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%\ 50" gira su un dischetto da31/2 o
“" sudueda51/4 edin entrambi i

casl e possibile installare il programma su
hard disk; il sonoro é forse 'unica pecca
del gioco: limitato ad alcuni beep; la casa
produttrice avrebbe potuto inserire degli
effetti migliori per chi possiede una scheda
sonora. La grafica, come gia detto, & otti-

ma, ma per goderne @ necessario possede-
re una scheda VGA (CGA, EGA, Tandy ed
Hercules sono comunque supportate).

Questa versione per PC dell'Infogrames & mol-
to accurata e studiata nei dettagli; se il vostro
computer & dotato di scheda grafica VGA, ai vo-
stri occhi si presentera un Go-Ban su cui sara
possibile notare le singole venature del legno, e
la definizione grafica delle pedine sard molto rea-
listica. Ovviamente altre definizioni potrebbero
rivelarsi meno “soddisfacenti”, ciononostante il
gioco rimane un buon acquisto. Il programma vi
da la possibilita di scegliere la dimensione del
Go-Ban, da una "gxg" alla classica “1gx19“; all'i-
nizio & consigliabile giocare con una scacchiera
pilt piccola per imparare i principi fondamentali
controllando un territorio piu limitato,

A seconda della vostra abilita di gioco e possibi-
le decidere un certo numero di Pietre Handicap,
cioe pedine che vengono sistemate all'inizio della
partita in punti strategici della scacchiera, per
darvi qualche opportunita in piu.

Naturalmente ¢ possibile giocare contro il com-
puter, a diversi hivelli di difficolta, o contro un al-
tro glocatore, a prescndere dagh Handicap. Pote-
te, inoltre, scegliere di giocare il Go con regole
giapponesi, o con regole cinesi, leggermente di.
verse,

La partita puo essere salvata in qualunque mo-
mento, dandovi la possibilita di meditare sulle
vostre mosse e nel programma & inserita |'opzio-
ne “Joseki”, praticamente la possibilita di inter-
rompere la partita per sperimentare le vostre tat-
tiche e fare esercizio.

Yuri Abietti & Mario Maron
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LE REGOLE DEL GO

Diamo una rapida occhiata alle regole e alla descrizione della scac-

chiera e dei pezzi. La prima impressione che potreste avere vedendo
una partita potrebbe farvi sembrare questo gioco un parente dei pi

conosciuti “Othello” o “Dama”, ma é in realta totalmente diverso da
entrambi.

La scacchiera (chiamata Go-Ban) é formata da 19 linee verticali
ed altrettante orizzontali, per un totale di 361 “Lu”, o intersezioni
delle linee; per giocare si utilizzano 361 “pietre” (pedine) di cui 181
nere @ 180 bianche. | materiali pit pregiati sono il legno massiccio
(per | Go-Ban) e I'ardesia e la conchiglia per le pletre,

Le regole, schematicamente, si possono, come gia detto, riassu-
mere in nove principl fondamentali:

1) Il Go-Ban é completamente libero all'inizio del gioco.

2} Il nero muove per primo, il bianco muove per secondo, e cosi via.
(Le pietre Handicap che devono essere piazzate all'inizio del gioco,
vengono considerate la prima mossa del giocatore nero)

3) La mossa consiste nel piazzare una pietra del proprio colore in un
Lu {intersezione) vuoto della scacchiera.

4) Un giocatore puo “passare” il suo tumo in ogni momento, sebbe-
ne guesto accada in genere solo verso la fine della partita.

5) Una pietra, o un gruppo di pietre, viene catturata e rimossa dal
Go-Ban quando vengono occupati tutti i Lu adiacenti da pietre avver-
sarie.

6) Regola del Ko: il Ko nel Buddismo significa una lunghezza di tem-
po superata soltanto dall'eternita, mentre nel Go & il punto in cui le
forze contendenti hanno raggiunto una stabilita ciclica: per evitare
un vicolo cieco di ripetizione eterna delle mosse, la regola del Ko
stabilisce che una mossa che ricrea una situazione precedente é iile-
gale.

7) Se entrambi | giocatori “passano” consecutivamente il loro turno,
la partita si considera conclusa,

8) Alia fine del gioco vengono rimosse le pietre che non possono evi-
tare la cattura, anche se non sono state effettivamente catturate.
9) Il punteggio finale raggiunto da un giocatore e dato dai Lu circon-
dati dalle sue pedine meno il numero delle pietre catturate dall'av-
versario. |l giocatore che ha raggiunto il punteggio pid elevato, ov-
viamente, é dichiarato vincitore della partita.

FEEEER DR

Il menu opzionida cul potete decldere come sistemare ||l Goban pri-
mia di iniziare la partita, potrete tormarc comugue anche in seguito.
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ti dell’America’s pastime. Visto
nostri lettori siano cosi interessa-

acquistare entrambi i giochi, abbiamo
comparato i due giochi su nove innings per dirvi qual
e il migliore. Ecco la telecronaca...

1” INNING: PRESENTAZIONE E INTERFACCIA

La presentazione di Hardball 111 denota uno sforzo
di fantasia e una ricerca grafica, quella di TV Sports:
Baseball & un po' noiosa: sa di deja vu lontano un
miglio. Le schermate delle opzieni di H 111 seno det-
tagliate e ben disegnate, quelle di TVSB - con tanto
di matita che si muove a selezionare |'opzione desi-
derata - sono identiche a quelle der gioch: precedent
della serie TV Sports, H 11T vince il primo inning.

2° INNING: CAMPIONATI E LEGHE

Entrambn i giochi hanno due leghe e quattiro divisio-
ni, per un totale di 26 squadre. Da qui in poi H (1]
non ha pit confronti. H I17 ha tre stagiom di durata
diversa - 11, 81 0 162 gare; TVSB si gioca solo sulla
distanza delle 162 gare. Una stagione di H 11] preve-
de amichevoli pre-campionato e All-Star Game,
mentre TVSB ha le sole partite di campionato, H 111
permette di giocare (e salvare) diversi campionati
contemporaneamente, mentre TVSB pud salvarne
solo uno. H [H consente di importare squadre da al-
trt giochi come Tony La Russa Ultimate Baseball o
Earl Weaver Baseball 11, esportare squadre su altr si-
stemi dove sia installato Hardball, rimuovere una
squadra o scambiare di posto squadre di leghe €/o
divisioni diverse. TVSB non pud fare niente di tutto
cio! Ancora un inning a favore di H [11

3" INNING: GRAFICA/ANIMAZIONE
Graficamente H [I1 si rivela molto curato, con diver-
gi particolari che denctano una attenzione per i det-
tagli anche pit insignificanti. TVSB & invece piutto-
sto spartano. Per quanto riguarda 'animazione inve-
ce, | giocatori di TVSE s1 muovono con maggiore

Versione PC

by f La grafica VGA a 256 colori & ottima (quella EGA si di-

fende bene) tanto quanto I'animazione (entrambi cura-
te fin nei minimi particolari). Il sonoro € stupendo se ave-
te sufficiente memoria RAM per poter ascoltare il commento di Al
Michaels. Hardball Il necessita di 565K di memoria base e 2 mega
sull’hard disk per girare come si deve. Puo inoltre funzionare an-
che da Windows 3.0 se avete abbastanza memoria RAM. Per poter
ascoltare il commento avrete bisogno di 2 mega di RAM e di un
manager di memoria EMS o XMS. Per la velocita di clock, anche se
la Accolade raccomanda 10Mhz o superiore, il nostro consiglio e di
lasciar perdere se non avete almeno un 12MHz.

HARDBALL Il

. il mese dell’ All Star Game, € un buon
bblicare giochi di baseball. Questo sem-
re la Accolade e la Mindscape che, con
I e TV Sports: Baseball, cercano di conqui-

bl et n el deese Tk 2SS ¢

Hardball M - guesta & la visusle dMeale guando siete in battuta. Il ri-
quadro in alto 4 desira vi indica quall base 5on0 oCcupaie e guanto
wartaggla ka il vastra compagralvesriieia 1l kettiars oia fanel dal

box di battuta finche il lanciatore non ha declso H tipo i lancio,

Haralhall 1 - guands la palls viens calpita. o schermo staccs SU wms
inquadratura del campo come guesta, che consente di seguire 'inte-
ra tralettoria della palla coti da deciders facilmante gquale “fislder
attivare per cercare di prendere la palla.

fluiditd ¢ realismo, mentre quelli di H 11l hanno
movimenti pill scattosi. Lo “swing” di battuta in TV-
SB, ad esempio, & fantastico - forse la migliore ripro-
duzione sintetica del gesto - ma H I1] cura meglio i
dettagli che fanno atmosfera, come il battitore che
entra nel box di battuta o le mani che stringono la
mazza nell’attesa del lancio. Inning in parita.

4" INNING: SONORO

Il sonoro di un gioco di baseball, al di la della musi-
ca introduttiva che lascia il tempe che trova, e limita-
to agli effetti sonori e alle voci campionate dell'um-
pire che chiama le azioni. Gli effetti soneri e le voci
campionate dei due giochi sono pili 0 meno identi-
che, ma H I ha il commento (sempre che abbiate
sufficiente memoria) del telecronista della ABC Al
Michaels: Un altro inning a H T11.

5  INNING: AZIONE DI GIOCO

La balistica di entrambi i giochi & buona. In H IT le
possibilita del lanciatore e del battitore - selezionabi-
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Liimterfaccia di lancie di TV Sporis: Baseball & originalizssima. La paili-
na che vedets distro il battitore sl sposta orizzontalmente da sinistra
& destra o pramendo | pulsamte s detarmina il punto di lancio.

Ii tramite menu - sono maggiori, ma TVSE ha un st-
stema di lancio molto originale che simula meglio la
realtd. Invece di scegliere da un menu che tipi di tin
eseguire e poi affidarsi per 'esecuzione al computer,
in TVSB anche il lancio diventa una questione di
ahilita e quando 1l lanciatore & stanco diventa diffici-
le lanciare la palla nella zona di strike. Anche per
quando riguarda il “fielding”, T'impressione € che
TVSB sia piu realistico, soprattutto per la velocita
con cul bisogna reagire. In genere 1 giochi di base-
ball hanno una velocita di gioco lentissima rispetto
alla realtd del gioco, ma in TVSB bisogna reagire con
perfetto tempismo o la palla schizza via prima anco-
ra che si possa intervenire. E un sistema un po’ stra-
no rispetto a quello a cui siamo abituati e piuttosto
difficile, ma se vi piacciono le sfide pud essere consi-
derato migliore. Il difetto di TVSE sta nella inqua-
dratura del campo dopo una battuta: lo schermo vi-
sualizza solo una parte del campo cosicché non &
SETNpre chiaro CAMTE da dove arnva i IH"IE'I'!'H‘|'1'|]'1"='I':l_. F |
che altezza, In H []] la visuale del campo & anch'es-
sa parziale, ma ha come vertice sempre la casa base
e quindi $i riesce a vedere interamente la traiettoria
della palla. Sotto questo aspetto H [I] e piu giocabi-
le. Questo inning se lo aggiudica TVSB per I'origina-
hita dell'interfaccia di gioco, anche se a livello di gio-
cabilitd H TIT e pit: facile.

6" INNING: REALISMO DELLA SIMULAZIONE
Per quanto riguarda il realismo della simulazione
non ¢'é partita. H 17 vince alla grande, consentendo
un incredibile numero di soluzioni strategiche, alcu.
ne perfino maniacali, che TVSB non ha. Diclamo
che, sotto questo aspetto, H [I] & per coloro che co-
noscono il significato di termini come “squeeze”,
“intentional walk® e “hit-and-run”, mentre TVSB e
pitt un gioco arcade ed e piu adatto a coloro che co-
noscono il baseball superficialmente. Questo inning
vaa H Il

7" INNING: ASPETTO MANAGERIALE

Per quanto riguarda la possibilita di giocare solo in
veste di manager/allenatore H 11 vince a mani bas-
se. Mentre in TV5B le uniche decisioni manageriale
durante la partita consistono nel riposizionamento
della difesa, nella medifica dell'ordine di battuta e

nella sostituzione dei giocatori, in H T11, oltre a que-
=
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La visuale del campo dopo la battuta & ristretta alla zona di campo
interessata, In guesio modo non & sempre facike prendere la pallina
poichd a volte shuca all improvviso dando pochi attimi per reagire.

ste cose, potete decidere quasi qualunque cosa abbia
a che fare con la strategia di gioco e con il singolo
lancio o |2 singola battuta. Un altro inning a H 111,
&° INNING: PERSONALIZZAZIONE

Entrambi 1 giochi vi consentono di modificare i no-
mi delle squadre e del giocatori, nonché le statish-
che. Se avete accesso alle statistiche delle Major Lea-
gues o del campionato italiano potrete quindi perso-
nalizzare 1l gioco rendendolo realistico e basato sulle
effettive abilita dei giocatori, H [I1, perd, ha molto
altro ancora. E infatti possibile modificare i colori
delle maglie, il logo (grazie a un mini sprite editor),
lo stadio e lo “star player” di una squadra, come il
volto, il colore della pelle e il numero di maglia di
clascun singolo giocatore. Per quanto cosmetiche al-
cune modifiche possano sembrare, tutto cié vi con-
sente di personalizzare ulteriormente il gioco a vo-
stro piacimento e consente a3 H [I] di aggiudicarsi
anche questo inning.

g° INNING: VARIE ED EVENTUALI

H 11 ha ben otto stadi con le reali dimensioni degh
oniginah, TVSB ha solo tre stadi genericamente di-
versi in grandezza. Tutte le statistiche,le formazioni,
i risultati di H III possono venir stampati su carta,
quelli di TVSB no. H IIT ha il replay e la possibilita
di salvare i momenti salienti di un incontro, TVSB
no. H T1I ha la possibilita di fare “batting practice,
TVSE no. H I1T vince questo inning., TVSE no.
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Versione Amiga

; :*" La versione Amiga e praticamente identica a quella
PC, con 'unica differenza delle voci campionate che
. sono nettamente piu nitide e realistiche.
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: BASEBALL

TV SPORTS
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Roctec Disk Drives

Floppy Disk Drives for Amiga / Commodore Computers

Floppy Drive esterno 3"1/2 passante + interrutori di disabilitazione

Floppy Drive esterno 5"1/4 passante + interrutore di disabilitazione
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In questo panorama si inserisce Alexey Pajitnov,
LIl giﬂ‘;ﬁﬂf‘ E‘d ]ni]'élpn‘nd{'[]t{' PTUH.’HT]'II'I’.H!’HTL"
che, con gli scarsi mezzi a disposizione, seppe
dimostrare la superiorita di creativita e giocabi-
lita nei confronti degli effetti audiovisivi idean-
do un gioco semplice ma geniale, uno dei piu
grandi succegei di tutti tempi

Oggi la Spectrum Holobyte, sotto 1'egida del-
|'ormai onnipresente Microprose, vuole svinco-
lare Tetris dall'alone di spartana funzionalita che
l'accompagna offrendo al nostro Alexey l'occa-
sione di cimentarsi in un seguito ufficiale, sul-
l'onda della miriade di cloni che da tempo d
perseguitano (Welltris, Twintris, Coloris, e chi piu
ne ha pili ne metta).

Il risultato & eclatante, soprattutto perché le in-
novazioni hanno coinvolto anche la dinamica di
gioco oltre alla veste grafica ed al sonoro, ren-
dendo ancora piul avvincente un meccanismo
che gia aveva esaltato grandi e piccini. Le regole
di massima sono immutate, lo scopo ¢ sempre
quello di incastrare i blocchi che cadono dall'al-
to in modo tale da evitare di lasciare spazi vuot,
eliminando le righe una volta che queste vengo-
no completate; in Super Tetnis, pero, il "pozzo”
che rappresenta il campo di gioco & molto pii
profonde e scorre verso l'alto ogniqualvolta vie-
ne completata una riga, scoprendo un disegno.
Quando il disegno sara completamente visibile,
cioé quando avra raggiunto la meta dello scher-
mo (é possibile monitorizzare la situazione gra-
zie ad un “termometro” a fianco del pozzo), si
passa di livello, con un lieve incremento di velo-
cita.

Al completamento di una riga corrisponde an-

il modo a dus giocatori & un vero spasso, a vobte sl riesce ad effet-
tuars un lavoro di squadra davvero notevole
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etﬁs% sem nmhra di dubbio uno dei fenomeni piu straordinari del
mondo dell m&tmatlca sia per il gioco in sé, sia per l'insieme di congiuntu-
re assanatﬂﬂﬂa creazione ed alla distribuzione del software. Nacque infatti
in un'Unione Sﬁﬁehca dove i computer erano in numero esiguo e tecnologi-
reistorici rispetto a quelli del mondo occidentale, per giunta visti
con suspetﬁﬂiﬂr autorita per timore di fughe di dati o informazioni.

http://www.oldgamesitalia.net/

che la caduta di blocchi
composti da bombe,
con lo scopo di elimina-
re pezzi gia caduti op-
pure di athivare dei teso-
ri. Considerando che il
numero di pezzi che si
hanno a disposizione
per il completamento di
un livello & limitato, i te-

e St

sori ci permetteranno di
Incrementare questo
numero, di distruggere
tutti i pezzi che si trova-
no in un‘area quadrata
di 3x3, di rimuovere
un'intera riga, insom-
ma una serie di gabole
che avrete 1l piacere di
scoprire e di imparare
ad utilizzare.

Altre innovazioni ri-
guardano 1'opportunita
di salvataggio del gioco,

una ¥era manna per |

y Yy : ] . Le scene circensi sono reslizzate
pitt incalliti che sanno bene per quanto si pud  cen cura e In VGA sono une
3 spaftacalo.

protrarre una sfida contro i blocchi che cadono;
sempre al maniaci e dedicata |'opzione a tempo,
per chi ha i secondi contati, dove dovrete raci-
[I'l{]']EI.I'l':' I]. MiASSIING NUmero I:E'I pl.]'l'ltl 'iﬂ: E... [ 'Dl}-
pure 15 minuti, Divertentissime le modalita per
due giocatori che possono essere cooperative,
dove si divide lo stesso campo da gioco, piu am-
pio del normale, e lo stesso punteggio, competi-
tive, dove i punteggi sono separati e si pud cer-
care di ostacolare 1'avversario, oppure testa-a-te-
sta. In quest'ultimo caso il programma gira su

SUPER TETRIS

due computer diversi, collegati con cavo seriale,
modem o addirittura rete Novell, e le regole so- "
10 leggermente pit complesse ma ugualmente
divertentissime.

Conclude con una nota sulla bellezza delle im-
magini, con tematiche circensi, che accompa-

gnano l'azione, associate a musiche ed effetti

sonori di buona qualita. Tetris ha saputo entu-

siasmare un pubblico eterogeneo e vastissimo
comne non si vedeva dai tempi di Pac Man, Super

Tetric @ miglhore; sta a voi trarre le conclusioni.
Alessandro Cattelan
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T JovTIK

V. Lorenteggio, 38 Milano Tel. 02/48952821 Fax 02/48952819

+» PC COMPATIBILI -+

MiniTower/Desktop 286-20 3865X-25 | 386DX-25 | 386DX-33 | 486DX-33 | 486DX-33

Cache NO NO NO B64Kb B4Kb 256KDb
Memoria RAM 2Mb AMb 4Mb 4Mb 4Mb 4Mb
Floppy 3 1/2 1.44Mb Sl Sl S Sl Sl Sl
Floppy 5 1/4 1.2 Mb NO NO NO S Sl Sl
Hard Disk 42Mb 42Mb 105Mb 130Mb 130Mb 200Mb
Con. AT Bus Cache 2/8 Mb NO NO NO NO NO S
VGA B00x600 256K 16¢. Sl S NO NO NO NO
VGA 1024x768 1Mb 256C. NO NO sl al =] NO
VGA 1024x768 2 Mb NCR NO NO NO NO NO Sl

YO 25 + 1P + 1G S Sl S Si Sl S
Mouse + tappetting Sl Sl Sl S Sl S

Prezzo al Pubblico VA incl. | 1.190.000 | 1.550.000 | 2.150.000 | 2.480.000 | 3.250.000 4.925.000

AMIGA 500 PLUS Drive esterno £ 140.000

+ 50 GIOCHI +jovstick
> ﬁmm‘“ﬁ““ Genlock a partire da £ 298.000
Digitatori
ANIC A &0 Espasioni di memoria
SRR Tutto il software disponibile sul mercato

£ 770.000

o

STAMPANTT: NEC - STAR - EPSON

vasta gamma a partire da £ 375.000

ACCESSORISTICA per AMIGA e PC

SOUND BLASTER 2.0, SOUND BLASTER PRO, COVOX SOUND MASTER,
AD LIB, SCHEDE GRAFICHE, SCANNER A PREZZI IMBATTIBILI
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Curioso di vedere se sono stati raggiunti i li-
velli di Robocod, se le capacita del mio Amiga
sono state sfruttate pienamente, curioso di sco-
prire se sia necessario o Meno comprarsi una
console per giocare ad un bel arcade; non per-
che di gioch1 di questo tipo non ce ne siano,
anche se & vero che sono sempre meno, ma
perché considero maestri di programmazione
del genere 1 mitici japs.

Risky Woods al primo impatto sembra proprio
un gioco da consele, con un'ottima grafica in
perfetto stile giapponese, alla Switchblade per
ntenderci.

Prima di cominciare a giocare, su di una map-
pa viene indicata la posizione raggiunta, un po'
come quella usata in Ghosts'n Goblins. Dopo al-
cuni istanti ha inizio 'azione e, come gia detto,
cl si rende conto della bellezza estetica del gio-

o. Purtroppo, non si pué dire altrettanto del
resto. Infath, si avverte la mancanza della co-
lonna sonora, malamente rimpiazzata da limi-
tati effetti sonori.

Quello che si richiede al giocatore, é guidare
il solito personaggio muscoloso in un mondo
di nemici, per cosi dire, stereotipati. L'arma
iniziale in possesso del giovine € un pugnale, o
meglio una serie illimitata di pugnali che pos-
sono essere lanciati all'indirizzo dei nemici che
sono inizialmente scheletri.

Una moneta compare sullo schermo tutte le
volte che si elimina un nemico; raccolte, alla fi-
ne del livello danno l'opportunita di acquistare
armi supplementari e pit potenti (boomerang
di fuoco, asce, etc.), o energia utile per com-

bgila caverne Ia luce & molto pid fioca.
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pensare le perdite subi-
te. Inoltre, ci sono degli
scrigni che se colpiti li-
berano oggetti vari, utili
per incrementare il
punteggio. Altri ele-
menti presenti nel gio-
co sono: statue di frati
che se colpite per alcu-
ne volte annientano tut-
ti i nemici presenti sul-
lo schermo; muri che
per essere distrutti richiedono |'utilizzo di un
particolare oggetto che si trova quasi sempre
nelle vicinanze. Dopo un certo numero di sta-
ge, bisogna eliminare un nemico pil grosso
del solito, ovvero, il classico boss.

La parte peggiore dell'intero gioco & il control-
lo del personaggio che & impreciso e frustrante:
ogni volta che si fa un salto, bisogna solo spera-
re che si arrivi sull'altra piattaforma, una que-
stione di fortuna (almeno fino a che non ci si fa
I'occhio): quando si € in aria, per evitare di rim-
balzare contro un nemico e finire nel vuoto, &
facendo si
perde di vista 'omino che non si sa che fine
faccia.

bene fare fuoco a volonti, ma cosi

Antonio Loglisci

] o RS L =1 1™ R ] %

775S...

8 4 3

i

{Sopra) Gli sfondi sono grafica-
mente ottiml, peccate che la
giacabeliita mon sia all'altazea.

{in alta) In guesta schermata
possiama esaminare il nostro
equipaggiamenio,

RISKY WOODS

L g

http://www.oldgamesitalia.net/



Dal PC
al VCR
sul TV

E finalmente disponibile, ad un
prezzo accessibile (intorno alle
300.000), un accessorio che
permette a tutti i felici pos

i
=]
"
R

trasformare i
uscita dal loro compu

ale composito. Il nome del

prodotto & “VGA to PAL" ed &
distribuito in Italia dalla FCH di
Livorno che lo fornisce comple-
to di cavi per il collegamento ad
un televisore o ad un videoregi-
stratore S-VHS.

L'adattatore si installa all'ester-
no dell'elaboratore ed & correda-
to da alcune utility software.

Per informazioni:
TEL. 0586/863300
FAX 0586/8633710.

Continua

la crescita
del gioco
di ruolo

11 quinto campionato nazionale di
Dungeons & Dragons ha registra-
to quest'anno circa 3.500 iscritti,

con un incremento superiore al

20% rispetto al 1991. Le squadre
iscritte sono state 592, composte
tutte da G g

caton ciascu-

quasi

distribuite una trentina di

na,
ste cifre confer-

i jtaliane. Qu

mano la crescita del fenomeno

gioco di ruolo in [talia e rendono

| la manifestazione un evento uni-

co in Europa, in cui cui il gioco di
ruolo agonistico non & mai uscito
dall'ambito delle convention di
appassionati.

Ora che
terminate,

le fasi eliminatorie sono
attende la finalissi-
ma che si svolgerd a Gradara,
I'ambito del II1 Festival Italiano
dei G

cul P}ll']['('ii’]l"l’{ilﬂﬂ@ |l" L] Sq'\l.irjrt.‘

1el-

iochi, sabato 26 settembre, a

qualificate.

Campionato Italiano di Videogiochi

che la RCS - Gran-
di oper
zione con la

ste K e Ga

ite le trasmissioni del Birimbao
tta di Napoli, Roma
enze da alcune televisioni locali,

trasmesse nelle

nale.
0 convocat
= del SIM HI-Fl

Lewis firma
per la Psygnosis

La famosa casa di softwar

Psygnosis ha firm

in contratto
con Carl Lewis, probabilmente I'a-
tleta pit famoso del mondo, per
sfruttare la sua immagine nel suo
prossimo gioco sportivo. Il gioco
che si chiamera The Carl Lewis
Challenge verra pubblicato in con-
comitanza con le Olimpiadi di
Barcellona e probabilmente segne-
ra l'ingresso della casa inglese nel
mercato delle console, mercato dal
quale fin ora si & sempre tenuta
fuori, affidando la
dei suoi successi a terzi.

ione

conver

-Kappa difende i colori italiani

capolavoro calcistico della
:ible Sensible Soccer ci siamo

COMPLITER M

anche noi! Se fra le squadre di
fantasia selezionate Computer
Mags, troverete fra i gioca-
tori un tapino chiamato

appa che altri non & se
non I'impersonificazione
della vostra redazione pre-
ferita (speriamo!), peccato
che i programmatori ingle-
si non siano stati molto
precisi riguardo a quella K
che manca, comunque fa
piacere essere |'unica rivi-
sta italiana ad essere inse-

ttp://www.oldgamesitalia.net/

rita in un gioco cosi fantastico.
Approfittiamo di questo spazio
per scus lettori: nella re-
censione del numero scorso di
S
presenza del medico, che
stra versione del gioco era presen-
te e funzionante. Motivi babil-
mente legati ai tempi e/o difficolta
di implementazione e alla data di

-1 coni

nsible Soccer avevamo citato la

no-

uscita hanno costretto i programe-
matori ad eliminarlo: speriamo di
poterlo ritrovare in una prossima

versione. A quando Se

p://www.oldgamesitalia.net/

Una Fantastica Occasione
per Misurare la Tua Abilita!

dedicato all'eroe dei fun
e protagonista sono rin
(rispettivamente Tim Burton e Mi-
chael Keaton). La vera novita del film
& rappresentata dai nemici di Ba-
guino (Danny De Vito) e
la Donna Gatto (Michelle Pfeiffer). Il
film & atteso sugli schermi di tutta
Italia per il mese di settembre e, con-
temporaneamente, dopo anni di as-
in edicola una rivista

=tti. Regista
ti gli stessi

tman; il Pin.

senza, tornera
quindicinale dedicata interamente al
giustiziere della notte, edita da Gle-
nat Ttalia coordinata da Fulvia Serra
e diretta da Giovanmi U

relli.
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AMERICAN'S
GAMES

YES IT'S HERE -COMPUTER AND VIDEOGAMES

ULTIME NOVITA" DAGLI USA

GUN SCOPE PER SUPERNES + & GIOCHI .L.14%.000
SUPERNES + SMARIO L.339.000 --CONYERTER S.NES L.5%.008

LYNX Il L.189.009----KICKSTART 1.3/2.0 (AMIGA +)-L.3%.000

RHO

Via Corridoni, 35

SOFTWARE - HARDWARE |
AMIGA, PC MS.DOS , C 64

FIGHTING MASTERS--L.109.000
WONDERBOY 5- L.11%.800

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
GRAFICA, GIOCABILITA.
ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE

KID CHAMELEON--L.109.000
TEST DRIYE 11---L.109.000
DESERT STRIKE---L.109.0080

" TWO CRUDED DUDES--L.189.008

BUBBLE BOBBLE---L.69.000 Q_BERT
BATTLETOADS-----L.75.000 FIGHTING SIMULATOR -L.69.000
FLASH---------- -L.69.000 BATMAN Il L.6%.080
e — VENDITE RATEALI
i PERSONALIZZATE |
SMASH TV--—--- L.119.008 CONTRA 11----------L.127.004 i
J. NICKLAUS GOLF--L.119.000 SUPER SOCCER--L.11%9.000
RHO
LA127.080 TOP GEAR---------L.119.900 Via Corridoni, 35
VENDITA INGROSSO/MINUTO . EVASIONE ORDINI IN 24 ORE Tel. 02/935.04.891 BITL,NE
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011 / 548920 Fax 02/935.04.893 585
VIA TRAFORO 34 10053 BUSSOLENO 0122/647133

PERGIOCO.
| NEGOZI PER | RINOCERONTI DEI VIDEOGIOCHI.

e poi ancora:

:tuttl i videoga-
jmes, esclusivamente
loriginali, per qualsiasi

giochi

di ruolo, miniature in —~PERGIOCO

:cumputer:PC, Amiga,
jAtari ST, Commodore
164, Amstrad e tutti i vi-
ldeogames, esclusiva-
;mente originali, per
jconsole:Nintendo, GA-
'ME BOY, SEGA MEGA
\ DRIVE, SEGA GAME

lega di piombo, board-
games, wargames, gio-
chi di societa, scac-
chiere elettroniche Ka-
sparov, librogames e
aquiloni.

Da Pergioco trovi sempre di-

Estate !

MILANO : al negozio Pergioco, via San Prospero 1, MM1 Gnr-:
dusio, siamo aperti anche tutto Agoste, tranne i festivi. |
MILANO : VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA!

tel, 02 : 874580-874593, e in funzione anche futto Agosto, tranne i=
festivi, f

N —

1 GEAR, LYNX, sponibili i cataloghi gratuiti, ROMA : al neqozi | : = i
: iy : al negozio Pergioco, via Degli Scipioni 109-111, MM Ot-

\NEOGEO (499000 lire ), aggiornati e approfonditl ) iono 2oerti tranne il periodo dal 108l 22 Agostoei festivi, |

L—-——————————-pfls—eltiurf‘ ——————————————————————————————— J
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giorno fausto. O tripudio,o gaudio. Ho finalmente capito chi e che

fornisce l'acido ai programmatori di videogiochi. Probabilmente poi la ro-

ba & anche buona a giudicare dai nomi che gente come quelli della Sof-

teyes appioppane ai loro programmi.

Tr

Venom Wing era gia passabile, ma Borobodur ¢
osceno sul serio...anyway, non mi arrogo il diritto
di sputare sentenze sulla orecchiabilita dei titoli dei
giochi e per dimostrarlo passo immantinente alla
TECEnNSIONe.

Vamos. Borobodur (aaargh!) & un programma ati-
pico. Nel senso che pili che un gioco della Thala-
mus sembra un prodotto della Ocean dei tempi d'o-
ro (presto deterioratosi in vile metallo, pero, data la
pressoche irrilevante differenza tra i tie in sfornati
dalla casa di Manchester). Borozzudur consta infatti
di tre fasi: una tipicamente arcade adventure, un'al-
tra rompicapo (o spaccaschermo, ¢ lo stesso) ed
un'altra ancora di guida.

Effettivamente, se escludiamo pochi particolar e
la grafica, Brostolozum & praticamente Batman-The
Movie, almeno alla luce di una prima analisi. Se ci
51 gioca meglio e non ci si ferma alle impressioni
iniziali (apparente lentezza dell’azione) ci si accor:
gerd che alla Thalamus, dopotutto, hannoe fatto un
buon lavoro, e questo perché Borrotratiur & dotato
di un'appetibilita davvero elevata, dovuta indubbia-
mente ai continui progressi che il giocatore fa ad
ogni nuova partita,

Nella prima sezione, che ricorda Shadow of the
Beast 2, bisogna prendere confidenza coi comandi e
con gli enigmi che regolano il procedere dell'avven-
tura. Una volta familiarizzato con il sistema di sele-
zione delle armi dovete nell'ordine: trovare i pezzi
per potenziare la vostra fetentissima pistola di de-
fault; recuperare un tot numero di celle energetiche
(7); trovare ed azionare il sistema di apertura dell'u-
s¢ita e poi, se possibile, abbandonare il livello. Una
cosa piacevole del primo livello é che esistono un

paio di mostri cresciutelli la cui eliminazione ver-

Prandere || bomus sottostante ¢ davwero un'impresa, occorre un ofti-
ma tempismoe durante il salte.

' http://www.oldgamesitalia.net/

rebbe giudicata da chiunque fondamentale.

Invece in Brolloburg quegli immondi esseri posso-
no essere tranquillamente lasciati in pace...mah,
sara un tocco di classe, un umorismo un po' alla
Sensible... comunque azzeccato. La sezione puzzle
& una specie di scassaquindici infame. Se riuscite a
sistemare la faccenda dovrete costruire un automa
da utilizzare nella successiva sezione a piattaforme,
tutto in un determinato limite di tempo. Una volta
battuto il primo accattone di fine livello (con I'aute-
ma & pili facile, salta e resiste di pili) vi ritroverete
sul Grande Raccordo Anulare per affrontare la velo-
cissima sezione 3D di Borchiol‘amour,

Questa parte del gioco e decisamente la meglio
programmata a livello grafico, ma o sono dei pro-
blemi con le collisioni tra il vostro veicolo ed
(ahime) 1 ped di carburante. Il catorcio che la Tha-
lamus vi mette gentilmente a disposizione pud spa-
rare ( Roadblasters docet) ed usufruire di un himitato
ma rimpinguabile numero di Boost (Chase HQ an-
che).

Ovviamente, pili andate avanti e pil dovrete fati-
care per sopravvivere. Avrete il vostro bel daffare
per eliminare i nemici, ammesso che 12 musica del
gioco non vi elimini prima....ad ogni modo avete a
disposizione dei Continue (limitati,of course), con
questo mi pare che sia tutto. Arrivederci a Brachio-
MAZIUr 2

Tiziano Toniutti

-

Quel macigno fa da contrappeto ad una piattaforma che ci collevera fino al piano superiari.

Una delle schermate che com-
pongono la non esaltante intre-

- T i, P B e T

ao l AMIGA
LF o A FK

Fi [ 5] 4 3]

BOROBODUR

CURVA INTERESS

¥

|
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Ple Gambara, 9 - 20146 MILANO
Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

Select

PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSIONI PER AMIGA 500 - 1000 - 2000 E

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI
Drive esterno per amiga con interruttore L. 139.000
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 129.000
Drive interno per amiga 2000 L. 129.000
Drive esterno con #

Esmmmnmmmmami ACCESSORI PER AMIGA 500

AMIGA Interfaccia 4 Joystick L. 29.000
Espansione 512k L. 59.000 i L. 29.000
Espansione 512k con clock L. 70.000 Mouse chic microswitches L. 49.000 TSN DRI g ————
Espansione 2Mb con clock L. 280.000 Interfaccia Midi L. 49.000 2000 con empe Faceezmo & 16 mS.
Espansione 4Mb con clock L. 440.000 Prolunga per modulatore L. 20.000 oo et e
Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000 Prolunga per drive L. 30.000 OFFERTA LANCIO
Espansione 1Mb per plus L. 110.000 Penna ottica con software L. 29.000 _____I...H!lﬂlllt_l ;
Espansione ZMb per 2000 L. 330.000 | P'IstnhGnShlt L. 99.000 L= =
- By B - — TRl e B R R Ll R il e MME m cm
mw,m, B mumm - e e e e —M
SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA | L. 59.000 | pISCHETTI BULK 3 1/2 DD
Scheda con microprocessore 68020 ¢ coprocessore 0 Pr L 900 cad.
m-m:um*ﬁm: NOVITA' 50 P L 800 ced.
eoperrraclbeanl g oy 2o < 2302 TASTIERA PER CD-TY 100 Pr. L. 750 cad.
S e L. 129.000 DISCHETTI BULK 3 1/2 HD
‘ = 10 Pr L. 1400 cad,
GENLOCK PER AMIGA E GENLOCK PLUS PER AMIGA 50 Pr L. 1300 cad.
Il Gesbock KO90 ¢’ un spparvechio che Vi permetters & Il Genlock Phus ¢ un wiilisimo apparcechio per Frisborzsions vides 100 Pl 1200 exd
f L. 590.000 0P L 700 cad
——— = ‘ 50 Pr. L. 600 cad.
CUMPUTE‘RS AMIGA - PC - STAMPANTI E 100 Pr. L. 500 cad
AMIGA 500 PLUS SUPEROFFERTA PC 286/16 |
Amiga ouovs versione con kickstart 2.0 ¢ IMb & memoris coo in omaggio | | Mb di Memoria | Drive 3 1/2 144 Mb

Joystick. Lﬁ:l_r_ﬂl]i}l} 1 Hard Disk 40 Mb | Monitor a Colori VGA |
mmruﬁmrwmmmu :"“'""“* f""“";_
DI S50 GIOCHI ORIGINALI s
Amigs moovs wersone con kickstsrt 20 ¢ IMb & memoris con @ omagEe le‘m
e L. 690.000 § S[}Pmﬂrl-"mmmnnnE CONSOLE
EI‘H:ICIG mq ¢ 1 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1.44 Mb
anmgmﬁm 5 s E I Hard Disk 40 Mb 1 Monitor 2 Colori VGA | MEGADRIVE
| Ports Paralicla 2 Porte Seriali : GAMEBOY
L. 1.099.000 E |
i e lm;uno ﬁ GAME GEAR
] n—m'!‘LE:ﬂ;_\
AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE d i SUPERFAMICOM
CON MONITOR 1084/S | MODULI SIMM DA 1MB PER PC | PC ENGINE
L 1.900.000 mﬁ SUPEROFFERTA ‘j LINX
NOVITA’ AMIGA 600 smmn STAR SERIE LC
Nuova versione di amiga con controller per Hard | Star LC 20 B/N L. 350.000
disk e CD gia incorporato espandibile conm | Star LC 200 colore L. 490.000
memory card, NUOVO DESIGN prestazioni |  Star LC 24-200 B/N L. 650.000
o ' Star LC 24-200 colore L. 750.000
ABLEFONARS Star Ink Jet 80 col. L. 679.000

TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO
T I e T T T e, T T AT = 2
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PACIFI
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inalmente, dopo anni di attesa, e arrivato il seguito di Team

Yankee, L'idea di base e sempre la stessa: la simulazione di una campa-

gna militare con I'utilizzo di carri armati.

A differenza del titolo precedente, in Pacific
Island non combatterete contro 1 Russi, bensi
contro le truppe Nord Coreane che hanno inva-
so alcuni atolli nel Pacifico. La sostanza del gio-
co, comungue, non € cambiata, non importa chi
siano 1 vostri nemici: il vostro obiettivo € di libe-
rare le isole invase dal nemico, arrecando il mi-
nor numero di danni possibili alle popolazioni
locali,

Molti sono i miglioramenti apportati, sia dal
punto di vista tecnico che da quello del “reali-
smo”, Per quanto riguarda la grafica, ad esem.
pio, & stata migliorata la velocita degli algoritmi
tridimensionali consentendo cosi di potersi go-
dere la visuale di interi villaggio: il mix di sprite
e grafica vettoriale & perfetto e riesce a ricreare
I ﬂ.L'I'l!L:'E-f'«'_'lﬂ. di EiULU dn:l"-""l"tILi' .SPJ.t'II:Eji.I.jd, EUF!L‘H'
tutto considerando che, come nel gioco prece-
dente, ¢ possibile visualizzare il punto di vista di
ciaccuna delle nostre quattro unita contempora-
neamente, dandoci cosi un'idea ben precisa di
quello che sta accadendo sul campo di battaglia.

Dal punto di vista del realismo, troviamo degli
avversari sicuramente piu intelligenti che non
rimangono mai lontani dal teatro delle operazio-
ni inutilmente, anche quando sono attaccati di
sorpresa. Inoltre un‘altra grande difterenza con
il predecessare sta nel fatto che l'intero gioco si
basa su una immaginaria campagna per cui le
situazioni che si devono affrontare sono sempre
diverse e, spesso, per vincere una battaglia biso-
gna raggiungere piu obiettivi, complicando cosi
notevolmente le cose.

Proprio su questo punto arrivano le prime no-
te stonate: nonostante vi sia uno scenario di ad-
destramento (peraltro meolto utile per prendere

confidenza con i comandi) le cose sono imme-
diatamente molto difficili dato che é stata inseri-

| s - - - _——

Le esplosiond In grafica bitmap sono realizzate ottimamente
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One less Souviet vehicle!

Da guesta situarione non & mol-
to facle uicire

ta anche una componente economica: bisogna
infatti vincere le battaglie cercando di limitare al
massimo le perdite, perché i mezzi distrutti e le
munizioni usate devono essere rimpiazzati
usando 1 limitatissimi fondi forniti dal governo,
arrivando cosi spesso a dover ricominciare tutto
perché ci si trova con solo una o due squadre ad
affrontare una missione con pii’] target.

La cosa puo essere
apprezzata dai fanati-
ci delle simulazioni a
tutti 1 costi ma per il
videogiocatore medio
questo aspetto puo
apparire un po' trop- =
po realistico. Le varie

missioni richiedono

ore e ore di tempo
per essere portate a
termine e pensare |
che alla fine di una |

sudatissima battaglia, |
. iﬂ:l*# D _EBr

tutta la nostra fatica ARLEES
venga sprecata a cau- |
sa di qualche misero |
calcolo da contabile |
(con tutto il rispetto |
per la categoria NdR) §
pud fare saltare 1 ner- =22
vi anche al piu calmo dei giocatori.

Un difetto (se di difetto si vuole parlare) di
questo Lipo non riesce comungque a rovinare un

La mappa della prima lzala cha
dovremo liberare

prodotto che per programmazione e giocabilita
$1 Inserisce sicuramente fra i migliori del suo
genere,

Enrico Mariani

http://www.oldgamesitalia.net/

885...
G o i

2 0 b

CURWVA INTERESSE
FREVISTO

s i

PACIFIC ISLANDS




. 835

L] 9 T

PUSHOVER

http://www.oldgamesitalia.net/

Y PUSHOVER

mm&;.mnla licenza media, militari in licenza, agenti segre-
ti con iiem ﬂUEEIdETE: Provate a venderne i diritti alla Ocean, avete

dimcessu

...........

-----
=

La software house britannica si & da sempre,
accaparrata licenze su licenze, cinematografi-
che, di coin-op, sportive; un certo feeling con
il ramo alimentari era gia stato dimostrato ai
tempi di Mr Wimpy, una catena di fast food
inglesi che sponsorizzo una specie di clone di
Burger Time (si parla ancora dei tempi di CG4
e Spectrum).

Oggi viene coinvolto uno dei cardini della
cultura alimentare anglosassone: gli snack da
sgranocchiare. Colin, un cagnolone animato
che fa da testimonial agli snack Quavers, ha
perso una scatola del suo cibo preferito in un
tormicaio. Dal momento che il protagonista
non e Colin ma una formichina che lo aiuta a
ritrovare il preziose alimento, ci si accorge che
1 Quavers sono piu che altro un pretesto per
sfruttare un lancio pubblicitario televisivo che
altrimenti il gioco non avrebbe mai avuto.

Lo scope della nostra amica & quello di siste-
mare delle pedine del domino sullo schermo
in modo tale che, facendone cadere una, crolli-
no anche tutte le altre,
compresa la “trigger” che
fara aprire la porticina per
il passaggio al livello suc-
cessivo. Ogni dieci quadri
completati potremao ripor-
tare una scatola di Quavers
a Colin che dimostra di ap-
prezzare notevolmente 1'i-
niziativa.

Alcuni schermi potranno
apparire impossibili da
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che particolari e si compor-
P A . tano diversamente nel mo-
mento in cui cadono con-
tro un'altra pedina. Alcuni
si dividono, alcuni levita-
no, altri esplodono lasciando un cratere nella
piattaforma su cui si trovano. Mettendo in
pausa & possibile vedere una specie di prome-
moria delle funzioni delle singole pedine, co-
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na, ora non <l resta cha aspetta-
e,

prendo pero il campo di gioco; ¢ impossibile
cosi pianificare le mosse come in altri rompi-
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Motate guel pezzo del domino che sa ne dondola a testa In s & solo
wno dei peesi speciali che potots trovare in Puahaver,

capi, Lemmings per primo. 1l nostro nemico
principale & infatti il tempo limitato che abbia-
mo a disposizione che non consente di con-
centrarsi sulla soluzione.

Fortunatamente i quadri possono essere ri-
petuti ad libitum ed un sistema di password
numeriche ¢i consentira di riprendere la sfida
da qualsiasi livello vogliamo.

Cento 1 puzzle che dovremo risolvere, in una
lenta ma inesorabile progressione di difficolta.
| primi quadri sono decisamente facili ed han-
no palesemente la funzione di far familianz-
zare il giocatore con le pedine speciali; ben
pit1 ardua ed appassionante la soluzione dei li-
velli avanzati, dove facilmente cadrete nell'a-
bisso del “questa & I'ultima partita”.

Un vero peccato che il gioco sia supportato
da una grafica solo discreta, con colori smorti,
sfondi piatti ¢ non adeguatamente stilizzati.
La formica vorrebbe emulare 1 Lemmings, so-
prattutto per le dimensioni dello sprite, ridot-
tissime, ma 'animazione non & all'altezza dei
pit blasonati omini della Psignosys, dei veri ¢
propri capolavori. Simpatico € non troppo 0s-
sessivo 1l commento sonoro,

Alessandro Cattelan

Ormal non mancs molto prima che i possa uscire dalla porta in fon-
do allo schermo.
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NVMIANAGER

La pits realistica simulazione manageriale di calcio di sempre”. Cosi reci-
ta, abbastanza immodestamente, la confezione di Championship Manager, enne-
sima simulazione calcistica lanciata in contemporanea (o quasi) con gli Europei

di Svezia.

Riuscira il titolo della Domark ad entrare almeno in zona Uefa o fara la fine della
nazionale inglese, tornata a casa con le pive nel sacco al primo turno?

| recenti Campionati Europei di Svezia, discia-
mascelo, sono stati una delusione: sara stato per
1l basso livello tecnico delle squadre presenti, per
il'."']'l.]'l'l.]'l'l.ﬁ.?slﬂnf' pT’l"L'ﬂl."f" d] r"l'ﬁF'IE.::l L [Ilgl"l'ih"l."r]"ﬂ
(peraltro preventivata, viste le prestazioni di gio-
catori del calibro di Palmer e Cantona), per la
mancanza della nazionale azzurra (che non
avrebbe certo sfigurato)... Rimane il fatto che, a
parte qualche scorribanda di heoligan. rooligan ¢
kaoten vari, le emozioni sono mancate e sono
stati in molti ad abbioccarsi davanti al televisore.

Nella maggior parte dei casi, e come accade da
un po’ di tempo a questa parte in Italia, la colpa &
ricaduta sugl allenatori, piu che su liberi e cen-
travanti vari. Se voi fate parte del gruppo che vor-
rebbe Platimi e Sacchi a pulire i paviment, & il
momento di farsi avanti: grazie alla Domark ave-
te infatti la possibilita di dare prova delle vostre
abilita allenatorie. Certo, esisteva gia The Mana-
wer (recensito trionfalmente lo scorso mese), ma
in Championship Manager sono presi in conside-
razione anche i pilt piccoli particolari della vita di
in allenatore.

Tutto comincia con la creazione, da parte del
computer, del campionato in cui dovrete cimen:
tarvi. Operazione che richiede parecchio tempo,
s1a per 1l numero del giocatori disponibili, sia per
a quantita di caratteristiche di ogni atleta: di
gni calciatore infatti saprete eta, squadra d'ap-
partenenza, nazionalita, anni di contratto e sti-
pendio, valutazione, assicurazione, posizione
preferita in campo, piede preferito € un sacco di
ltre caratteristiche, assenti di solito in qualsiasi
zioco di questo genere.

Scelta la squadra (fra quelle che militano nel
-ampionato inglese) & possibile consultare la si-
tuazione economica, quella di classifica, avere
informazioni di ogni tipo o tentare di comprare
i giocatore. Anche quest'operazione & simulata
fin net minimi dettagli: scelto il giocatore fra una
rosa di pretendenti, bisogna sondarne |'umore,
tare una proposta alla squadra e tirar fuori un bel
-ontratting con tanto di assegno allegato.

Fermunata la campagna acquisti (che puo esse-
¢ comunque condotta per la durata di tutto il
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campionato) bisogna Liverpool Squad

scegliere gli undici titola-
ri da mettere in campo e

ey

le due riserve. Per proce-
dere nella scelta é molto
utile consultare il tabelli-
no di ogni giocatore che,
oltre alle caratteristiche DONE
fisiche e psicologiche, ri-
porta i gol fatti in ogni :
_LENITH CUP
FROM LIVERPOOL

stagione e il voto medio
ottenuto nelle partite di-

RIS ST MALF

LIVERPOOL . 1

E poi il momento di
selezionare lo schema di
gioco e la tattica (lanci
lunghi e pedalare, pres-
sing, passaggi corti...).
Eventualmente e possi-
hile disegnare i propri schemi di gioco spostando
giocatori e cambiando di posizione altri. A que-
sto punto potete iniziare la partita e, tenendo
d'occhio 1 voti in pagella dei giocatori (che vengo-
no aggiornati in tempo reale), procedere ai cambi
di strategia o alle sostituzioni.

Tutto qui, dite? Beh, vedremo se sarete dello
steso parere quando vi ritroverete a lottare per un
piazzamento in campionato, la vittoria della FA
Cup, della Coppa di Lega, della Coppa Uefa o
delle Coppe o dei Campioni, della Coppa Full
Members, del trofeo Domark e del Charity
Shield! Per la serie "un'annata poco impegnati-
-

Simone Crosignani
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Sopra: Ecco | 25 glocatort a wo-
stra disposizione. 5ta a vol soe-
gltere gl undici da mandare in
campo g | due panchinari,

in basso: Lo schermo con lIa
partita in svolgimento. I tre
egualizrator] Indicano, per
ognl sqguadra, il rendiments dl
difesa, centro@ampo @ attacoo,

CLURYA INTERESSE
FREVISTD

CHAMPIONSHIP MANAGER

an-l giuutm‘e ha moltissime
caratieristiche, di cul doavrete
tenere owviamente conto quan-
do efMetiuate il calciomearcato,
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UNA FORZA MALIGNA : DEGLI
STUDI DI PRODUZIG A" A
HOLLYWOQD. ANG VIRA,
{ NI . g E SPARITA. INOLTRE, TH : SR AFIC] -
: inment software. ™~ i : : _!m UN '-:lur'u"'itTERG UNASE .
WG _ e CATACOMBA - SO
IFAMNNED d SRS BRUTALI MOSTRI. IL GI€
m — g = ELVIRA ATTRAVERSO
E COMBATTERE L'ULTIMATY
CONTRO UN'ENTITA EN
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Ma andiamo con ordine. Alcuni dei pochi so-
pravvissuti-al momento dell'olocausto si trova-
vano in un laboratorio sottomarino autosuffi-
ciente dove svolgevano il proprio lavere. Dopo

1esi di isolamento, esplorando i resti della ter-
ra con un AquaCralt, scoprono che i sono altri
umani nelle loro stesse condizioni; quindi si
suddividono in colonie collegate tra loro per
mezzo di tunnel sottomarini.

Appena il tempo di tirare il fiato ed ecco arri-
vare gli Spurcians con le loro potentissime navi
da guerra che si fanno un solo boccone dei mi-
seri mezzi terrestri armati alla meno peggio. |
pochi sopravvissuti del Consiglio si rifugiano
su Gensité, una vecchia nave spaziale, per fug-
gire verso le stelle. 1l tutto per scoprire amara-
mente di avere a disposizione una riserva di os-
sigeno di sole quaranta ore (quando gira stor-
- . F

Non rimane che una carta da giocare: affidare
I'ultimo AquaCraft al miglior pilota e mandarlo
sulla terra a prendere il rigeneratore. Pratica-
mente una missione suicida. Quindi, nei panni
di Josh Aldrin, ci si mette alla guida del suddet.
0 Mezzo,

MNel gioco si ha una visuale dall'esterno della
navicella e la prima impressione & ottima: sem-
ra quasi un simulatore di volo per principian-

Infatti é
tori con i fasti funzione, regolare la portata del

possibile dosare la potenza dei mo-

radar, mettere in funzione un mirino o puntare
| raggio per teleguidare uno -r_|“i missili a no-
stra disposizione. Lo scopo del primo livello &
di distruggere i pannelli solari che alimentano
o scudo difensivo del quartier generale e di-

B e s . e Ve Noewe B

L

| memicl da lontans seno minuscoll & mano a mano che i aveicinans
vengono ingranditi da routine grafiche davvero efficaci janche s
non molto fluide)
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e indifesi terrestri siamo proprio sf...ortunati co-

'teﬂc@nere umano; adesso ci si mettono anche gli
{ﬁi’%ﬂ m&ﬂ%nmentu al film Alien Nation?), extraterrestri
fino a noi con il solo scopo di depredare e distruggere.

Ecco la schermata introduttiva del glﬁ: -r.nmnal salita ala Psygno-
sis assumona ded verl & propri artisti per definire la veste grafica del
loro glochl.

struggerne il guardiano. Poi ¢i si infiltra e si at-
traversa il tunnel (con qualche nemico da ab-
battere) che porta alla colonia successiva: in
fondo al tunnel troviamo una stazione di rifor-
nimento che, oltre a ripristinare |'energia, ci
fornisce anche di un armamento supplementa-
re.

La mia narrazione pur-
troppo potrebbe gia termi-
nare qui! Infatti da questo
punto in avanti le cose si
ripetono tali e quali, alme-
no nella sostanza. La diffi-
colta consiste solamente
nel riuscire a far saltare in
aria i pannelli di energia
{che man mano diventano
SEMPre piu numercsi) e a
distruggere il guardiano
del livello, cosa che ovvia-
mente diventa sempre p.u
difficile, prima di esaurire
I'energia per non finire a
dare una occhiata ai fonda-
It dell'oceano.

Tutto cio rappresenta un vero delitto poiché il
programma ¢ disegnato veramente bene e mi &
piaciuta molto l'idea di un incrocio tra il genere
sparatutto e un simulatore di volo per princi-
piantl. La nipetitivita dell’azione, pero, & vera-

mente angosciante; 'unmica cosa che mi ha

spinto avanti & stata la curiosita di vedere le va-
rie forme che assume il guardiano di fine livel-
lo.

Enrico Mariani

CUiEVA INTEBRESSE
PREVISTO

AQUAVENTURA

{tn alta) La torre di contrallo,
prima di poterla attaccare do-
vremo distruggers tutti | pan-
melli salari che ne alimentano lo
scudo difensivo.

(Sopra) Lo stesso nemico della
fota di sinistra ingrandito. nota-
te la perfetta ombroggiatura
delle superfici 30,
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Novita

Sembra che finalmente qualcosa stia
cominciando a muoversi intorno al
CDTV, il brutto anatroccolo di casa
Commodore che non si vuole decide-
re a trasformarsi in cigno,

Lo standard CDXL che consente di ot-
tenere il Full Motion Video su un
quarto di schermo viene utilizzato da
diversi programmi dell'ultima gene-
razione, fra questi troviamo la riedi-
zione di TV Sport Football che ¢ stata
dotata per l'occasione di vere e pro-
prie animazioni televisive. Un altro
prodotto molto interessante che uti-
lizza lo standard CDXL é il nuovo CD
commemorativo della NASA che in.
clude animazioni di tutti gli eventi
pilt importanti nella grande avventu-
ra dell'vomo nello spazio. Questi
nuovi prodotti uniti alla disponibilita
dell'unita As70 per Amiga potrebbe-
ro invertire la tendenza di mercato

CDTV

che vede relegato il CDTV in una fa-
scia di utenza estremamente limitata.

Un tecnico della NASA

Ma quanto vale
esattamente un K?

5500 lire risponderete voi! Bé, a
dire il vero ci stavamo riferendo
all'uniti di misura della memoria
dei computer e non alla nostra ri-
vista. Recentemente la Commis-
sione Europea ha decretato dopo
un lungo periodo di attesa che un

Kilobyte non corrisponde pit a
1024 byte bensi, molto piu sem-
plicemente, a 1000. 1l resto del
mondo aveva preso questa decisio-
ne gia parecchio tempo fa e ora fi-
nalmente I'Europa si & adeguata al
nuovo standard.

La AdLib
e fallita!

Vite
Infinite?

Il SIM compie 25 anni

Giunge alla 25esima edizione il SIM
H1-FI che si svolgera dal 17 al 21 Set-
tembre 1992 alla Fiera di Milano. Co-
me al solito la manifestazione offrira il
meglio nel campo dell'alta fedelta e
dell'elettronica di consumo, attirando
i ori da tutta ltalia. Fra
le iniziative di maggior interesse tro-
viamo una sezione dedicata ai gioielli
dell'alta fedeltd, destinata a far sognare
tutti gli appassionati di musica, grazie
all'opportunita di provare impianti del
valore di diverse decine di milioni in
apposite salette allestite secondo rigo-
rosi criteri di acustica. Naturalmente
tutti i lettori di K potranno lustrarsi gli

occhi rimirando le ultime novita del
campo videoludico e addirittura é an-
nunciata una speciale gara in Realta
Virtuale (gli avvenimenti di questo ge-
nere non sembrano mancare mai). Se
vorrete potrete venire a trovarci nel no-
stro stand, vi aspettiamo!

Pud sembrare incredibile ma la casa
produttrice della scheda sonora per
PC piti popolare del mondo é fallita
Al momento non si hanno ancora in-
formazioni precise riguardo alla cau-
sa del fallimento ma sembra che una
ditta di Singapore si stia gia muoven-
do per acquistare 1 diritti per i pro-
dotti AdLib. La ditta canadese stava
infatti per lanciare la Gold Card, una
scheda sonora pilt avanzata che
avrebbe dovuto frenare la concorren-
za della Sound Blaster, e ora, owvia-
mente quel progetto fa gola a molti.
Il governo canadese sta comunque
prendendo in considerazione l'idea
di rilevare la societa per non lasciare
il patrimonio tecnologico nelle mani

di una ditta straniera.

Se enete a quella fetta di vi-
deogiocatori che non possono vivere

senza terminare un gioco, sarete fe-
lici di sapere che una nuova cartuc-
nere gabole, vite infinite
e chi pit ne ha pit ne metta, & usci-
ta per I'Amiga. La Action Cartridge
Super IV oltre ad includere la mag-
gior parte delle possibilita previste
dalle cartucce della serie Action Re-
play, permettera di utilizzare un
hard disk grazie ad un connettore
passante, funzionera con 1'ECS, con
2 Mega di Chip RAM e con il Ki-
cksta 04. Al momento non si co-
nosce a a chi l'importatore in
Italia seguirete le pagine di K
vi terr informati di eventuali
sviluppi.

cia per

Il Gioco

di Ruolo

di Martin Mystere

L_aNEC sbarca in Europa

Sembra che finalmente il PC Engine
stia per arrivare ufficialmente in Eu-
ropa. L'operazione verri condotta dal-
la Turbo Technologies, una sussidia-
ria gestita dalla NEC insieme alla Hu-
dsonsoft.

Sul mercato europeo verra lanciato
soltanto il Duo, la nuova unitd CD-
ROM che incorpora il lettore CD in-
sieme alla console. La tecnologia CD

della NEC ha gia diversi anni di svi-
luppo alle spalle ed alcuni giochi per
il Duo sono davvero impressionanti
L'arrivo della nuova macchina & pre-
visto per i primi mesi del '3, ora non
resta che vedere come risponderanno
la Segael
mosso contro il loro decennale mono
polio europeo.

Nintendo a questo attacco

6 K LUGLIOAGOSTD 1952
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ato sugli scaffali dei negozi spe-
ati Il Gioco di Ruolo di May
>, un nuovo prodotto della DAS
re del

ni. 11

sente di rivivere le avver

famoso eroe dei

fumetti bonellia
gioco mantiene la compatibilita con il
precedente prodotto della DAS dedicato
a Dylan Dog, consentendo cosi degli in-
teressanti cross-over. La DAS inoltre
annuncia le sue prossime uscite i

curamente faranno la g
sionati del genere. Si tratta, i
Vampire e GURPS, due fra i pi

ressanti titali presenti su
mondiale. 11 primo vi permettera di af-
frontare i problemi che potrebbe incon-

are un vampiro se vivesse nel nostro
mondo, mentre il secondo si propone,

meércato .

loci, di offrire un sistema unico

Tuscer
che permetta di giocare in qualsiasi am-
bientazione (ricordate la recensione ap-
parsa su- K piti di un anno f
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Addams Family 39000 25126 ul 4 Abandonated Places 79000
Advarmage Tennis 49000 59000 1l Agony 49000
Alcatraz 59000 =1 Alien World 39000 25729
Big Game Fishing 59000 69000 30/30 | Another World 69000 79000
Castle Of Dr. Brain SO0 i Adquaventura 49000
Civilization GOU00 1 Binds Of Prey 59000
ClikClak 49000 49000 25/29 i Bonanza Dros 39000
4 Dylan Dog 50000 69000 2929 |l Championship Of Europe 49000
i Eco Quest 99000 1 Conquest Of Longbow Q90000
4 Epic 69000 79000 i Cover Girl Poker 49000 69000
4 F1 Grand Prix 79000 Cruise Ior A Corpse 59000
i Fyscination £9000 69000 D/CGeneration 70000 ;
Gateway Savage Frontier 69000 /6% 3 Eternam TO000) i
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Super Nintendo
2 Joypad
Super Mario World

L. 389.0C0
Kuma Connector Famicom
L. 89.000
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- Zulu Quattro a capo Cavallo Nero, Zulu Quattro a capo Cavallo
Nero, hovercraft nemici attraversano il fiume in locazione 45, 38. Avvista-
te quattro unita armate di missili. Chiediamo appoggio artiglieria. Ripeto,
chiediamo appoggio artiglieria.”

“Qui Cavallo Nero. Niente artiglieria, purtroppo. I ra- La sequenza di gioco é divisa in
gazzi della ricognizione hanno incontrato carri nemi-  turni. Durante ogni turno il giocato-
ci mel villaggio a 34, 16, e tutto il ferro che abbiamo lo.  re ha un tempo limitato per inviare
mandiamo la.” ordini alle proprie unita dal carro co-

"Maledizione, Cavallo Nero! Michael ¢ saltato in  mando. Scaduto questo tempo la fa-

ana. Qui ci stanno facendo a pezzi!” se di aggiornamento calcola la nuova
ol . ] 1 . ; §a I 5 L. = . - - 3z 1 h 2 . |
Spostatevi nel bosco a 44, 30 ¢ tenete la testa bassa situazione del campo di battagha. 1l

Spiacenti, Zulu Quattro, nessuno ha detto che prende-  comandante pud, grazie al sofisticato

re questo dannato spazioporio sarebbe stato facile. E sistema di telecomunicazioni, “vede-

adesso liberate la frequenza: ho problemi pui wrgentia  re” la battaglia dal punto di vista di

34 28" qualunque uniti, e modificare i suoi

Fireteam 2200 & un gioco di combattimenti tattici  ordini di conseguenza. Le unita sono
in un futuro relativamente prossimo. L'evoluzione naturalmente abbastanza intelligenti
tecnologica ha portato sui campi di battaglia armi  da riferire via radio quello che sta ac-
sempre pil letali e sofisticate, ma i principi della cadendo loro in ogni momento (“in-
moderna guerra meccanizzata non sono cambiati  contrato il nemico a XX-YY, ricevuti

di molto: colpire rapidamente e di sorpresa, sirut-  danni”, e cosi via).

ta alta capacitd di movimento delle propri ivello di dettaglio & molto alto,
are l'alta capacita ¢ ento delle proprie [l livello di dettaglio ¢ molto alto, e e o
T 1 - Orpren lara 1l mamiie BT '_1;;:' [’ Fry Ty T I'rr':i 1 11 ¥ 5 T 1Ty £ i F 41 e wy ﬂ“l. yediamd evidenziato il no- =
unita per sorprendere il nemico e adattare i propri  ogni singolo mezzo ha un gran numero di disposi- 9, vediamo evidenziat - - 2 =
piani a una situazione fluida ed in continua evolu-  tivi (armi, equipaggiamento, parti meccaniche) che 5 8 4 8
piani a una situazione fluida ed in continua evoh tivi (armi, equipaggiamento, parti meccaniche) che oL e dob.
AR ST e S g ] (e Ty ) P - e - Biarma riugcire ad svacuare wun
Z10TE. IS5 | 28 | Bl 1 el L,
possono essere colpiti o danneggiati. La sequenza ~ Siame rietire ad svacuaes un
Il giocatore si ova nei panni del comandante di  di gioco a turni di tempo limitato rende la partita  nemiche, non sisendo certi del-
w - s 5 ; . : i . : : i le nuﬂ'.r- pmsibEll:i.i uH!Mivl_.
una piccola unita di mercenari. A sua disposizio-  fluida e frenetica al tempo stesso, senza un meo- @ meglio ritirarsi in buon ordi.
P,

ne, all'inizio del gioco, ¢ sono un pugno di womini  mento di pausa, Alla fine di ogni missione il fum

- di mezzi. Lo scopo finale é sopravvivere alla lun-  si dirada e si fa un bilancio della battaglia. E in
ga campagna militare che lo attende, partecipando  questa fase che vengono assegnati gli ambiti pun-
a tutte le battaglie piQ importanti e coprendosi di  ti-gloria e gli ancor pitt ambiti finanziamenti. Ed é
onore e di gloria. La scala del gioco @ a livello di  con questi che sara possibile migliorare la propria

. o S s ; : : T T : (Sotta) Ecoo la serlone dedicata
rulgﬂl{l mezzo| :ﬂ]'-.:..idl‘:l di womim (la migliore per dotazione di uomini e mezzi (indispensabile per  af veicoli, come potete vedere
y g1 i 3 . . L ] : . 'I:l.gl“ Welcalo .l nostra ﬂi.!dill'ﬂ!.l:

rappresentare scontri di livello tattico). non shigurare nello scenario successivo). rione & definito con dovizia di
a : * particalari @ corredato di un

[l programma mette a disposizione un vastissi- Vincenzo Beretta  viccolo disegno.

i o CEE e S

mo parco di mezzi ed unita: carri di ogni tipo, vei-
coli portatruppe, hovercraft, artiglieria semovente, 1 VRSN - ,
elicotter, unita di fanteria di vario tipo (dalle unita ! - H

: ’ x i . - r
anticarro al genio, con un livello di preparazione g .'JM—‘J lﬂ:
che varia da “milizia” a “elite”) x | of

. A 5 5 3 n gy ' o |m
Tre missioni introduthve di ditficolta crescente

permettono al novello Patton del futuro di imprati-

CURWVA INTERESSE
FREVISTD

FIRETEAM 2200

chirsi nell'arte del combattimento e del comando

;P laddestra 3, e A o P . 1 Palse Laser
erminato | addestramento, e ora di mcrociare le : : heCond: Nediom Machine Gom

armi con i - '

te per difficoltd crescente; questo simula 11 fatto

nemico reale. Le missioni sono ordina-

IS

che I'unita di mercenari, conquistando notorieta

31
! lapers
i layer

ed esperienza dopo ogni battaglia, viene assegnata

a compiti sempre pit impegnativi. | giocatori che 1gh i The "Masp’ is disadvantaged hr
vogliono provare subito il brivido del grande scon- . ” 5:5:&;*;% ?Lﬂ::r '!“E:::? e
: : ; ; i ; : 2 2 - 1 | ! ¥
tro, perd, hanno |'opportunita di giocare le missio- : : vhen striking from the flank,
ni nell'ordine desiderato. ok gsually after 2 serprise assaull
atress epen wvater.
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GIOCHI SEGA MEGADRIVE

2 CRUDE DUDE L. 99000
BEE ATTACK SUB L 115000
A PALMERT. GOLF L 99,000
ABRAMS B, TANK L $18.000
AERD BLASTER L 89.000
AFTER BUMNER E 99,000
AR DRIVER L 89 000
ALEX RIDD: E. CASSTE L 69.000
ALTERED BEAST L. 39.000
ARROW FLAH L 39.000
ART DRIVE (DISEGNO NOVITA) L. 68.000
ATOMIC ROBOKID L 38.0040
BACK TO THE FUTURE Il L 115.000
BAD.O MEN L 98 000
BATMAN L. 55000
BATTLE GOLFER L 29 000
BATTLE SOUADRON [ 0000
BEAR KNUCKLE L: 79000
BEAST WRESTLER L. Q5000
BIMIMN! RUN L 99 000
BLOCK QUT L. 35.000
BOMANZ A BROTHERS L. 38.000
BUDOKAN L 99 000
BUK RODGER'S L 99 000
BURNING FORCE L. 38.000
BUSTER DOUGLAS BOXING L 99 000
BUSTER DOUGLAS L 79.000
CALIBER 50 L. 68,0040
CALIFORMNIA GAMES L 20000
CARMEN SAN DIEGD L 119.000
CATCH 92 L 99.000
CENTURION L 89.000
COLUMS L. 69.000
COMMANDO 1 L. B9.000
CRACK DOWN L. 38,000
CROSSFIRE L 58000
CYBER BALL L 79,000
DAHMA, L 899 000
DAIMAKAIMUVA L 83,000
DANGERCUS SEED L. 458,000
DARK CASTLE L 118000
DARWIN 4081 L. 28,000
DECAPATTACK L 85 000
DESERT STRIKE L. 99.000
DEVIL CRASH L 99 000
DICK TRACY L 69,000
DING LAND L 72000
DOMALD DUCE, L 79000
DOUBLE DRAGON N L. B9.000
DYNAMITE DUKE L B9 000
E SWAT L 79.000
EA HOCKEY L 39 000
EL VIENTO B o D00
ELEMENTAL MASTER L o9 000
EVIL GIRL L. 32,000
F1 CIRCUS L 89000
F1 GRAND PRIX L 99 000
F22 INTERCEPTOR L 89.000
FAERY TALE L o OO
FANTASIA WALT DISNEY L. 68.000
FANTASY SOLIDIER L. 98.000
FATAL LABYRINTH L 29,000
FATAL REWIND L %9 000
FIGHTING MASTER L 89000
FINAL BLOW L 89000
FRE SHARK, L B9.000
FLICKY L 29.000
FORGOTTEN WORLDS L 63.000
GAING GROUND L. 35000
GALAXI FORCE Il L 89,000
GHOSTBUSTERS L 63.000
GHOULS AND GHOST L B9.000
GOLDEN AXE I L H9.000
GRANADA L. 39.000
GYNOUG L 45,000
HARD DRIVIN L 88.000
HELL FIRE L. 39.000
HERZOG ZWE] L. 49.000
HUNTER YOKO L. 59,000
ICE HOCKEY L. 985.000
INSECTOR X L. 39 000
INTERCEFTOR EFDIS [ 9% 000

J- MONTANA FOOTBALL Il L. 83000
J. MADDEN FOOTBALL L. 82000
JAMES POND 1 E 99.000
JAMES POND L. 48.000
JEWEL MASTER L. 39.000
JOE MONTANA L 89.000
JOHN MADDEN It L 899000
JOHN MADDEN L. 83000
JORDAN VS BRID L 99.000

YAMLER DM
JUJU L EGEMD L 5000
JUNCTION L BE.O0
K.O BOX E 79000
KID CHAMELOM L 119,000
EINGS BOUNTY L B 00D
ELAX L S8 000
KLUGA L 62,000
LAKERS VS CELTIC L 79.000
LAST BATTLE L. 79.000
LEGEND OF MItLA BURAI L 90000
LEGEND OF RAIDEN L L0
LEGEND OF A FANTASM SOLDIER L 20000
LEYMNOS L. 358.00
M.L. HOCKEY L: B2.000
MAGICAL HAT L 39,0040
MARBLE MADNESS L 20,000
MARVEL LAND E 79000
MASTER OF MONTERS L. 119000
MASTER OF WEAPON B 85 000
MEGA PAMEL L. 38.000
MEF?rE.E It L 2 0K
MERCS L 89000
MICKEY MOUSE L 548,000
MIDMNIGHT RESISTANCE L 79,0040
MOOMWALKER L B9 000
MRS, PACMAN L. 43,000
MYSTIC DEFEMDER E: E08.000
ONSLAUGHT 1. 44,000
OUT RUN L. 49.000
PACNANLS £ 25000
FAPER BOY . S 000
FAT RILEY BASKETBALL L o0 000
PGA GOLF E S0.000
PHANTASY STAR I L. 139000
PHELIOS L. 39 000
PITFIGHTER L 29,000
POPLILOLS A B0 Q0K
QUACK SHOT | 70 D00

QUAD CHALLENGE

ECCEZIONALE !

SEGA MEGA CD
JAPAN

(ISPONIRILE VERSIONE sCART 0 PAL
\ RICHIESTA
SOLO L. 598. 000

RAIDEN TRAD 13000
RAMBO 69000
HASTAN SAGA 2 558.00C
RENT A HERO 48,000

REVENGE OF SHINOBI
RINGS OF POWER

ROAD BLASTER 52,000
RCLD AAasSH 00, 00
ROBOCOD 99 000
HOLLIMG THUMN 2 T 00
S VOLLEYBALL Ba 000
S AIRWOLF AT 000
S SHINDEBI 9,000
SAIN SWORD 39.000
O VARIS 99.000
SHADOW DANCER A9 000
SHADOW OF THE BEAST 19.000
SHAMNGAL I

SHINING IN THE DARKMNESS 119.000
SOLDEACE 19,000
SOMIC 58,000
SPACE ARRIER I B 000

SPALE GUMOLA

SPACE IMVADERS 79,000
SPDERMAMN 49 D00
SPORTS TALK BASEBALL 18.000
STAR CONTROL 108000
STABFIGHT 0 Y0
STEEL EMPIRE 09,000
STORAMLORD 88,000
STREET OF RAGE 79,000
STRIDER £3,000
SUPER FANTASY 20ME 94 000
SUPER HAMNG ON B3.000
SUPER HYDLIDE 79000
SUPER LEAGLUE 78000
SLIPER MASTER GOLF BE.000
SUPER MOMNACD GP 79,000
SUPER OFF ROAD B9 000
SUPER T_BLADE B4.0040

SWORD OF SODAN
SWOCRD OF VERMILLEON

43.000
109000

i v ke vl el ol s el e ol A G e el ol o s s B sk ol e ol sl g

VITE INFINITE CON

ACTION REPLAY

L. 98.000
ACTION REPLAY

Proressiovil

L. 98.000

Tutti | nomi e | marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti | prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno.
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SCONTO DI LIRE 50.000
A CHILO ACQUISTA
- ENTRO IL 30 LUGLIO

SEGA MEGADRIVE
VERSIONE JAPAN

|

I

‘ + ALIMENTATORE
| + CAVO SCART
| + JOYPAD

|
[
I

SOLO L. 248.000

MEGA REVOLUTION

EYD OF VALIS

T. BEAST WARRIOR
TAIHEKI

TARGHAMN

TASK FORCE MARRIER Il 89.000
TECHNC COP 119,000
TEST DRIVE 1l 89.000
TETRIS 42.000

THE IMMORTAL
THUNDER FOX
THUNDER PRO WHESTLING

THUNDER FORCE II 65,000
THUNDER FORCE 1l 82.000
THUNDER FORCE IV 99000
TIGER £3.000
TOE JAM & ERALD 79.000
TOR 932,000

TOMMY LA SORDA

TRAMPOLINE TERR 79,000
TRASIA 119,000
TRUXTOMN 65,000
TURDER FOX NI 79,000
TURBO OUT RUN B9.000
TURRICAN

TWIN HAWKS gg.cm
UNDEADLIMNE 09 000
VALIS 118.000
VERYTEX 30,000
VOLFIED 39,000
WANIWANT WORLD RS, 000
WAR SONG 119.000
WARDMNER 59000
WHERE IMN TIME 95,000
WHIPE RLUSH 29,000

WIMBLEDON 92 [TENMIS)
WINTER CHALLENMGE

99.000
99,000

o
By g

WOLF Iy BATTLE EIELD N H9.000
WONDER BOY 39.000
WONDER BOY IN M, LAND 20,000
WORDMNER FOREST 49,000
WORLD CUP SOCCER £5.000
WORLD Cue o2 00, 000
WRESTLE WAR 58,000
X.D.R. 39.000
TS5 89,000
FRMY GOLF 49 000
SERD WING BO.000

IN ROSE0 | GIOCH! IN OFFERTA mne as sssurimame)
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THE LOST
ADMIRAL

i sono giochi che, a causa della grande giocabilita, sfidano spavaldi
I'assalto del tempo e della tecnologia. Uno di questi ¢ Empire della Inter-
stel Corporation che certamente tutti gli amanti dei giochi strategici ricor-
deranno con piacere e con affetto (correva I'anno 1988...). 1l gioco, basato
su principi strategici elementari, era semplice ma estremamente coinvol-
gente. The Lost Admiral ne raccoglie l'eredita riproponendo una meccani-
ca di gioco molto simile arricchendola pero con elementi nuovi e originali.

Tutto inizia quando un giovane cadetto intra-
prende una felice e fulminea carriera diventando
uno dei pit giovani ammiragli in seconda della
marina. L'invidia dei colleghi fa perd precipitare
gli eventi e un paio di foto (false) che lo raffigu-
rano insieme a delle note spie nemiche sono pii
che sufficienti a farlo esonerare e a esiliarlo per
sette anni. Nel frattempo un amico, governatore
di un piccelo stato, lo chiama presso di sé per af-
fidargli la sua flotta e poter cosi ricominciare la
carriera. Se riuscird a ridiventare ammiraglio po-
tra prendersi la rivincita sui suoi ex-colleghi.

E possibile scegliere tra dieci scenari e quindic
campagne (che raccolgono pil scenari da gioca-
re in sequenza). Alcuni scenari sono generati ca
sualmente cosi da consentire al gioco la massi-
ma varieta possibile.

[l giocatore dispone, all'inizio del gioco, di al-
cuni punti che possono essere utilizzati per ac-
quistare delle unita naval da dislocare nei porti
che possiede. Pud quindi formare una flotta (a
seconda di quali obiettivi intende perseguire) co-
struendo sottomarini, portaerei, trasporti, coraz-
zate, batterie costiere e altre unita. Ogm unita
dispone di un certo numero di punti-movimento
e di una certa potenza. E possibile giocare contro
Il computer (diversi livelli) o contro un avversa-
rio. I porti sono in grado - se occupati per mezzo
di un trasporto - di produrre risorse che possono
essere impiegate nella costruzione di altre navi.

Nel gioco & importante conquistare il maggior
numero di punti vittoria possibile riuscendo a

Una fase di gioco molto calda... & volte pud sssere necessario rag-
gruppare gran parte della flotta per conquittare posizionl di notevo-
fe importanza strategica.

http://www.oldgamesitalia.net/
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completare certi obietti-
il Tkt Ty
ek mwkEE LA

vi, affondando unita ne-

i

miche e occupando i
porti. Alla fine dello sce-
nario (che dura un nu-
mero di turni stabilito)

vengono calcolati 1 pun-

teggi mentre nel caso
della campagna verra as-
segnato un punteggio
parziale. A seconda della '
prestazione fornita e del [
livello di difficolta ven-
gono assegnati al gioca-
tore un certo numero di |
meriti o demeriti. Ogni
dieci meriti si ha un §
avanzamento di grado e
la difficolta di gioco au-
menta.

Il gioco utilizza la poco sfruttata VGA 640x350
a 16 colori mentre il sonoro & ridotto al minimo
- motivetto iniziale e qualche esplosione - anche
se sono supportate schede Adlib e Soundblaster.
Ma il vero punto di forza del gioco é la giocabi-
lita: The Lost Admiral pud essere giocato imme-
diatamente come dimostra la chiara impostazio-
ne del manuale che si compone di una sezione
per chi vuole cominciare subito - poche pagine -
e di un'altra - molto pili corposa - per il giocatore
piu esigente,

Gli elementi strategici utilizzati dal gioco sono
di immediata comprensione ma € proprio su
questa semplicita che si possono costruire stra-
tegie pit complesse e coinvolgenti. L'interfaccia
utente & semplice ma funzionale ed & possibile
utilizzare il mouse o la tastiera.

51 tratta di un ottimo gioco che regalera ore di
divertimento a tutti -
della strategia.

proprio tuthi - gli amant

Marco Andreoli

{Dall’aite verso il basa)

Fer ognl scenaric @ campagna
pud essere visuallzzato un grs-
fico che mostra le vittorie (gua-
dratinol, | punteggl & | meritl
ottenutl.

il mend dl costruzione, Questo
mend appare all'inizle del gloca
& durante le fasl di costruzione
o permatte di acguistare nuove
unith & disporie nei portl,

E possibile richiamare una map-
pa completa delle scenaric per
avers una visione globale del
giece. Data |'esiguith delle di-
mensionl risulta perd poco do-
nea par le fasi di movimento,

bt
e
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FREVISTO

i
E i

et

L




http://www.oldgamesitalia.net/

VIA MONTEGANL1!
20141 MILANO

p ¢ TEL. 8464360 ra.
FAX 89502102

BASIC COMPUTER SYSTEM

VENDITA ANCHE PER CORRISPonoenza

SETHZ’IRE CUHIMI}DDRE AI’HIIGA i ACCESSDRI

A
AMIGA 600 £ 740.000 | ESPANSIONE 512KB PER A500 £. 59.000
AMIGA 600 CON HD20MB .’E..l.l}m.ﬂﬂl] ESPANSIONE IMEB PER A500PL. £.130.000
AMIGA 500 VERS.2.0 £. 640.000 | ESPANSIONE 512KB CLOCK AS00 £, 69.000
MONITOR 1084 SP1 COLORE £. 450.000 | ESPANSIONE 1,5MB PER A500 £.190.000
AMIGA 2000 2.0 £.1.150.000 | ESPANSIONE 2/8MB SUPRA £.350.000
CDTV CON ENCICLOPEDIA £.1.000.000 | ESPANSIONE 2/8MB INT. A2000 £.350.000
CD ROM PER A500 ESTERNO £.690.000 ’:’DETEJ}E 'J‘EEEE'P]{ES Eﬁjﬁﬁ milzﬁsl;i ";f.m'r i.ﬁgim |

'ORTEX ATONCE VGA A2,
gﬁ% mg ﬁgﬂﬂs&mm ﬁ'igg'ggg ACTION REPLAY HI AMIGAS00/A1000 £.180.000
kil ACTION REPLAY TII AMIGA 2000 £.190.000

DRIVE ESTERNO A500,2000 350KB £.245.000 | MINIGENLOCK PER A300 £.490.000
STAMPANTE COLORE STAR LC200 £.480.000 | E MOLTISSIMI ALTRI ARTICOLI A MAGAZZINO
MONITOR COLORE 1084-5P1 £.470.000 | RICHIEDETE IL CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS

f_ SETTORE PERSONAL COMPATIBILI ﬂ_7-

AT286/16 1MBHDSOMB,IFD.VGAMONITOR TASTIERA AV,  £.1.500.000 | SOUNDBIASTER V2.0 £.230.000
AT386/5 IMBHDSOMB,IFD,VGAMONITOR TASTIERA AV.  £.1.900.000 | SOUNDBIASTER DRD 450,000
AT38633 IMBHDSOMB,IFD,VGAMONITORTASTIERA AV £.2.100.000 | ¢oaep (SiS00De  &200.000

AT486/33 IMB.HDSIMB,IFD,VGAMONITOR, TASTIERA AV, £.2.750.000 AP
IN SEDE A MILANO,PER ULTERIORI CONFIGURAZIONI IL NOSTRO 10N CANON STIL VDED &..400.000

PERSONALE E' A VOSTRA COMPLETA DISPOSIZIONE. WINDOWS 3.1 £.330.000

RICHIEDETE IL CATALOGO PC HARDWARE E SOFTWARE GRATIS SOFTWARE ORIGINALE PER
TRAMITE TELEFONATA , FAX O POSTA TUTTE LE ESIGENZE
I W m m BL OO MORDENE PER RICEVERE GRATIS I, CATALODGO TLLLUSTRATO
GARANZIA DA UNO A TRE ANN e MMME mﬂ
LEASIG E COMRATT DI HANUTENZOY | < s "o 5 oy

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE  DREFSSO T N. TELEFONICO

m m wm E Fﬂ . 3 l'!.].]J-I'“"LH:I- I-‘]M"'«.{HHETIJ.H H H: J "|. --}’k [Hr"iﬂ"‘ql

ORARIO 9,30-12,30 16 00 19 30 LUNEDI’CHIUSO
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THIRD REICH

‘originale Third Reich e stato uno dei giochi di maggior successo

nella storia del wargame da tavolo.

Uscito alla fine degli anni Settanta sotto la prestigiosa etichetta Avalon

Hill, TR simulava l'intera Seconda Guerra Mondiale sul teatro europeo.

Ogni aspetto del conflitto era preso in considera-
zione: non solo le campagne militari terrestri ma an-
che la produzione economica delle singole nazioni
€, in misura minore, le operazioni sul mare e nei
cieli. La campagna completa di Third Reich poteva
essere giocata in alcuni giorni e sulle complesse
strategie necessarie per portare al successo finale il
proprio schieramento vennero versati fiumi di in-
chiostro - sia sulle riviste specializzate che sui libr,

Oggi, a quindici anni di distanza dalla sua prima
uscita, 1l vecchio classico dell'Avalon Hill giunge sul-
I'Amiga. Ogni aspetto del gioco originale é stato im-
plementato in questa superba conversione, compre-
se le tabelle di risoluzione dei combattimenti “stam-
pate” a lato della mappa. 1l giocatore puo decidere a
quale schieramento di alleanze mettersi a capo: In-
Stat

pure [talia e Germania. 5i puo giocare contro il com-

ghilterra, Francia, Unione Sovietica e Uniti op-
puter o contro un amico.

La scala del gioco é strategica. La mappa raffigura
intera Eurﬂpa. ogni turno rappresenta una stagione
guattro turni per anno di gioco) ed ogni pmlnm un
corpo d'armata. 51 puo scegliere se giocare uno sce-
nario breve oppure |'intera campagna, ed il Im-slu di
abilita del computer. Durante ogni turno il giocatore
investe | preziosi punti risorse nell'acquisto di unita
militari. La rendita base delle varie nazioni viene au-
mentata dalla conquista di potenze straniere minon
(Jugoslavia, Polonia, Ungheria, Norvegia...) e da una
base di crescita percentuale che varia da nazione a
nazione,

duccessivamente per ognuno dei tre fronti {occi-
dentale, orientale e mediterraneo) deve essere decisa
una strategia: se scatenare un'offensiva (pagando un
ulteriore costo in punti risorse) o limitarsi a una
guerra di attrito (inconcludente ma gratuita). Alcune
regole molto schematiche ricostruiscono la guerra
sul mare (con flotte di navi che intercettano trasporti

[taly Fall 1999 Tirte Poal
ity Loy i1

e b a7

Braybh Rabe: B

| Sl O e leet 1 sit far gl sceasal.
II umll della manica, il sogno ded tedeschi era di rivscire a passaria,
nel gioto avrete la possibilita di tentarci
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di unita o flotte avversa = = i
- : *" |Poland Fall 199 Fawts Foul
rie) e nel clelo (le pedine |Atlied mse Aty !..
£ 13
che raffigurano gli aerej |
e : Allirs

maft new et @ this

hanno valori di attacco thit somitry’s faress.

che si sommano alle unita |
a terra)

Ln altro discorso deve
bombar-

E55eTe [atio PET 1

damenti strategici e |3

guerra di logoramento

il fronte polacco, qud si & scate-
nata la guerra, ora toccs & woi
vincerla.

delle risorse avversarie sul mari (come nel caso dei

sommergibili impiegati nella “Battaglia dei Convo-
gli” in Atlantico). Questi conflifti vengono risolti con
la spesa di punti particolan rappresentanti le forze
aeronavali strategiche in campo.

L'interfaccia utente € ottima, anche se non pud ov-
viare alla lentezza tipica di un gioco di guerra quan-
do si tratta di muovere e piazzare le proprie armate,

Third Reich ha due punti di forza: un sistema di gio-

B B 5 i A

intelligenza 4 9 o

co che - assistito dal computer - perde molta della

commpl E'S‘:l*nl '1]"'-J inaria ed una rouline |;'|.

artificiale veramente notevole, Un grave difetto & la

mancanza della possibilitd di guidare una sola na-
zione, per-esempio |'Inghilterra‘o la Germania, e di
lasciare le altre al computer. Una scelta di questo ti-
snellito il

tore pigro o con poco tempo a disposizione di con-

po avrebbe : gioco permettendo a un gioca-
centrarsi sul problemi militari ed economici di una
singola potenza.

Per il resto Third Reich ¢ un software che consiglia-
o & lulh

i dppassionan 1 i war game, Ina solo a lo-

1o, per L‘:-:r':ta

Vincenzo Beretta

THIRD REICH

CURVA INTERLSSL
PREVISTO

EFEE I3 6FoFE CF =07 Select 2 mit for placeneat,

Ed gcco la nostra Italia, considerati | prosupposti sara difficile farle fare una bella figura
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della vostra collezione.

Elite, PC

“Spacca il palo, la traversa, facci un gol, facd un gol...".
Quante volte avete sentito (e urlato al vento) questi
cort € quante volte siete tornati a casa davanti al fido
computer per emulare le gesta dei vostri beniamini?
Purtroppo, se avete un PC, di occasion per divertiry
videocalcisticamente ne avrete avute senz'altro
|'.r:.uJ:|:5.Ij ime: date le scarse Pf.m:nzialﬂ."d dilBM e compat.
ibili in campo arcade e la collocazione geograhica delle
maggiori case produttnia di software per PC {in USA
il soccer & considerato uno sport per donnicciole), il
murere di titoli calcistict mentevoli di menzione (come
avrete visto sull'ultimo numero di K, con lo Speciale
Campionati Europei) & davvero esiguo.

Benvenutoe quindi questo European Championship 19g2

Idea, PC

Ecco un gioco che appartiene alla categoria dei
cosiddetti “spremimeningi”. Clik-Clak infatti & un
rompicapo con i fiocchi che vi vede impegnati nel
tentativo di muovervi da una parte all'altra delle
schermo collegando una serie di ingranagg.
Owviamente (come in tutti questi giochi) la cosa &
motto piu Ft‘[]]p!itl:‘ a dirsi chea farsi; a FOMperc le
uova nel paniere, intervengono infatti degli strani
eszering pelosi che hanno il potere di far arrupginire
le ruote dei nostri ingranaggi.

Lo schema di gioco ricorda un po’ quellodi Pipermania;
gli ingranaggi vengono assegnati casualmente dal
computer e noi dobbiamio tare del nostro meglio per
riuscire a sistemarli nel modo pit vantaggioso

Arcade Masters, Amiga

Due allegri coccodrilling, Punk e Funk, sono i
protagomisti di questo originale platform game e,
tanto per cambiare, devono raggiungere la loro amata:
Daisy la coccodrillina. Il gioco s1 compone di Go
schermate; all'interno di ognuna, il compito de
gemelli & quello di illuminare totalmente le caselle
a colpi di testa. Quello che rende il gioco diverso dal
solito & il controllo dei personaggi e1 loro movimenti
all'interno dei livelli in cui si svolge I'azione: Punk
e Funk sono in grado di rimanere attaccati sulle
piattaforme, bordi dello schermo compresi, e di
ruotare intomo a queste in senso orano ed antiorario.
Come unico mezzo d'attacco a disposizione <1 ha lo
stesso salto usato peT passare da un blocco all'altro:

CLIK-CLAK

n queste pagine trovate delle recensioni rapide e concrete. |l fatto di comparire
in Striscia il Gioco non significa che il gioco non sia di valore. In questa sezione
troverete soprattutto le nuove versioni di giochi gia recensiti. 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 il gioco puo entrare a far parte

recensioni 2 cura di Alessandro Cattelan, Andrea Minini, Tiziano Toniutti, Vincenzo Beretta, & Simone Crosignamn

EUROPEAN CHAMPIONSHIP '92

della Elite, conversione di un coin-op Temco che ha
FiSCO5S0 UN sucCesso spaventoso nel nostro paese,
World Cup go. Bisogna ammettere che, grafica a parte,
la conversione & davwero perfetta; mediocre era |'onginale
da sala, mediocre rimane la versione PC.

Di primo acchito |'impressione non ¢ sfavorevole: le
opzioni (torneo, amichevele, joystick. AdLib. Roland
e SoundBlaster SUpportate | SOM0 NUIMErose, le azioni,
con rovesciate, coipi di testa e scivolate, sono spettacolar]
e1 portien sembrano pitt decenti del solito. In realta,
dopo qualche partita, A s1Tende conto che la mocabilita
& bassissima e 1 portier: sono talmente dementi da far
sembrare Fiori un genialoide del pallone. Se avete un
PC ¢ siete affamati di calcio; dategli un'occhiata

altriment lasciate pure perdere.

possibile. A nostra disposizione abbiamo alcune
opzioni: le bombe, il mirino e I'olio; con le prime
potremo elirminare gh ingranaga posizionati in modo
errato, con il secondo potremo sopprnimere le pertide
creature “rugginofile”. mentre con |'olio sara possibile
liberare gli ingranaggi bloccati dalla ruggine.

Il gioco & molto semplice concettualmente ma, come
abbiamo gia avuto modo di osservare al tempo della
recensione per la versione Amiga, dispone di una
giocabiliti assolutamente straordinaria che riesce a
tenere incollan davanti allo schermo per diverse ore.
Dal punto di vista tecnica il programma é
assolutamente idenbco alla versione Amiga ma del
resto la conversione era molto facle. Consigliato a
tutti gli amanti dei rompicapi.

THE COOL CROC TWINS

i nemici vengono uccisi se colpiti durante il salto.
La echermata di gioco & formata da una pittoresca
immagine che fa da sfondo, da delle piattafornie,
dalle caselle da illuminare, dai soliti gonzi, da oggett
tipo punti interrogativi (che deviano la direzione del
coccodrillo in volo) porte {che devono essere colpite
pitt volte per aprirle e raggnungere ['obiettivo) ed altr.
Il gioco & molto divertente, grazie anche al sistemna
che da 'opportunitd a due giocatori di essere
contemporaneamente presenti sullo schermo di
gioco. Forse all'inizio lo strano sistema di controllo
¢ abbastanza scomode, ma basta un po’ di pratica
per superare il problema. Inoltre un sisterna di codici
permette di ricominciare il goco dal punto interrotto
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VENDITA 4 r= ‘r' i Vv
rncomsowees || PADOVA - Cornputizr Timz  PADOVA|| . G200,
rezzi lva inclusa
7 Compuizr Az Po-cormnosiiol
Amiga 500 PLUS I.'_':_unmudnrc‘+_ii}.~iii¢:1~; J 680.000| PC 286 16/21 G J”}‘JJJJ!“ 10040 Bﬂﬂx
Amiga 600 garanzia Commodore [talia new chiedere 196G e
Amicoa 2000 Garansi iy PC 3865X 25 1.600.000
Amiga 2 Garanzia Commodore Ttalia 1.240.000 PC 386DX 25 1.800.000
._‘_Amigﬂ SO00 25Mhz. Hd 52Mb,2Mb di memona {‘h.l_EE_'EI‘E PC :T»Sti[ﬂi 33 64 cache I.EH}III.IHHI
B Meinite PC 386DX 40 64 cache 2.350.000
Y | Monitur g PC 486DX 33 64 cache 2.800.000)
Commodore 1084s-new _ 490.000| | differenza Minitowercon led + 50000
Monitor ¥ £a 1024x 768 0.28 dot [".I]L'h { Fuir i v e con antiflicker Amiga) T, D) w Tower con led + 1200.00)
Nec 3fg L5 'multisync 1024x768 1.100.000 | Mb aggiuntivo 44256 + 80000
Nec 4!_11,1?f=|_mulh_-+}'rw 123413ﬁ3 1.650.000 2Mb aggiuntivi simm + 160,000
mhfc afg 20"multisync 1280x768 2800000 drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac + 110,000
" Vga Ed000 |Mb 1024x768/256 + 100.000
> E;pan;]un] Ejj’fjigi_q - N ’ Vega 1Mb 1024x768 32000 colori + 240.000
Espansione Amiga 500 512kb 28,000 Hard disk 105Mb Fujitsu + 320,000
Espansione Amiga 500 512kb+clock 72000 Hard disk 120Mb Quantum Tms + 450,000
Espansione Amiga 500 1,5Mb+clock 190,000 Hard disk 240Mb Quantum 7ms + 980.000
Espansione Amiga 500 2Mb super veloce!!! 280.000 Hard disk 330Mb Fujitsu 7ms +1.500.000
Espansione Amiga 500 4MB new 459000 Monitor Vga monocromatico + 200,000
Espansione Amiga 500 Plus lmb 130000 | ,r"'“J[”I“'mE;:fE'“ {T“i“{f‘i Ilﬁlﬁrlx'if;ﬂl e itaa + 550.000
! Lo u = L nn ] g Pl EE o ol B L a1 Y L1 " FIVE A 0. | S LS 3
L\‘E"‘P‘*“"“‘“L Amiga 2000 *”“-“'mf, i s ovicen ke disk ﬁ:jifszTSHbm:m:rfria Lmbi(28612mb{38650)
T | S g e Ut S o1 B
ﬂfrI--Ea.rr;l disk 52Mb Dunntumrt -!Jfr; ﬁm'-i—hi‘iﬁ'l AR -i.iﬂ.tl'ﬂir | l; i f;deiln e e
Hard disk 105Mb Quantum 11/15ms-shim 750,000 L nundhlas.ttu_r 20 i 18 .
: Soundblaster professional 440.000
Hard disk 120Mb Quantum 7 ms 830,000 Vid 11 per Pe
Hard disk 210Mb Quantum 11/15ms 1.290.000 g - 998909
: Tavoletta grafica Summascketch II
Hard disk 240Mb Quantum 7 ms 1.350.000 E s 850.000
Hard disk Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 1.350.000 Joleun gralics LJx |+ peant moss 430.000
S iy - i aat e Scanner Logitech 256 tonalita’di grigio 480,000
Hard disk 330 Mb Fujitsu 7M/S " Professional 1.900.000 . iy ;
: d 3 : Scanner A4 Fujitsu tonalita® grafica
| Hard disk 20/40/6(/85MB 2.5 " con controller at-bus per amiga L'h‘lEdEl'E!_L, \ ' ¥ teleﬁmarej
’ Pzrifzricnz Amiga N Greit Valley Production ~
Digitalizzatore Videon ITI+Photon paint 500.000| | Espansione (/8mb per A2000 221.000
Dngitalizzatore Vidi in tempo reale 320x2(0 320.000 Hard card + 32Mb Quantum A500 L.06G1.000
Genlock roctec 280,000 Hard card + 52Mb Quantum A2000 8$13.000
Genlock Vhs Electronic design 750,000 Hard card +120Mb Quantum A 2000 1.212.000
Genlock 5-Vhs Electronic design 990,000 Hard card +240Mb A2000/500) telefonare
Hand scanner Golden Image 400dpi, 32 toni ARS.000 Hd Syquest 44Mb removibile + cartuccia e controller 1.416.000
Interfaccia midi amatoriale per Amiga 45000 Cartuccia 44Mb per syquest 204000
Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +512Kb 499,000 Hd Svquest 8B8Mb removibile + cartuccia e controller 1.771.000
Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 1 20,000 Cartuccia 88Mb per syquest 322.600
Drive esterno passante con interruttore 120,000 Accelleratrice G-FORCE 68030 A2(000 25mhz 1mb 1.674.000
Kickstart 1.3 per Amiga 500 plus selezione/mouse 77.000 ; G-FORCE 68030 A2000 40mhz 4mb 2.658.000
Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1.3 120.000 G-FORCE 68030 A2000 50mhz 4mb 3.592.000
Deviatore mouse/joystick 29 00 6R040 A3000 5.024.000
Boot df1{ per selezionare boot di partenza) 19,000 Impact Vision 24 A3000/2000PAL .Genlock.Video pip
Interfaccia 4 giocatori 24.000 | Frame grabber 1/25secondo, Antiflicker, 16.000.000 color
Action replay 111 A5(X) 160.000| | software a corredo:Macropaint,Caligari pro..Scala 4.137.0000
Scheda antiflicker A2000) Commeodore 420,000 | Emulatore Ms/Dos 286 16Mhz(esterna Hd) T95.000)
kSchcmm antiradiazione cristallo Diaspron 11[}_[]1]{_];} Digitalizzatore audio Sound Sbit HT'"““J
b
s NOVITA* AMIGA - OFFERTA!!! =
Mach 11 A500/2000 16Mhz 16Kb di cache+coprocessore 68881 = W . s
Speedy 68000 16Mhz AS00/2000 tE AS500plus 2mb di memoria
Hurricane 6803() 25mhz 4Mb+coprocessore 68882 aS00/2000 i
Humicane 68030 50mhz 4?~rib+::ugr:_we55ure 6RRE2 aS00/2000 (Tl a mﬂﬂlt!]'l" 1084s
Vxl 30 68030 25Mhz a500/2000 possibile istallazione 68881 3 drive esterno con interuttore passante
Vxl1 30 68030 25Mhz a500/2000) possibile istallazione 68881 - ichi :
Mercury 68040 4Mb espandibili 32mb Amiga 2000/3000 ) K ﬂ?nten]tﬂre dishi da 40!50 pﬂStl
Scheda grafica Colormaster 12 bit 4096 colori per AS00/2000 ;I:r- [ﬂppEt]l’ll} mouse e pﬂrtﬂ mouse dﬂ muro
Scheda grafica Colormaster 24 bit 16000000 colori AS00/2000 = £.1.260.000
Controller Rochard AS00 con Hd 45/52/105/120/240 T « 1. .
L Genlock e digitalizzator professionali e amatoriali o i
- i . :
VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA Siamo presenti con le nostre offerte alla )
COMPUTER TIME S.N.C. pagina
VIA PROVVIDENZA 43 *59134#
) / T I -
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) del VIDEOTEL
TEL.049/8976756 MS-DOS Il servizio e‘gratuito
TEL.049/8976787 AMIGA/GVP - 4
SHOW ROOM PC/MSDOS E GVP
TELEFONARE PER APPUNTAMENTO
FAX 049/8976414 p G ‘f P POIN I

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIV| D'IvaA

SPEDIZION! IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO RIVENDITORE AUTORIZZATO
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Mindscape, Amiga

Ebbene si. dopo un paio di mesi di attesa D/ Generation
per Amiga ¢ finalmente arrivato. La trama del gioco @
molto semplice: in un centro di ricerca genetica la
Genog, una generazione di esseri mutanti si €
impadronita dell intero edificio e tiene in ostaggio futt
gh scienziatl, Vor impersonate un pony express mumto
di |etpac (" :r] che deve recapitare un pacco ad uno dei
responsahill del settore delle ricerche. Atlerrate sul
tetto dell’edificio e, appena entrati, vi rendete conto
dell'accaduto, non rimane che armarsi di coraggio ¢
cercare di rimettere le cose a posto.

Il gioco non € complesso: si tratta di esplorare 1 vari
piani dell'edificio, portando in salvo tutte le persone
che riuscite a recuperare, Ovviamente le creature

Electronic Arts, Macintosh

Alla Electronic Arts sono proprie dei gran furboni: si
sono accorti che un'altra ditta, la Mindscape, aveva
prodotto un grande gioco di boxe e hanno pensato
bene di introdurlo nella loro serie Electronic Arts Sport
Network. Ecco la genesi di questo 4D Sports Boxing per
il Macintosh che fra 1 suol primi pregi vanta quelio di
poter girare su prabicamente tutte le configurazion
hardware, sfruttandone a pieno le caratteristiche.

[l gioco. & una perfetta simulazione poligonale del
mondo della boxe, 1 pugili, infatti, sono riprodotti
facendo uso della tecnica tanfo cara a tutt gli appassionat]
di simulatori di volo. Il livello di dettaghio € ovwiamente
selezionabile e varia da dei pugih filifori a degli atlets
veri e propn con tanto di espressione che varia a seconda

Interplay /Electronic Arls, Amiga

Parecchi mesi or sono, tuth i lettori di K che
apprezzavano |.R.R. Tolkien vennero conquistati da
The Lord of the Rimgs, un fantastico gioco che si
proponeva di ricreare su computer le fantastiche
avventure partorite dalla mente del famoso scrittore
inglese

Tutti coloro che possedevano un |BM corsero ad
acquistarlo mentre agli infelici possessort di Amiga
non rimase che rassegnarsi ad una lunga artesa. Attesa
che finalmente & punta alla fine.

1l gioco si propone in maniera molto simile ad un'altra
avventura di successo, stamo parlando di Ultima V]
della Onigin e soffre, purtroppo, dello stesso tipo di
problemi. Il programma che girava senza problems

BONANZA

US Gold, Amiga

Le conversioni arcade della US Gold non hanno
un’ottima fama, spesso e volentieri la casa inglese
spende tutti i soldi del budget per acquistare la licenza
C :'_'II:'[ ] ;_':IU".'!_‘T{ P[Uﬂl amumraton non n ﬂ‘lE”‘E'Z'H'I'TI {hf‘ ie
briciole, con ovvie conseguenze.

Nel cazo di Bonanza Bros il lavoro, dal punto di vista
tecnico, non era sicuramente improbo e alla US Gold
sono riusciti a conservare piti o meno tutte le
caratteristiche del coin op originale.

Peccato che il gioco in questione non fosse niente di
speciale ga nella versione onginale e che questa versione
Amiga non risollevi (ovwiamente, trattandosi di una
conversione) la situazione. Una voita caricato il
programma si viene accolti da una presentazione

D/GENERATION

mutanti cercheranno n ogrnl modo di ostacolarvi e vor
dovrete sconfiggerle utilizzando il vostro ingegno ed
lna pistola laser che troverete in una delle prime stanze.
La giocabilita del programma & semplicemente
straordinaria e richiama alla mente alcuni giochi per
otto bit, in cw la grafica e 1l sonoro rivestivano
un'importanza secondaria e fufta I'attenzione del
programumatore era rivolta a mantenere altoil fattore
K del gioco,

La conversione da PC e riuscita alla pertezione, la
erafica & pressoche identica e cosi per il sonoro (non
che fosse un lavoro difficile); la giocabilits ¢ stata
mhiantenuta per intero e i caricamenti sono ridotti al
minimo anche se a volte possono essere leggenmente
fastidiosi.

dell'andamento dell'incontro (e delle botte prese).
Le opzioni sono decine e permettono di selezionare
la durata dell'incontro, le capacita del proprio pugile,
il suo nome, il suo aspetto e tutta una serie di variabil
che contribuiscono a rendere il groco incredibilmente
realishco

La ciliegina sulla torta & comunque rappresentata dalle
infinite possibilita di ripresa formiteci dalle telecamere
ai bordi del ring che possono essere disposte proprio
come se fossimo i registi di un importante evento
sportive, consentendoc di assistere a dei replay ultra-
spettacolari.

[ controlli di gioco sono imimediati e permettono di
ottenere i colpi desiderati con facilita. Un gioco che
non dovrebbe mancare nella vostra ludoteca.

sull'|BM, risente di alcune carenze dell'hardware
Amiga: microprocessore non velocssimo e hard disk
non di serie (se non sul boo). Questo porta ad un
apgiornamento dello schermo non velocissimo e a del
caricamenti abbastanza frequenti mentre q si sposta
attraverso la Terra di Mezzo.

A parte questi difetti, ci troviamo di fronte ad
un’avventura molto avwincente, realizzata con estrema
cura e che, grazie alle sotto-trame inserite dai
programmatori, riesce ad essere interessante anche
per chi, come chi scrive, Conosce 3 Memoria ognl parte
del libro. 'interfaccia utente ¢ ottima. la grafica canina
{anche se si poteva fare di meglio) e il sonoro adeguato,
[n conchusione, per tutt coloro che hannoe atteso l'arrivo
di questo gioco per Amiga, un acquisto consigliato,

BROS

grafica a cui fa seguito uno schermo in cui dobbiamo
scegliere se mocare da soli o insieme ad un amico,
dopadiché ci vengono comunicati gli oggetti che
dobbiamo recuperare nel primo edificic e veniamo
immessi nel gI0Co vero € propno.

| protagonisti sono due sgangherati fratelli: Robo ¢
Mobo Bonanza, che si aggirano con fare furtivo per
e stanze di enormi edifici, andando in cerca di oggetti
da rubare per riempire il capace sacco che penzola
sulle loro spalle; nella loro ricerca vengono ostacolan
da guardie, poliziotti, cani da guardia ed altri personagg
che non vedono |'ora di mettere loro le man addosso. 1]
gioco procede sempre Cosi, Senza variazioni, diventando
in breve tempo assai monotono. In sostanza, I'Amiga
fa il suo dovere ma non si poteva pretendere di piu

http://www.oldgamesitalia.net/
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20155 Milano - Via Mac Mahon, 75
ozio (02) 39260744 r.a.

Telefono
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Telefono Uttici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035
dPEEEPE™NY A SHEH  EERR 9P

MER.. (O9=) 2300006

Aperto anche
il Sabato

Orari:
9.00 - 12.30
15.00 - 19.00

Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta I'ltalia, sarai sorpreso dalla rapidita delle nostre consegne

OFFERTE ESPANSIONI DI MEMORIA

super Video Digitizer L. 380.000
Dg:taltz;atﬂre video alimentato direttamente da Amiga con
RGB Splitter incorporato. Ingressi S-VHS, CVBS selezionabili.
Tempo di digitalizzazione a colori in 14 sec. Porta passante per
monitor, Possibilita di fergf.:}lare nifidezza, luminosita, saturazione
@ contrasto. Supporta i formati Ham, B/'W, overscan e interlace,
dispiay con 16 o 32 color. La schermata viene salvata in forma-
to [FF 24 bit. Manuale in italiano.

149.000

Super Televideo ik L
Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAl e
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come |l
Teletext ecc. Collegamento tramite la parallela Amiga ed un se-
gnale Videocomposito che puo essere preso da un videoregi
stratore o televisore (spinotto RCA/CHINC o da Scart). Permet
te inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo.

Kickstart 2.0 Automatico L. 89.000
Trasforma il tuo vecchio AS00 e 2000 V1.3 con il rivoluzionario
2.0. |l tutto studiato su una apposita scheda dotata di interrutto-
re automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si
puo selezionare, secondo l'uso, il S/O 1.3 o 2.0. Semplice in-
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano.

79.000

Kickstart 1.3 = L.
Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in
terno dell'Amiga senza saldature, Permette di mantenere il S/O
2.0 ed il S/O 1.3 selezionabili tramite I'apposito interruttore. Si ri-
solve cosi Il problema d'incompatibilita con programmi e giochi.
semplice installazione, manuale in italiano.

' NOVITA' ASSOLUTA! —
~__“RIVOLUZIONARIO”
d 444 LA

Hard/Floppy Disk Video Backup L. 199.000
Utlle accessorio per salvare enormi guantitativi i dati utiizzan-
do un semplice videoregistratore. Potete fare qualsiasi tipo di
backup dei files, backup di hard disk, directories o singoli di
schettl utiizzando un comune videoregistratore. Una cassetta
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. |l backup di un
singolo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come
uno Streamer con la possibilita di recuperare solo determinati fi- |
les grazie ad un menu che terra conto dei giri del videoregistra-
tore. Cosi ¢i si potra posizionare direttamente sul file interessa-
to. L'Hard/Floppy Video Backup puo essere usato anche senza
il possesso di un Hard Disk. Nella confezione e compresa una
videocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio.

Software e manuale in italiano!

e “f\/\:/'\f ﬁ';m&{! I/\,ﬁ

10848

) III!‘“"H..H LA i
TEL " "EEEre

Dispm;ibﬂ"é al prezzo piu basso d'ltalia!

Super Sound Amiga L. 79.000
Digitalizzatore Audio stereofonico amatoriale di ridotte dimen-
sioni per un ingombro minimo. Compatibile con il Software Au-
dioMaster |l.

Sound Master + AudioMaster IV L. 199.000
Digitalizzatore Stereofonico professionale. 56 Khz in Mono e 27
Khz in stereo. Dotato di microfono incorporato attivabile via
Software permettendo di incidere la propria voce durante una
digitalizzazione mixando | due ingressi Audio

Tutti | prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno.

Tutti | marchi sono regisirali & appartengono ai loro proprietan 2 3
http://www.oldgamesitalia.net/



http://www.oldgamesitalia.net/ “',.m-“%

.’\.
=
ee

. & TV TUNNER

Barcelona’92

O\O@ I | GAME GEAR

GAME GEAR

b Aty MOl ol o w . R A SR Nt

7 i i ! ’ . L _-*-“:-—

LR e B W [ W § s T o

SETETITTECTIET JEF el ) | o8 Gt e iy
~ 3 — T P | m—p— i -~y

—— — - — =

GAME SEEA
GEAR

§

http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/



0 1952

http://www.oldgamesitalia.net/

http://www.oldgamesitalia.net/

US Gold, Amiga
[l mondo dei giochi di ruclo per computer e orman
al1=_1'.'.=d|u da una sene quasi interminabile di prodott,
;I ovenienza ara '_].h__ g = S0IE, d 2Imercana
MWedla masea |_ as Lest |_.j'-"_:- TAITIITIE ETTET 200 1 classict:
quei prodotti che ormai si sono costruihi una reputazione
basata su numerosi episodi di successo.
E fra questi che ritroviamo la sene di Might § Magi
ormai giunta al terzo episodio. Ini .ar‘:{.mlﬂ'mu'u_ue
dispone di un'ottima vista 3D con grafica curata e ben
definita) il vostro vecchio nemico Sheletem vi lancia
la sua ennesima sfida in una bellissima sequenza
animata con voce campionata. Come al solito le forze
del male stanno per minacciare ia pace nel regno ¢ vol
vi dovrete incaricare di riportare le cose a posto. La

MONKEY

Lucas Arts, Amiga

Alleluja! Dopo mesi di trepidante attesa, 1l seguito di
una delle piit belle e divertenti avwenture che siano
mai state realizzate & finalmente disponibile per Amiga
e i risultati non sono niente male

Riassumiamo brevemente la trama: l'intrepido
Guvbrush Er*"-e‘t‘*pl\-:’:-;‘m_ Ll.‘.I'T aver elirminato il fantasma
di Le Chuck, & finalmente riuscito a diventare un
famoso pirata ricco e, soprattutto, n spettalo. J’F:"‘l.
durante uno dei suoi viagg:, ebbe la sfortuna d
incontrare un certo Largo, il quale gli rubo la barba
ancora viva di Le Chuck e con questa lo fece tornare
in vita. Sard, quindi compito, del ;_".u-. atore aiutare

Guybrush a scongiurare ancora una volta la terribile

=

minadcia rAppreseniaa dal malv Al Pirdld,

SHADOW

Domark, PC

Eccon arrivat 3 parlare del gioco che per un paio di

numeri i & meritato il titolo di K-parametro del groch!
di ruolo. Shadowdands netla versione PC non dittensce
molto dalla versione per I' Amiga, anche La orafica VGA
non presenta variazioni di rilievo rispetto ai 32 colori
dell ‘?‘Jrrl“"r‘u di casa Commodore, L azione 1 svolge
in grafica 3D isometrica ma la particolarita che
contraddistingue il gioco é il sistema Photoscape, che
permette di !.ilffl':'l‘.l."h:‘l.'l..:l.l:" la huce in maniera realistica.
| personaggi disporranno di torce che illumineranno
perd, soltanto una piccola parte dello schermo, lascando
il resto in una sorta di |,r-rm.':11:-:'_ che lascera solo
intravvedere i mostri che vi si aggirano

Questo sistema viene utilizzato durante il gioco anche

Flair Software, Amiga

['uscita di un titolo sugli sport invernall in piena
estate potrebbe forse spingere 1 pin maligni divol a
dubitare delle capacita di marketing della societa
produttrice. In realtd questo programma, cosi come
altri usciti in precedenza, vi permette di provare
I'ebbrezza di discipline difficimente ;Jr;i‘.l:_;ﬂ?-'-.l persing
d'inverno quali, per esempio, il bale jumping
|F|‘.:||_[ "_.r_';;L"T'I l:_l ".'!“I:i.\,:'u'i CO "*-l.. |.'d| ostacoi | O B B 1R (W
(gara dave 51 stidano pilot di p-.:ll::':’.! motnsiitte),
Fer rendere piu divertente e realistico 1l proprio
prodotto, 1 ragazzi della Flare hanno utilizzato s1a la
i,:"l.:__I:_.J b 5_'-_:':"_“"1 ||_]|_| £d *-|._I'.|.. e sciistiche, ossia la
discesa libera, lo slalom gigante ed lo slalom testa a

testa, monche nello ~'n1u-.lf.|| sia guella vettoriale | Per

MIGHT & MAGIC Il

Er e f -.;-_;:.'
™~

vostra compagnia di avventurieri € composta da sei
personagg ma altri due si pofranno ageiungers in
seguito; se non siete soddisfatti dei personaggi imziali
potrele visildare una ayvernd ¢ ass |.-|..'.-.IET':-I'." .J..TF|
City che impressiona del gioco sono le dimensioni, vi
ci vorranno settimane per esplorario tutto e chissa
quante altre per venire a capo di tutti i problemi che
affliggono la vostra terra. Il sistema di controllo dei
personaggi & un po' macchinoso, soprattutto durante
ombattiment ma, in compenso, l'inventano e prabico
e d; facile utiizzo. [ mostri ¢ le magie sono numerosi
e Sicuramente non vi verranno a noia ma per le
dimensioni e la varieta di gioco ¢'é un prezzo da pagare
e per MM [1 questo si traduce in interminabili accessi

a1 dischetti (ben sei!) che rendono il gioco invivibile

SLAND Il

Monkey Tsland 11 & un‘avwentura grafica che utilizza
I'ormai famosa interfacca SCUMM per permettere
al giocatore di interagire direttamente col protagonista.
Cio che pui colpisce del gioco sono, di sicuro, 1
personagg € la loro animanone, La grafica perde poco
o nulla dalla versione MS-DOS, infatt i programmaton
hanno fatto un-ottimo lavoro nel rielaborare | disegni,
e difficiimente si possono vedere 32 color usati cost
bene, senza contare che lo scrolling dello schermo &
flundo, e non scattoso come ¢ 51 aspettava. L unica
F-c"l,'l_'a e d_'—'_'l_l I:..'j MATTIETC :_.'I Iﬂ.l':ll. I-\"l '..-:'l-\' SO0 -:':"i."!". [1
incltre 1 lunghi caricamenti hanno 'effetto di Spezzare
l'azione a discapito della giocabilita (& comungue
presente un'opzione per installare il gioco su hard

disk, rendendolo cosi molto pia fluido e giocabile)

ANDS

per creare degli enigmi nuovi ed interessanti, esistono
infatti L'.-'le specie di fotocellule che sono in grade di
reagire alla presenza defla hce, attvar ido dei meccanisou
i:l.'.."I:lZlZ'!..-::I.
Un'altra peculiarits di Shadowlands ¢ il sistema di
controllo indipendente che si ha-sui singol personaggy:
a ditferenza L.ur'" maggior parte dei giochi di ruolo su
computer, infatti, in Shadowlands possiamo assegnare
Lr:-n.p.T‘. differenti a ciascun personaggio, separando
la compagnia di avwwenturieri e seguendo | moviment
di dascuno separatamente. La cosa non & fine 2 sé
stessa ed esistono degli enigmi che richiedono
forzatamente la separazione del gruppo. Se v praccono
1 giochi di ruolo date un occhiata a quesio ]"T-i"H.:i-I-I'J
che rimane pur sempre un ex K parametro

P
[ -y

il bob, le slittine, il pattinaggio di velocita ed il bale
jumping). Sebbene queste ultime specaiita siano
state meglio riprodotte, va detto che tutt gh sport
invernali riportati sono stati realizzat con una certa
accuratezza. La possibilita di competere direttamente
con ben cingue amici incremenfa notevolmente la
longevit del prodotto e, soprattutto, il divertimento;
T Pl ticolar modo nello slalom e nella discesa libera
infatti, & davvero gratificante precedere ghi avversar
anche solo di pochi centesimi.
L'unica nota dolente viene dalla giocabilita, un po
-g--'_'-u_.:hz nelle due gare di pattinaggio dove per
accelerare & necessano i tanto detestato smanetiamento
del joystick. Buona invece la presentazione delle

SLEZOLe discipline mediante brevi sequenze animate

http://www.oldgamesitalia.net/




http://www.oldgamesitalia.net/

|

L W W ¥ FF .fl[ 0O OB a0

MAMER | /[Hs5G0 YNNIy

S JA |/

NEC oo m ntarl Nmtendo mita

Mnbnﬁcs UNISYSTEM
Commodore Canon EPSIIII.‘;!MT!!E’A!%T! SEGA

' CONSOL F - HOME & PERSONAI. COMPUTERS - ACCFQ‘;OR]
,92 Richiedi il nostro catalogo completo con i prezzi aggiornati ! -
l SUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore Italiana) Appetizer L. 649.000 /.~ /1

M{}dem Professionali HAVES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295.000 f

Prezzi IVA compresa, Vendita anche per corrispondenza !

KRAMER ELECTRONIC - Via A.Kramer, 19 - 20129 Milano - MM1 P.ta Venezia .-~
Tel. 02 / 76008728 - Fax 02 / 76008728, --> Portaci questo tagliando ...
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AGUAR

AI220

Guida la tva Jaguar XJ220 sfidando altre
eccezionali automobili tra cui Ferrari, Porsche
e Lamborghini! Oltre 36 circuiti attraverso 12
paesi. Correrai con le piv’ sfavorevoli condizioni
di tempo, destreggiandoti tra cascate d'acqua,
tunnel, scogliere, ponti e sentieri di montagna.

@® Nebbia, Neve, Vento, Pioggia e
tempeste di Sabbia.

® Possibilita’ di giocoad 102
(Schermo diviso a meta’).

@ Controllo via Joystick o Mouse.

® Editor di pista: potrai creare il
fuo tracciato!

@® Dovraitener d'occhio le tue Finanze!

SOFTEL

wia Andoneng Solings, 51/8-00178-Roma
bed DAS72I1811 - fox QS 7231812

Disponibile per
Commodore Amiga
e Atari st
(Entrambi 1 mega).

Schermate dalla
Versione Amiga.

TRADEWINDS HOUSE, 69/7 1A ASHBOURNE ROAD, DERBY DE3 3FS.
TELEPHONE: (0332) 297797 FACSMILE: (0332) 381511
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5e arriva puntuale come sempre

_—

Fappuntamento con i TNT, curati dal famigerato

Paolo Paglianti. Nelle prossime dieci pagine la
soluzione completa di Star Trek, e la seconda

parte di Shadow Lands e Immortal. Mitico! '
Ricordatevi che se avete bisogno di una mano,

Paolo Paglianti é a vostra disposizione ogni

venerdi dalle 18:00 alle 19:00, telefonando allo
02/33100413 o faxando allo 02/33104726. Se poi

siete informatizzati al punto da avere un modem,
chiamate Ultimo Impero allo 02/55302337. OK?

THE IMMORTAL ...

et

s

.....

Grazie a Cristiano Biglieri, po-
trete finalmente vedere la fine
del malefico mago che ve ne ha
combinate di tutti i colori...

QUINTO LIVELLD

IL QUARTIER GENERALE DEI FOLLETTI

Prendete |'uovo e segulte il folletto; parlate con la
truppa ed entrate nell’altra stanza, comprate la po-
zione dal mercante e ritomate netla stanza di pri-
ma. Usate la pozione per rimpicciolirvi ed entrate
nella crepa; dirigetevi subito verso il baule (cercan-
do di non fanvi calpestare). Quando sarete ridiventa-
i normali aprite il baule e fate man bassa di tutto.
Dirigetevi verso |la porta-e quando 1 due troll cerche-
ranno di attaccarvi, bevete I'acqua; infatti, mentre
la vostra energia aumenta non potranno attaccarvi.
Appena potrete muovervi, uscite dalla stanza. Usa-
te ie fireball per uccidere | due mostri, perguisiteli
ed uscite,

Utilizzate il sensore e seguite il percorso indicato
dalla nota: sinistra, giu, destra, gid, sinistra, gid,
destra, su, destra, giu; se sbaglerete strada, il
sensore emettera un suono pid forte,

MN.B. Mon scendete le scale: é inutile. Quando riu-
scirete ad entrare nella stanza. andate subito verso
il basso senza fE'r""!EI"-..'IZ i guel momento si E.I:hlu-
dera |'uovo che avete raccolto all’inizio, facendo
uscire un essere volante. Andate sopra il cerchio e
utilizzate la sacca dei vermi; il volatile si fermera

I CODICI
Attenti a cosa inserite, perché
potreste trovarvi con -980 pun-
ti ferita...

Livello 2 - “T57fc10006170”

Livello 3 - “6Ge1ec21000e10”
Livello 4 - “465fa31001eb0”
Livello 5 - “d4bfd41000eb0”
Livello 6 - “bcfef51010a41”

Livello 7 - “6b10fb1010ac1”
Livelio 8 - “e590d710178c1”
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sul cerchio per mangiarli, facendo aprire una boto-

a. Scendete. Riposatevi. Scendete.

LIVELLO 6

LA TANA DEI RAGNI GIGANTI

Dingetevi verso uno del due buchi, aspettate che il
ragno appaia nel buco opposto ed entrate.In que
Sia stanZa troverate un EFDSEC' fagl'llj-, an"‘-l;jﬂtﬂgii il-
Cino &, appena o vedrete alzarsi, spostatevi velo-
cemente (facendo attenzione a non andare addos-
50 alle ragnatele), appena ha lanciato la ragnatela
attaccatelo subito, non € difficile da uccidere.
acendete la scala. Prendete la bottiglia d"alcool e
utilizzateia sul forziere. Quindi apritelo e prendete
tutto quello che trovate nell'interno.

Scendete la scala (facendo sempre attenzione a
nan toccare | mucchi di ragnatele) e, una valta sce-
51, nDn muovetevi o verrete assaliti dal ragni. Lan-
ciate invece l'incantesimo di levitazione e prosegui-
e, evitanao come al solito le ragnatele. Armvati alia
fine del corridoio, aspettate che l'incantesimo s
gissolva, e salite le scaie. Riposatevi e, dopo un
breve sonnellino. scendete di nuovo.

LIVELLO 7

LA PIOVRA

Per avere un po” di tranguillita, fate fuori il troll,
quindi scambiate guattro chiacchiere con il prigio-
niero, che poi e Dunrc; consegnategli I'anella, e in
cambio nceverete tre incantesimi. Scendete le sca
le, ma preparatevi ad uno scontro, neanche troppo
difficile, Poi proseguite; qui viene il beilo (o il brut-
10, 8 seconda del punti di vista, NdR): appena sce-
Sl galla scala vedrete il corridoio allagato e il ma-
g0, molto saggiamente, salird su una botte. Se-
guendo il comdoio, troverete Norloc, una specie di
plovra pil cattiva di quella di Veme. Distraste il mo-
stro {bella distrazione!) facendovi inseguire, in mo-
do da permettere ai folletti di aprire una botola che
dovrebbe risucchiare sia I'acqgua che il mostro.
Sempre con il tentacolare amico alle calcagna, diri-
getevi quindl verso il vortice, senza mai rallentare.
Indi gettatevi nel vortice!

LIVELLO 8
LA SFIDA FINALE...
Aprite il forziere, scendete e passeggiate al centro
della stanza. Quindi lasclatevi cadere nella botola,
€ preparatevi a due titanici scontri; per fare la bar-
0a al drago. basta lanciare prima lo spell Blink e
utilizzario & volte {ogni volta che premete il pulsan-
te del joystick sparirete per qualche secondo) quin-
di per non bruciacchiarvi alla settima flammata, uti-
lizzate il Fire Protection (occhio alia finta!). Alzate
‘amuleto e vedrete Mordamir {ahi, ahil, NdR). Per
controbattere | suol maleficl incantesimi, utilizzate
prima tre voite lo Statue, poi il Sonic e altre tre vol-
te o Statue. Quande infine vi mostra "amuleto, utl-
e il Magnetic e... lo avrate sconfitto!

D2 « LUGLIDIAGOSTO 1957
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collegata al tuo PC
produce le voc dei
2, tuoi erol offrendo
orchestrazioni
ed effetti A
nori fenomenali. E

THE SOUND SOURCE \ '\_

Chi e cosi pazzo da mettersi

nei panni di ROGER RABBIT?... TU!
La tua missione : riagguantare quel monello di BABY HERMAN

prima che MOMMY si accorga della sua fuga. Altrimenti ne vedrai
d1 tutt1 1 colori. Ti aspetta ogni sorta di inghippo: 1l birbante ¢ molto
sveglio e la travolgente JESSICA ti tiene d'occhio. Sei stato avvisa-
to... La Disney Software ti offre questo cartone animato interattivo
con una grafica fantastica, delle animazioni deliranti ¢ una colon-
na sonora che ¢ la fine del mondo.

Developed by BiueSky Software INFOGCRAME 5“ ”“L
| ok &

CANICULE LYDON

© 1887 The Walt Disney Company and Amblin Entertainment, Inc. _-.r__-r
Distribuito da

, Predosa (Bo) - Via Piemonte 7/F - Tel. 051/ .
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CDTV L.800.

*in permuta con il fuo vecchio Amiga 500 1.3 TMB Ram

IL CURSORE
026 Novate Milan
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AMIGA 600 L.400.000"

AMIGA 600 HD 20MB L.600

AMIGA 500 PLUS L.300.000%
AMIGA 2000 L.800
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cosa minaccia la colonia. Quindl Incamminatevi ver-

S0 nord.
L{ i 1-2 Parlate con | feriti e il capo-sclenziato, e pol an-

date nel capannone a fianco. Quando avrete |

I Hypoditoxin, utilizzatelo sul ferito, e fatevi dire quel

LTS R s che gli & successo.

1-3 Prima di tutto, distillate 'Hypoditoxin utilizzan-
do le bacche sull'Ardak-4, quindi utitizzate la mano

\ del simil-Klingon sugli attrezzi del tavolo centrale.

Parlate allo scienziato dellz colonia per avere qual

che informazione sui suoi reperti e utilizzate I'ico-

na per prendere gli oggetti sulla bacheca di vetro, e
arriverete...

T / \ B 1-1 Scambiando due parole con il capo, scoprirete

Spazio... ultima frontiera! Eccovi la soluzione delle sette missioni

quinquennali dell'astronave Enterprise e del suo equipaggio, per 14... In questo schermo. L'unico oggetto veramen-
te necessario & il Twisted Metal (il guarto da sini-

ESP'DI’EI‘E la dove nessun hard disk & mai giu"tn Pl"in“lﬂ.... gtra), ma potrete aumentare il punteggio prenden-

P.S: la soluzione non permette di raggiungere il 100% in ogni mis-  do il teschio delfanimale. Tornate pol allingresso
. i 9y = o . . . : della grotta e entrateci.
sione, ma “solo” il 90-95%. Per raggiungere il punteggio pieno $E T it ol scitbranio dal rlie b 1k

(con 4 commendation point) dovrete esplorare minuziosamente gon, che inizieranno a spararvi addosso. Tre colpi
. . ge . < ; ben mirati, e potrete continuare la vostra esplora-
tutte le locazioni di ogni avventura, partare con tutti personaggi € sione. Prima di continuare verso Nord. prendete la

ESEI’I“IiI‘Iﬂl"E tutti E“ ﬂgg&tﬂ. mano che & stata tagiiata dal braccio di ung ael sk
mil-Kiingon.

1-6 Arriverete all'imbocco di una grande, sospetta
caverna. Prendete le bacche rosse, e andate nel-
I"infermeria della colonia (il primo capannone dello
SCnermao iniziale),

1-7 Per poter esaminare la porta, dovrete disinte-
grare | massi con i laser rossi. Sparate prima al
masso in alto a sinistra, altrimenti I'ufficiale delia
sorveglianza fara una brutta fine. Curate con McCoy
il ferito, quindi utilizzate la mano riparata da _Spock
(nel laboratorio) nella fessura a destra della porta.
1-8 Scoprirete quindi che la grotta e un nfugio crea-
to dai precedentl abitanti del pianeta. Esaminate il
pannello. Se avete fatto tutto nella maniera comet-
ta, apparira un alieno (si fa per dire, vistoche e a
casa sual), Consegnategli il Twisted Metal e avrete
finito la prima missione!

1-9 Posizionate le tre levette in modo da metterie
al centro del loro percorso.

1-10 Dopo aver massacrato (si speral) la vostra
astronave gemella, selezionate Pollux V come de-
stinazione. Arrivati nel sistema scelto, teletraspor-
tatevi sulla superficie del pianeta.

2-1 Appena arrivati a Beta Myamid, govrete massa-
crare un paio di astronavi Elasi (date un occhiata al
box sul combattimento). Quindi mettetevi in orbita
vicing all’astronave e prima parlate con il “coman-
dante”, poi inserite "Masada”™ nel computer di bor-
do. Scoprirete il codice (293391-197736-3829)
che permetie di abbassare gli schermi della Masa-
da. Dopo averli abbassati (selezionando Uhura e
"override code”). teletrasportatevi a bordo dell’a-
stronave catturata dai pirati.

2-2 Appena arrivatl, utilizzate McCoy sull'ufficiale
ferito, curatelo con il primo soccorso, raccogliete i
Transmogrifer e andate nel corridoio. Se avete gia
modificato il Transmogrifer, utilizzatelo insieme al
cavi pid lunghi, sui comandi del teletrasporto e te-
letrasportatevi in sala comandi.

2-3 Prendete gl oggetti che si trovano in basso a
destra. Quindi entrate nella porta a destra.

2-4 Appena entrate, utiiizzate | laser per abbattere
i due pirati di guardia. Quindi utilizzate Spock sui
cavi tra ta porta e | comandi della porta e poi aprite

LUGLIOAGESTD 1992 x D5
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la. Prendete i cavi @ modificate il Transmogrifer in
guesto modo; utilizzate un laser con il carica laser
(Welder) guindi utilizzate Il Welder sulle bacchette
di metallo (Scraps of Metal) & unitelo al Transmo-
grifer. Quindi tornate nella sala Teletrasporto.

2-5 Non sparate, anche se | pirati estraggono le ar-

mi! Parlate invece con il capo-pirata e chiedetegli
di arrendersi. In questo modo completerete Ia
missione senza perdere |'ufficiale della sicurezza.

3-1 Arrivati ad Ark-7, dovrete combattere contro i
Romulani. Dopo lo scontro, avvicinatevi alla stazio-
ne orbitante e teletrasportatevi.

3-2 Utilizzate prima Spock e poi McCoy sul compu-
ter di bordo. Quindi passate per la porta a nord.
3-3 Aprite I'armadietto a nord e prendete |'unita
anti-G. Quando avrete anche la terza bombola e la
chiave inglese, utilizzate il Synthesizer prima per
creare dell ammoniaca (bomboie H e N) pol del-
‘acqua [0 e H), il gas TLTDH (Polyberylcarbonate
nell’apertura di centro e le bombole O e H) e |'anti-
doto (il Sample nell’apertura centrale e le bombole
N e H).

3-4 Prendete la chiave inglese e utilizzatela per
aprire il pannello di sinistra (quello in basso) e la
grata di destra. Prendete quindi I'insulation (ia poi-
vere che esce dal pannelio di sinistra) e, aperto
‘armadietto rosso a destra, utilizzate la chiave in-
giese per scollegare |a bombola di azoto (N) e
prendetela con I'unita anti-G. Quando avrete il gas

96 « .

GUAGOSTD 15932

TLTDH, utilizzatelo sull’ apertura dove c'era la grata.
3-B Andate a nord. Quando avrete I'Insulation, uti-
lizzatelo sul Distiliator per ottenere il Polyberilcarbo-
nate. Prendete la Oroborus Virus Culture dal Free-
zer, e posizionatela nel macchinario in alto nell’s-
pertura di destra, insieme al flacone di ammoniaca
(che deve essere masso nell apertura piu alta a si-
nistra). Avrete cosi il Sample. Tarnate a sinistra,
nel laboratorio. Quando avrete irrorato | piani infe
riori di TLTDH (attraverso la grata di prima) potrete
scendere per le scale.

3-6 Curate tutti | romulani e, se non I'avete gia fat-
10, Spock, utilizzando la siringa di antidoto. Quindi
andate verso nord.

3-7 Liberate | due scienziati terrestri e utilizzate |1a
siringa sul comandante Romulano. Infine dategli ia
bomboletta di acqua, e vi guadagnerete le all della
Legione Romulana. E anche guesta missione é fi-
nital

41 Ok, ci siete, Mettetevi In orbita e teletrasporta-
tevi sulla nave aliena.

4-2 Prendete la lente, il Dodecagon e il Degrimer.
Inserite la lente nel Degrimer, e ofterrete un'arma
micidiale. Andate a nord.

4-3 In questa stanza non dovreste in teoria nean-
che entrarci. Se vedete che l'impianto di Sussisten-
Za e in avaria, utilizzate il riparatutto e tornera co-
me nuovo. :

4-4 Utilizzate Spock prima sui triangolini blu, poi su

guello viola. Andate a nord (passando per la porta
di sinistra).

4-5 Siete nell’infermeria. Andate verso nord. Quan-
do troverete Mudd avvelenato dal gas verde, utiliz-
zate Spock su Mudd per metterlo fuori combatti-
mento, quindl prendete la fiala verde e utilizzatela
sul Monitoring Station (la colonna al centro). Infine
utilizzate McCoy su Mudd per curario. Quando avre-
te finito, tornate nella sala di controlio (a8 nord) e,
utitizzando Kirk sui controlli, teletrasportatevi sul-
I"Enterprise.

4-6 Prendete |l riparatutto appoggiato sulla sedia, e
andate a sud, Quando avrete downioadato il conte-
nuto delia libreria, potrete, utilizzando Spock sul co-
mandi, accedere ai Sensori, alla Navigazione ¢ al-
I'Engineenng - provandoli tutti una volta, scoprirete
che non potete muovere I'astronave. Utilizzando in-
vece il Capitano Kirk, potrete vedere le stelle & co-
municare con |I'Enterprise. Prima di lasciare |'astro-
nave, dovrete salvare Mudd!

4-T Questa & ta “biblioteca” degh alieni. Per il suo
contenuto, dovrete utilizzare sul grande dodecago-
no gialie al centro della stanza prima Spock, poi |l
Tricorder sclentifico e infine il piccolo dodecagono
trovato nel primo quadro. Tornate poi nelia sala
Controili, 8 nord.

4-8 Arrivati ad Harleguin, prima di poter seguire |'a-
stronave del “mercante” Mudd verso Hammapa [che
razza di nomi, NdR), dovrete combatterate contro
gli Elasi.

51 Appena arriverete a Digifal, incontrerete | fami-
gerati Klingon. Rispondete con le frasi 2 e 1 (se
non rispondete in questo modo vi troverete in mez-
Zo al guai!) @ mettetevi in orbita. Sentite il parere di
Spock e teletrasportatevi sulla superficie del pia-
neta.

52 L'uomo vi teletrasportera in una fossa-prigione,
Ed & solo I'inizio!

5-3 Prendete i sassi, utilizzatene uno sulla tana
del serpente e catturatelo. Quindi lanciate | sassi
alla liana arrotolata (& un po’ a sinistra della liana
gia penzolante), Salite la liana e andate a sinistra.
5-4 Uscite verso sinistra.

5-5 Prendete le tre gemme verdi e posizionatele nei
tre fori del piedistallo di sinistra. Quindi enfrate nel
o “specchio” a destra. Un'entita millenaria giudi-
chera il vostro comportamento ¢ guello del Kiingo-
niano, e, rispondendo con le frasl 1 e 2, potrete
terminare felicemente anche questa avwentura.
58 Lanciate due sassi alla guardia e prendete Il
coltello al suoi piedi.

5-7 Uscite passando a nord. | funghi sono velenosi,
quindi alla larga!

5-8 Tagliate con il coltello la pianta al piedi del
grande atbero e gettatela nella pozza. Passate quin-
di sopra |"albero caduto e uscite.

59 Prendete il cristallo rosso (difithium) con il col
tello e uscite verso sinistra,

510 Avete convinto il vostro "seconding”, che vi
permettera di tornare sull' Enterprise.

5-11 Appena teletrasportati..,

5-12...Ritroverete | Klingoniani. Meglio non rispon-
dere troppo maile, o finira a laserate! Rispondete
con le frasi 1 e 1.
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513 Dovrete quindi sottoporvi ad un processo Klin-
goniano. Utilizzate |1a parte centrale del simbolo di
segnato sul pavimento e chiedete il Warrior Trial
con le frasi 1 e 1.

514 Finirete in un'altra cella (e due, NdR). Utilizza-
te | laser rossi sul pavimento a destra per liguefar-
lo, @ Immergeteci dentro un bastone. Lanciate poi il
bastone “corazzato”™ contro le scariche elettriche
che bloccano I'uscita, infine analizzate il panneilo
della porta con il Tricorder scientifico, comunicate
con 'Enterprise (frasi 2 e 1) e infine utilizzate
Spock sul pannello.

6-1 Questa volta, non si combatte! Mettetevi in or-
bita attormo ad Alpha Proxima e scendete sulla su-
perficie. Prendete del sassi (basta cliccare ovun
que) e awicinatevi alla porta.

6-2 Inserite il codice 10200 per entrare.

6-3 Esaminate |a console di simstra, e beccatevi la
storia del pianeta. Quindi utilizzate Spock sul pan-
nello di destra e inserite il numero 122,

6-4 Utilizzate il Tncorder scientifico sul pannelio vi-
cino alla porta a nord. Quindi utilizzateci sopra un
sasso e andate a destra. Quando avrele la scheda
magnetica, inseritela nel pannello e potrete andare
nella stanza successiva,

6-5 Prendete i cavi nella scatola al centro. Quindi
utilizzate il Tricorder scientifico sul pannello di con-
troflo e scegliete il valore 100. Quindi mettete |
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